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PENERAPAN METODE GAME EXPERIENCE QUESTIONNAIRE
(GEQ) DALAM MENGEVALUASI TINGKAT PENGALAMAN
PENGGUNA PADA GAME GENSHIN IMPACT BERBASIS MOBILE
Wira Islamiansyah (09031381722134)

Jurusan Sistem Informasi, Fakultas llmu Komputer, Universitas Sriwijaya
E-mail : wiraislam691@gamil.com

Abstrak

Genshin Impact Mobile adalah game bertemakan Role Playing Game (RPG) yang
sekarang lagi memiliki puncak karir nya sebagai game RPG paling laris pada
Android Market di PlayStore, Dengan berbekalkan cerita yang menarik game ini
dapat memancing Pengguna untuk memainkannya. Pada zaman ini industri game
sedang berlomba-lomba untuk meningkatkan user experience pada game mereka
agar menarik player baru atau mempertahankan player lama, hal ini memiliki artian
sebagai user experience pada sebuah game menjadi faktor yang penting untuk
mendukung kesuksesan pada game mereka. Maka dari itu, pada penelitian ini
menggunakan metode Game Experience Questionnaire yang bertujuan untuk
mengukur pengalaman pengguna dalam bermain game Genshin Impact Mobile
Dengan instrumen berbasis kuesioner dengan menggunakan 3 Modul pada GEQ.
Modul yang pertama adalah The Core Module pada apsek Competence (3,552),
Immersion (3,937), Flow (2.688), Tension (2433), Challenge (2,742), Negative
Affect (3.048), Positive Affect (4,026) pada aspek Challenge menunjukan kurang
nya tantangan pada game Genshin Impact Mobile. Modul kedua adalah The Social
Presence pada aspek Empathy (3.825), Negative Feelings (2,492), Behavioural
Involvment (2,773) pada aspek Behavioural Involvment kurang nya kerja sama antar
pemain lain. Dan Modul terakhir adalah The Post Game Module pada aspek
Positive Experience (3,353), Negative Experience (2,331), Tiredness (2,780),
Returning to Reality (2,593).

Kata Kunci: GEQ, Game Experience Questionnaire, Pengalaman Pengguna,

Genshin Impact Mobile
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APPLICATION OF THE GAME EXPERIENCE QUESTIONNAIRE
(GEQ) METHOD IN EVALUATING THE LEVEL OF EXPERIENCE
USERS IN THE MOBILE-BASED GENSHIN IMPACT GAME
Wira Islamiansyah (09031381722134)

Department of Information Systems, Faculty of Computer Science, Sriwijaya University

E-mail : wiraislam691@gamil.com

Abstract

Genshin Impact Mobile is a Role Playing Game (RPG)-themed game that is now at
the peak of its career as the best-selling RPG game on the Android Market on the
Play Store. Armed with an interesting story, this game can lure users to play it. In
this era, the game industry is competing to improve the user experience of their
games in order to attract new players or retain old ones. This means that the user
experience in a game is an important factor in supporting the success of the game.
Therefore, this study uses the Game Experience Questionnaire method to measure
user experience in playing Genshin Impact Mobile games with questionnaire-based
instruments using three modules on GEQ. The first module is the Core Module on
Aspect Competence (3,552), Immersion (3,937), Flow (2,688), Tension (2433),
Challenge (2,742), Negative Affect (3,048), Positive Affect (4,026) in the Challenge
aspect, showing the lack of challenge in the Genshin Impact Mobile game. The
second module is "Social Presence in the aspects of Empathy (3,825), Negative
Feelings (2,492), and Involvement (2,773) in the Aspects of Behavioral
Involvement and Lack of Cooperation Between Other Players.” And the last module
IS the Post-Game Module on aspects of Positive experience (3,353), Negative
Experience (2,331), Tiredness (2,780), and Returning to Reality (2,593).

Keywords: GEQ, Game Experience Questionnaire, User Experience, Genshin

Impact Mobile
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Semakin majunya perkembangan internet di dunia menyebabkan pertumbuhan
pasar dalam industri game meningkat secara drastis selama beberapa tahun ini dan
menyebabkan mayoritas kalangan anak-anak, remaja, sampai dewasa cenderung
membutuhkan suatu hiburan dengan cara bermain game online. Game adalah
permainan yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga ada menang dan
kalah, dalam konteks dan tidak serius dan dengan tujuan refresing (Ridwan Arif
Rahman dan Dewi Tresnawati , 2016). Game adalah sebuah pekerjaan yang
bertujuan mencari hiburan, menghilangkan stres, dan sebagian orang menjadikan
game sebagai mata pencariannya. Dengan bermodalkan device berbentuk PC atau
Mobile dan memiliki jaringan Internet sebuah Game Online bisa dimainkan dimana
saja dan kapan saja.

Role-Playing Game (RPG) adalah salah satu genre pada sebuah game yang
dimana pemain akan mendapatkan kontrol aksi dari karakter atau grup dalam
sebuah dunia fiksi di video game tersebut dan mendapatkan suatu alur cerita atau
sejarah fiksi setiap kali menyelesaikan tantangan dalam game. Genre RPG sudah
tidak asing lagi dikalangan player dizaman sekarang terutama untuk content creator
didunia digital, selama perkembangan game untuk Genre RPG sudah mendapatkan
macam-macam kombinasi dengan genre lain seperti Action RPG, MMORPG,
Tactical RPG, First Person Party Based RPG, dan lain-lain.

Dari macam-macam game bergenre RPG yang terkenal saat ini, Genshin

Impact menjadi game RPG yang paling laris dimainkan oleh kalangan Casual



Player, Streamer, dan Creators pada saat ini yang bisa dilihat dari website
gamesight.io. Genshin Impact sudah bisa dibilang sebuah game yang sangat sukses,
Kesuksesan ini tidak lepas dari faktor User Experience yang ada pada game
Genshin Impact. Dalam User Experience berperan menjadi motivasi pemain untuk
mengunduh game dan memberikan kenyamanan bagi pemain lama untuk tetap
bermain game tersebut.

Pada suatu pengembangan sistem diperlukan suatu analisis yang harus
diterapkan untuk menaikkan kepuasan serta loyalitas pengguna, Pengalaman
pengguna saat bermain game disebut dengan player experience. Pada
pengembangan sebuah game, pengalaman bermain game menjadi salah satu alasan
penting untuk kesuksesan pada suatu game digital sekarang. Walaupun
mendapatkan point yang terbilang baik pada aplikasi Google Play Store sebesar 4.4
tetapi game ini masih juga mendapatkan kritik keras pada bagian Rating dan
Ulasan, Seperti Stuck ketika di dalam loading screen, Beberapa Bug yang terjadi
ketika bermain game, Sering terjadi nya Force Close tanpa sebab.

Kritik pengguna yang di temukan di Google Play Store kebanyakan mengacu
pada kualitas sistem pada game Genshin Impact Mobile, Kualitas sistem yang
kurang baik dapat mengurangi tingkat pengalaman pengguna yang berpotensi
mengurangi keutungan pada perusahaan di masa yang akan datang karena
pengguna yang semakin berkurang. Agar game Genshin Impact Mobile dapat selalu
meningkatkan pengalaman penggunanya, Evaluasi tingkat pengalaman pengguna
dibutuhkan untuk mencari dimana letak area yang diperlukan peningkatannya.
Peneliti akan menggunakan Game Experience Questionnaire  untuk mengukur

tingkat pengalaman pengguna pada game Genshin Impact Mobile. Game



Experience Questionnaire mengcangkup besar bagian berasal pengalaman bermain
game digital yang telah diidentifikasi berasal mengevaluasi pengalaman pemain
secara teori (ljsselteijn, 2007). Sudah ada beberapa penelitian yang terkait
menggenai penggunaan Game Experience Questionnaire seperti “Evaluasi User
Experience Pada Game Playerunknowns Battleground Mobile Menggunakan Game
Experience Questionnaire” (Iwan Prasetiyo H, 2019) dan “Evaluasi User
Experience Pada Game Hearthstone Dengan Menggunakan Metode Game
Experience Questionnaire” (Naufal Rizky Akbar, 2018).

Maka dari itu, peneliti mendapatkan pengaruh adanya 3 dampak komponen
yaitu The Core Questionnaire, The Social Presence, dan The Post Game dalam
menjaga kestabilan rating game Genshin Impact Mobile. Dengan melakukan
penelitian ini diharapkan dapat mengetahui permasalahan yang muncul berdasarkan
sejauh mana masalah yang diberikan dan membuat saran yang perbaikan yang akan
diajukan. Peneliti bermaksud menemukan apa saja yang menyebabkan hal yang
akan memungkinkan penurunan pemain game Genshin Impact Mobile, Maka dari
itu perlu dilakukan evaluasi pada user experience game tersebut.

Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan diatas, penulis ingin mengangkat
masalah ini sebagai bahan penelitian dan penyusunan laporan skripsi berjudul
“Penerapan metode GEQ dalam mengevaluasi tingkat pengalaman pengguna

pada game Genshin Impact berbasis Mobile.”

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis uraikan diatas, dapat dirumuskan

masalah yang akan dibahas pada penelitian ini adalah bagaimana mengevaluasi



pengalaman pengguna pada game Genshin Impact Mobile dengan menggunakan

metode Game Experience Questionnaire (GEQ)?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penilitian ini yaitu untuk mengevaluasi pengalaman pengguna
(user experience) game Genshin Impact Mobile menggunakan Game Experience

Questionnaire (GEQ).

1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat dalam melaksanakan penelitian yang dilakukan yaitu :
1. Dapat melihat dampak dari permainan game Genshin Impact Mobile.
2. Dapat dijadikan sebagai refrensi bagi penelitian dan pengembangan untuk

meningkatkan pengalaman pengguna game bergenre RPG.

1.5 Batasan Masalah

Untuk menghindari penyimpangan ketika melakukan penelitian, penulis
membatasi ruang lingkung penelitian dengan membuat batasan masalah, yaitu:
1. Penelitian ini hanya menggunakan metode Game Experience Questionnaire
(GEQ).
2. Responden penelitian ini adalah pengguna atau pemain baru game Genshin

Impact.
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