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ABSTRAK

Game Genshin Impact yang resmi liris pada September 2020 kemarin. Game
garapan Mihoyo ini bergenre Role Playing Game yang juga dikombinasikan
dengan Action dan Open world. Dengan alur cerita yang menarik, pada awal
perilisannya game ini berhasil meraih penghargaan Best Innovative Game, Users,
dan best game of 2020. Sekarang ini industry game sedang berlomba lomba dalam
meningkatkan user experience dari game yang mereka buat agar dapat menarik
perhatian dari masyarakat dan mempertahankan player lama. Oleh karena itu user
experience pada sebuah game menjadi salah satu faktor yang penting untuk
mendukung kesukesesan dalam sebuah game. Peneliti menggunakan metode
Game Experience Questionnaire untuk mengukur bagaimana user experience
yang dirasakan oleh pemain game Genshin Impact. metode ini memiliki 3 module
yaitu The Core Module pada elemen Competence ( 4.044 ), Immersion ( 4.04 ),
Flow ( 3.8507 ), Tension ( 3.7133 ), Challenge (3.9987), Negative Affect (3.9983),
Positive Affect (4.0387) pada elemen flow menunjukkan kurangnya perasaan
tenggelam dalam game Genshin Impact yang dirasakan oleh pemain. Module
kedua adalah The Social Presence pada elemen emphaty (4.095), Negative
feelings (3.892) dan behavioural Involvement (3.6133). dan module terakhir
adalah the Post Game Module pada aspek Positive experience (4.0478), Negative
Experience (3.7644), Tiredness (4.1267), dan returning to Reality (3.8333) aspek
ini mendapatkan bahwasanya pemain merasakan kelelahan setelah bermain game
Genshin Impact.

Kata kunci : GEQ, Game Experience Questionnaire, Pengalaman Pengguna,
Genshin Impact
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EVALUATION USER EXPERIENCE OF ROLE PLAYING GAME (RPG)
USING GAME EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (GEQ) METHOD (Case

Study: Game Genshin Impact)

By :

Tasya Permata Listi
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ABSTRACT

The Genshin Impact game which was officially released in September 2020. This
game by Mihoyo is in the Role Playing Game genre which is also combined with
Action and Open world. With an interesting storyline, at the beginning of its
release, this game won the Best Innovative Game, Users, and best game of 2020
awards. Now the game industry is competing on improving the user experience of
the games they make in order to attract the attention of the public and maintain the
old players. Therefore the user experience in a game is one of the important
factors to support the successes in a game. Researchers use the Game Experience
Questionnaire method to measure how the user experience is felt by Genshin
Impact game players. This method has 3 modules, namely The Core Module on
Competence (4.044), Immersion (4.04), Flow (3.8507), Tension (3.7133),
Challenge (3.9987), Negative Affect (3.9983), Positive Affect (4.0387) on the
flow element shows the lack of feeling immersed in the game Genshin Impact felt
by players. The second module is The Social Presence on the elements of empathy
(4.095), Negative feelings (3.892) and behavioral involvement (3.6133). and the
last module is the Post Game Module in the aspects of Positive experience
(4.0478), Negative Experience (3.7644), Tiredness (4.1267), and Returning to
Reality (3.8333) this aspect finds that players feel tired after playing the Genshin
Impact game.
Keyword : GEQ, Game Experience Questionnaire, User Experience, Genshin
Impact
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Game online adalah permainan yang banyak digemari kalangan masyarakat.

Dikutip dari Kompas.com tahun 2021 ada lebih dari 133,8 juta orang di indoneisa

bermain game mobile, sedangkan sebanyak 53,4 juta tercatat gemar bermain game

PC (Pratama Kevin, 2022) . Namun dengan banyaknya jumlah tersebut, tidak

menjamin setiap game online memiliki banyak peminatnya. Tentu saja setiap

industri game akan terus berlomba lomba dalam meningkatkan pengalaman

pengguna sehingga jumlah peminat game yang mereka tawarkan akan terus

meningkat.

Dari banyaknya game yang beredar sekarang ini, game ciptaan perusahaan

Mihoyo termasuk ke salah satu game popular pada saat ini. Game Genshin Impact

yang resmi liris pada September 2020 kemarin. Game garapan Mihoyo ini

bergenre Role Playing Game yang juga dikombinasikan dengan Action dan Open

world. Tak lama setelah perilisannya pada tahun 2020 Genshin Impact

mendapatkan penghargaan sebagai game terbaik dalam Google Play dan game

terbaik pada Iphone di tahun yang sama. Selain penghargaan tersebut, Genshin

Impact juga mendapatkan penghargaan sebagai Best Innovative Game, Users, dan

best game of 2020. Dilansir dari platform AppMagic, Indonesia menduduki

peringkat ke 4 pemain Genshin Impact terbanyak untuk platform mobile. Lebih

spesifiknya sejak awal perilisannya hingga september 2022, Genshin Impact

diunduh sebanyak 6,857,493 pada google play Indonesia.

Gambar 1.1 Top mobile games pada 2022 dari worldwide revenue
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Dilihat dari prestasi yang diraih, game Genshin impact dapat dikatakan cukup

sukses dengan genre role playing game nya. Dari banyaknya prestasi tersebut,

tentunya game Genshin impact juga memiliki beberapa kekuranngan. Dilansir dari

ulasan game Genshin Impact pada google playstore. Pemain Genshin merasakan

bosan dengan alur cerita Genshin impact yang panjang dan tidak adanya fitur skip,

membuat pengguna merasa jenuh terlebih pada saat memainkan Genshin Impact,

player lama hanya bisa mengumpulkan character, melawan bos yang tidak ada

peningkatan kekuatan, dan melakukan misi harian yang berulang setiap harinya.

Tidak adanya fitur skip dalam dialog cerita membuat player lama yang hanya

ingin mengumpulkan character bosan memainkan game Genshin Impact. dengan

munculnya seperti itu, maka game Genshin impact perlu melakukan evaluasi user

experience. Cerita dalam game, desain, dan tingkat tantangan dalam suatu game

sangat mempengaruhi keberhasilan user experience. Memahami pemain secara

mendalam juga digunakan untuk mencapai kepuasan pelanggan dalam proses

pengembangan game. Dalam penelitian yang dilakukan (Irfan Haikal dkk., t.t.)

terkait game Genshin Impact memiliki masalah utama pada saat pemain ingin

mengganti senjata (Switch Weapon, Use Items, dan Play Co-op mode). Pemain

merasa kesulitan karena kurangnya tampilan yang memberikan indicator yang

jelas sehingga sulit dipahami (hidden) dan kurangnya pengetahuan responden.

Metode game experience questionnaire atau GEQ sering digunakan untuk

melakukan evaluasi pada sebuah game experience secara benar. Pada metode

GEQ atau game experience questionnaire, interview dilakukan untuk melakukan

evaluasi user experience pada sebuah game. Pertanyaan pertanyaan tersebut

mencakup bagaimana perasaan pemain Genshin impact saat mereka memainkan

game tersebut, data yang diperoleh akan menghasilkan bagaimana user experience

pada game Genshin Impact. Game experience questionnaire dipilih lantaran pada

metode ini memiliki 3 komponen yang dapat mengukur tingkat keberhasilan user

experience. Instrument ini hanya fokus di pengalaman pengguna pada sebuah

game tidak untuk produk lain. Dalam sebuah penelitian dalam menggunakan

metode GEQ atau game experience questionnaire oleh (Rizky Akbar dkk., 2018)

pada game Hearthstone mendeskripsikan bahwa penggunaan metode GEQ atau

game experience questionnaire berhasil menemukan kekurangan dari game
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tersebut. Analisis perasaan pemain yang dilakukan pada pemain game

Hearthstone berhasil menemukan kekurangan dari game tersebut. Dikarenakan hal

tersebut, pada tugas akhir ini penulis bermaksud mengangkat judul mengenai

Evaluasi Pengalaman Pengguna Role Playing Game (RPG) dengan

Menggunakan Metode Game Experience Questionnaire (GEQ) (Studi kasus :

Game Genshin Impact).

1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang telah dijabarkan, penulis menarik kesimpulan

bahwasanya rumusan masalah pada tugas akhir ini merupakan bagaimana cara

melakukan evaluasi user experience pada game Genshin Impact menggunakan

metode GEQ atau game experience questionnaire. Setelah dilakukan evaluasi

tersebut maka akan menghasilkan analisis user experience dari aplikasi game

Genshin Impact.

1.3 Tujuan penelitian

Tujuan dari dilakukannya penelitian ini diantaranya :

1. Mengetahui tingkat kepuasan pengguna pada game Genshin Impact.

2. Melihat pengalaman pemain game Genshin Impact saat bermain game.

3. Bagaimana hasil dari penelitian user experience game Genshin Impact dengan

metode GEQ atau game experience questionnaire.

1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini antara lain :

1. Hasil penelitian ini dapat melihat dampak permainan Genshin Impact.

2. Hasil dari penelitian dapat dijadikan referensi dari evaluasi user experience

dalam meningkatkan pengalaman pengguna game.

1.5 Batasan Masalah

Batasan masalah untuk penelitian ini diantaranya :

1. Dalam penelitian terkait user experience penulis menggunakan metode GEQ

(game experience questionnaire).

2. Dalam Penelitian ini penulis hanya menilai user experience game Genshin

Impact.
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3. Ruang lingkup dari penelitian ini hanya berfokus pada pemain Genshin Impact

yang dimainkan di platform Moblie dan PC.
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