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ABSTRAK 

Berkembangnya teknologi digital yang pesat berdampak signifikan pada industri 
hiburan, khususnya pada game mobile. Evaluasi diperlukan untuk memastikan 
kegunaan, pengalaman, dan kepuasan pemain. Peningkatan pesat dalam industri 
game mobile membuat evaluasi aspek aspek tersebut menjadi penting untuk 
memastikan game tidak hanya menarik dari virtual, tetapi juga memberikan 
pengalaman bermain yang optimal. Metode SUS digunakan untuk mengukur 
usability permainan, sementara GEQ mengevaluasi dimensi pengalaman bermain, 
serpeti emosi dan keterlibatan, dan PENS mengukur kebutuhan psikologis pemain, 
seperti kompetensi, otonomi, dan keterhubungan. Penelitian ini mengevaluasi game 
Mobile Legends menggunakan System Usability Scale (SUS), Game Experience 
Questionnaire (GEQ), dan Player Experience of Need Satisfaction (PENS). Hasil 
dari 101 data yang di dapat menunjukkan skor SUS sebesar 52,89 yang dimana 
masuk pada kategori “ok” pada Low Marginal yang harus diperlukan peningkatan. 
GEQ dan PENS menunjukkan pengalaman bermain yang positif meski beberapa 
kebutuhan psikologis belum sepenuhnya terpenuhi. Kombinasi ketiga metode ini 
memberikan pemahaman komprehensif mengenai pengalaman pengguna yang 
dapat menjadi acuan bagi pengembangan game mobile kedepan. 
 
Kata Kunci : Game Mobile; System Usability Scale; Game Experience 
Questionnaire; Player Experience of Need Satisfaction 
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ABSTRACT 
 

The rapid development of digital technology has a significant impact on the 
entertainment industry, especially on mobile games. Evaluation is needed to ensure 
usability, experience, and player satisfaction. The rapid increase in the mobile 
game industry makes evaluating these aspects important to ensure that games are 
not only attractive from the virtual, but also provide an optimal playing experience. 
The SUS method is used to measure the usability of the game, while GEQ evaluates 
the dimensions of the playing experience, such as emotion and involvement, and 
PENS measures the psychological needs of players, such as competence, autonomy, 
and connectedness. This study evaluates the Mobile Legends game using the System 
Usability Scale (SUS), Game Experience Questionnaire (GEQ), and Player 
Experience of Need Satisfaction (PENS). The results of 101 data obtained showed 
a SUS score of 52.89 which is included in the "ok" category at Low Marginal which 
requires improvement. GEQ and PENS show a positive playing experience even 
though some psychological needs have not been fully met. The combination of these 
three methods provides a comprehensive understanding of the user experience that 
can be a reference for the development of future mobile games. 
 
Keywords : Mobile Game; System Usability Scale; Game Experience 
Questionnaire; Player Experience of Need Satisfaction 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan pesat terhadap teknologi digital membawa dampak dalam 

berbagai aspek kehidupan manusia yang signifikan, termasuk dalam industri 

hiburan. Video Game merupakan salah satu contoh bentuk hiburan yang populer 

untuk mengisi waktu kosong, khususnya game mobile yang dapat diakses dengan 

mudah melalui perangkat genggam atau dikenal sebagai smartphone.  

Video Game sudah menjadi bagian dari hampir setiap kehidupan anak anak 

maupun orang dewasa, dengan 97% di antaranya bermain setidaknya satu jam per 

hari (Granic et al., 2014). Industri game mobile diperkirakan akan menghasilkan 

pendapatan lebih dari $90 miliar pada tahun 2024, menunjukkan seberapa besar 

pengaruhnya terhadap kehidupan sehari-hari banyak orang di seluruh dunia 

(Newzoo,2023).  

Bermain game ini dilakukan untuk menghilangkan penat, tetapi ada 

beberapa orang yang serius bermain game hingga mengikuti kompetisi, dan ada 

juga yang menjadikan game sebagai mata pencaharian. Hal inilah yang 

memunculkan istilah “e-Sport” atau dikenal sebagai “Electronic Sport” yang 

ditujukan kepada permainan kompetisi yang biasanya melibatkan penonton.  

Namun, dengan berkembangnya game mobile, terjadi kebutuhan untuk 

menilai suatu  game dari berbagai aspek, termasuk usability (kegunaan), 

pengalaman pengguna, dan kepuasan pemain. Aspek ini penting, karena dapat 

memastikan bahwa game tidak hanya menarik secara gambar, tetapi dibutuhkan 

juga kemudahan penggunaan serta dapat memberikan pengalaman bermain yang 

memuaskan.  

Menurut Brooke, n.d., SUS adalah alat cepat dan sederhana yang dapat 

digunakan untuk mengukur kegunaan secara keseluruhan dari berbagai jenis produk 

dan layanan, termasuk perangkat lunak dan aplikasi. Seperti disebutkan oleh 

Bangor, Kortum, dan Miller (2008) pada penelitian Punta et al., n.d.(2022), SUS 

memungkinkan pengukuran yang cepat mengenai seberapa mudah pengguna dapat 
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berinteraksi dengan sebuah produk. Namun, SUS tidak mencakup evaluasi aspek-

aspek yang lebih dalam, seperti keterlibatan emosional atau tingkat kesenangan 

yang dirasakan pemain selama bermain.  

Untuk mengukur pengalaman bermain yang lebih luas, beberapa peneliti 

menyarankan menggunakan instrumen tambahan. Law et al., (2009) mencatat 

bahwa Game Experience Questionnaire (GEQ) dirancang untuk mengevaluasi 

dimensi pengalaman yang lebih kompleks, termasuk emosi yang ditimbulkan 

selama bermain game. Selain itu, instrumen seperti Player Experience of Need 

Satisfaction (PENS) sangat penting dalam mengevaluasi pemenuhan kebutuhan 

psikologis pemain, seperti dijelaskan oleh Ryan et al., (2006) PENS mengukur 

elemen-elemen seperti kompetensi, otonomi, dan keterhubungan yang penting 

untuk memaksimalkan pengalaman bermain.  

Dengan menggunakan ketiga instrumen ini secara bersama-sama, evaluasi 

aplikasi atau game menjadi lebih komprehensif. SUS mengukur aspek usability, 

sementara GEQ dan PENS menilai pengalaman emosional dan kepuasan 

psikologis. Seperti yang dikemukakan oleh Nacke et al., 2010, evaluasi yang 

menggunakan kombinasi alat seperti SUS, GEQ, dan PENS memberikan wawasan 

lebih lengkap tentang bagaimana interaksi pengguna, keterlibatan emosional, dan 

pemenuhan kebutuhan psikologis berkontribusi pada pengalaman pengguna secara 

keseluruhan. 

Pada penelitian ini, akan difokuskan pada evaluasi usability Mobile 

Legends dengan penggunan System Usability Scale (SUS) serta analisis tingkat 

pengalaman dan kepuasan pemain menggunakan dua skala yang paling umum 

digunakan yaitu metode GEQ (Game Experience Questionnaire) dan PENS (Player 

Experience of Need Satisfaction) (Abeele et al., 2020).  

Melalui penggunaan ketiga metode ini bertujuan untuk mengevaluasi 

usability serta menganalisis tingkat pengalaman dan kepuasan pemain Mobile 

Legends, menggunakan ketiga metode tersebut, diharapkan dapat diperoleh 

pemahaman yang komprehensif tentang kemudahan penggunaan, mengukur sejauh 

mana Mobile Legends dapat memenuhi kebutuhan psikologis pemain, serta 

mengevaluasi aspek pengalaman emosional dan kognitif pemain selama bermain 

Mobile Legends dengan lebih baik lagi 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana tingkat usability berdasarkan hasil evaluasi menggunakan 

System Usability Scale (SUS) 

2. Seberapa baik pengalaman emosional dan kognitif yang dialami pemain, 

yang dievaluasi menggunakan Game Experience Questionnaire (GEQ) 

3. Sejauh mana game memenuhi kebutuhan psikologis pemain, seperti 

competence, autonomy, relatedness, dan intuitive control berdasarkan hasil 

analisis menggunakan Player Experience of Need Satisfaction (PENS) 

4. Apakah kombinasi dari ketiga metode evaluasi (SUS, GEQ, dan PENS) 

dapat memberikan pemahaman komprehensif mengenai usability, 

pengalaman bermain, dan kepuasan pemain  

5. Apakah ada hubungan antara usability, pengalaman pengguna, dan 

kepuasan pemain  

1.3 Tujuan peneliti 

  Dalam penelitian, penulis memiliki tujuan dari pelaksanaan penelitian ini : 

1. Evaluasi usability menggunakan System Usability Scale (SUS) 

2. Analisis pengalaman pemain dengan menggunakan Game Experience 

Questionnaire (GEQ) 

3. Evaluasi pemenuhan kepuasan psikologi pemain dengan Player 

Experience of Need Satisfaction (PENS). 

4. Menggabungkan hasil evaluasi dari SUS, GEQ, dan PENS untuk 

memberikan pemahaman yang luas tentang usability, pengalaman 

bermain, dan tingkat kepuasan pemain 

1.4 Batasan Masalah 

  Adapun batasan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :  

1. Penelitian ini hanya akan fokus pada game Mobile Legends  

2. Ruang Lingkup penelitian ini adalah para pemain Mobile Legends yang 

bermain di mobile platform 
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3. Evaluasi hanya akan dilakukan menggunakan tiga instrumen utama: System 

Usability Scale (SUS) untuk mengukur usability, Game Experience 

Questionnaire (GEQ) untuk menganalisis pengalaman emosional dan 

kognitif, serta Player Experience of Need Satisfaction (PENS) untuk 

menilai pemenuhan kebutuhan psikologis 

4. Target responden penelitian ini adalah anggota Komunitas Motor Matic 

Palembang dan Komunitas Mobile Legends Palembang 

1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini, sebagai berikut :  

1. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan referensi terkait pengalaman 

pemain dalam membuat game 

2. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan referensi alternatif 

penelitian terkait pengalaman pemain pada game 

3. Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh pengembang game di masa depan 

dengan mengakomodasi variabel dari hasil menggunakan metode SUS, 

PENS, dan GEQ  
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