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ABSTRAK 

First Person Shooter (FPS) satu dari sekian banyak video game yang paling trendy, 
termasuk Point Blank. Point Blank adalah contoh klasik dari game bergenre FPS. 
Point Blank identik dalam hal gameplay tetapi berbeda dalam detail spesifik. 

Seiring berjalannya waktu, game Point Blank mulai mengalami penurunan 
pengguna. Oleh karena itu, dilakukannya evaluasi user experience menggunakan 

metode Enhanced Cognitive Walkthrough (ECW) untuk mengetahui permasalahan 
yang ada di dalam game point blank serta sebagai masukan bagi developer untuk 
mengembangkan dan memperbarui game point blank. Enhanced Cognitive 

Walkthrough (ECW) sendiri adalah versi terbaru dari Cognitive Walkthrough . 
Dimana tujuan utamanya adalah untuk melakukan build methodology yang lebih 

baik untuk melakukan problem identification pada kegunaan antarmuka pengguna, 
dan untuk memahami jenis masalah yang ada dan tingkat keparahannya. Hasil yang 
didapatkan dari penilitian ini adalah adanya permasalahan yang memiliki tingkan 

keseriusan yang tinggi dan pada tugas- tugas yang penting di dalam game Point 
Blank, terutama pada Problem Type Hidden (H). Penilitian ini ditujukan kepada 

pihak developer game Point Blank sebagai evaluasi user experience pada game 
mereka.  
Kata kunci: Game Point Blank, Enhanced Cognitive Walkthrough  
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ABSTRACT 

One of the most popular video games is First Person Shooter (FPS), which includes 

Point Blank. Point Blank is a classic example of the first-person shooter genre. 
Point Blank is similar in gameplay but differs in minor details. Users of the Point 

Blank game started to drop over time. As a result, a user experience evaluation is 
carried out using the Enhanced Cognitive Walkthrough (ECW) method to identify 
problems in point blank games and as input for developers to develop and update 

point blank games. The most recent version of Cognitive Walkthrough is Enhanced 
Cognitive Walkthrough (ECW). In which the main goal is to do a better build 

methodology to carry out problem identification in the usability of the user 
interface, as well as to understand the types of problems that exist and the severity 
of those problems. According to the findings of this study, there are issues with a 

high level of seriousness and important tasks in the Point Blank game, especially in 
Problem Type Hidden (H). This study is intended for Point Blank game developers 

to evaluate the user experience in their games. 
Keywords: Point Blank Game, Enhanced cognitive walkthrough 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Sebuah game terdiri dari beberapa komponen dan aturan, dengan tujuan dan 

arah permainan yang bersifat dinamis, kesetaraan atau kesetaraan, kebebasan, 

aktivitas, menemukan solusi di dunia game, pengaruh, dan beberapa objek dengan 

klasifikasi tertentu (Rahadiasta, 2019). Game dapat dibagi menjadi beberapa 

katalog tertentu berdasarkan piranti yang digunakan (Tanjung, 2011). First Person 

Shooter (FPS) satu dari sekian banyak video game yang paling trendy, termasuk 

Point Blank. Point Blank adalah contoh klasik dari game bergenre FPS. 

Point Blank identik dalam hal gameplay tetapi berbeda dalam detail spesifik. 

Point Blank dimainkan dalam tim yang berisikan maksimal 8 pemain per tim. 

Setiap pemain dapat memilih senjata, karakter, maupun item-item yang akan 

digunakan di dalam game nantinya. 

Point Blank mengisahkan perseteruan antara Freedom Rebels dan 

pemerintah, dalam hal ini Counter-Terrorism Force (CT-Force). Point Blank gratis 

untuk diunduh dan dimainkan dari situs resmi Point Blank. Sebagai salah satu 

penerus game FPS populer seperti Counter Strike, Point Blank mencapai 2 juta 

pelanggan pada tahun 2010. Seiring berjalannya waktu, game Point Blank mulai 

mengalami penurunan pengguna. Perubahan penerbit adalah hal pokok dalam game 

yang hampir berusia 11 tahun. Meninggalkan Gemscool, lalu pindah ke Garena 

Indonesia pada 2015, akhirnya kembali ke Zepetto pada 2019. 
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Melihat dari data diatas penulis bermaksud menemukan apa penyebab 

penurunan pengguna dari game Point Blank, maka dari itu diperlukan evaluasi user 

experience Untuk memenuhi harapan pengguna dan diterima oleh pengguna baru. 

Evaluasi experience adalah metode mengevaluasi pengalaman pengguna. Metode 

yang umum digunakan dalam evaluasi experience adalah Enhanced Cognitive 

Walkthrough (ECW). Cognitive Walkthrough yang Ditingkatkan ini adalah versi 

terbaru dari Cognitive Walkthrough. Metode yang berfokus pada kemudahan 

penggunaan saat mempelajari suatu sistem atau aplikasi ini juga dikenal sebagai 

kemampuan belajar. (Putra et al., 2019). 

Cognitive Walkthrough yang Ditingkatkan adalah metode evaluasi kegunaan 

di mana satu atau lebih evaluator bekerja melalui serangkaian skenario tugas dan 

mengajukan serangkaian pertanyaan dari perspektif pengguna. Keuntungan dari 

metode ECW adalah mudah dan cepat untuk diterapkan. Ini memungkinkan Anda 

untuk fokus pada kemudahan penggunaan dan pemahaman saat menjelajah. 

Pengguna melakukan tugas menggunakan teknik eksperimental. Metode ini 

meliputi matriks a (tingkat keparahan tugas dan tingkat keparahan masalah), 

matriks b (jenis masalah dan tingkat keparahan masalah), matriks c (jenis masalah 

dan tingkat keparahan tugas), matriks d (tingkat keparahan masalah dan jumlah  

tugas), ada lima matriks matriks. e (jenis pertanyaan dan nomor tugas) (Rahadiasta, 

2019). 

Beberapa penelitian telah dilakukan tentang penggunaan cognitive 

walkthrough, diantaranya Muchtar Prawira Sholikhin (2017) berjudul Left 4 Dead 

2 Using the Cognitve Walkthrough Method dan Tri Andre Mahadika Putra (2019) 

berjudul Evaluation of user experience. on the Cognitve Walkthrough Method”. 
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Aplikasi sosial seluler HAGO dengan metode 'Enhanced Cognitive 

Walkthrough' memungkinkan kami untuk memeriksa proses Cognitive pengguna 

saat menggunakan sistem untuk pertama kalinya, menunjukkan bahwa metode 

tersebut cocok untuk pengguna baru. 

Dari penjelasan yang sudah diuraikan diatas, maka peneliti mengambil judul 

penelitian yaitu “Evaluasi User Experience Terhadap Game POINT BLANK 

Menggunakan Metode Cognitive Walkthrough” 

1.2 Tujuan Penelitian 

Tujuan utama dari pada pelaksanaan penelitian ini adalah : 

1. Untuk melihat permasalahan yang ada di game Point Blank, apakah 

Permasalahan tersebut memengaruhi pemahaman user pada fungsi sistem 

yang ada di dalam game Point Blank. 

2. Sebagai masukan developer untuk mengupgrade atau memperbarui game 

Point Blank berdasarkan pengalaman pengguna yang telah diteliti dalam 

penelitian ini. 

1.3 Manfaat Penelitian 

 

Manfaat dalam melaksanakan penelitian yang dilakukan yaitu : 

1. Masalah dapat ditemukan berdasarkan tingkat masalah dalam tugas 

yangdiberikan dan jenis masalah dalam tugas yang diberikan. 

2. Agar developer dapat meningkatkan dan mengembangkan game Point Blank 

yang berguna untuk meningkatkan kualitas game. 
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1.4 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang diuraikan dimaksudkan untuk menghindari 

kemungkinan perbedaan dari masalah yang ada: 

1. Penelitian ini hanya menggunakan metode enhanced Cognitive Walkthrough 

(ECW). 

2. Pada penelitian ini diperlukan responden untuk mengambil sampel data bagi 

yang sudah memainkan game Point Blank . 

3. Jumlah responden yang diperlukan untuk penelitian ini adalah 200, 

berdasarkan penghitungan rumus slovin menggunakan ukuram sampel yang 

didapat dari pengunduh aplikasi. 
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