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Abstrak

EVALUASI USER EXPERIENCE TERHADAP GAME PUBG
MOBILE MENGGUNAKAN METODE COGNITIVE WALKTHROUGH

OLEH

RIFKI RAMADHAN
09031381823089

Pada tanggal 19 Maret 2018, game First-Person dan Third-Person
Shooter PUBG MOBILE dirilis. Game ini dapat menarik pemain baru karena
termasuk dalam kategori game baru di platform mobile. Agar sebuah game dapat
sukses di pasaran, terutama untuk aplikasi yang baru saja dirilis, pengalaman
pengguna sangatlah penting. Sistem yang sulit digunakan dan dibangun dengan
buruk akan sulit dipelajari dan dioperasikan oleh pengguna, yang akan
mengurangi kemungkinan untuk digunakan. Untuk mencapai user experience
yang memuaskan, harus dilakukannya sebuah penilaian.untuk mengidentifikasi
suatu masalah yang dialami user, pengguna game diberikan aktivitas dan
pertanyaan berbasis skenario oleh evaluator dengan menggunakan teknik
COGNITIVE WALKTHROUGH untuk evaluasi User Experience. Hal ini dapat
menyelidiki proses kognitif pengguna selama penggunaan sistem awal mereka,
metode ini sesuai untuk sistem yang baru saja dirilis. Sampel responden penelitian

ini dibagi untuk 100 pemain yang akan di identifikasi suatu permasalahan nya.

Kata Kunci : Pubg Mobile,User Experience,Cognitive Walkthrough



ABSTRACT
EVALUATION OF THE USER EXPERIENCE OF THE PUBG

MOBILE GAME USING THE COGNITIVE WALKTHROUGH METHOD

By:

RIFKI RAMADHAN
09031381823089

On March 19, 2018, the First-Person and Third-Person Shooter game PUBG
MOBILE was released. This game can attract new players because it is included in
the new game category on the mobile platform. For a game to be successful in the
market, especially for a newly released application, user experience is very
important. A system that is difficult to use and poorly built will be difficult for
users to learn and operate, which will reduce its likelihood of use. To achieve a
satisfactory user experience, an assessment must be carried out. To identify a
problem experienced by the user, game users are given scenario-based activities
and questions by the evaluator using the COGNITIVE WALKTHROUGH
technique for evaluating User Experience. It can investigate users' cognitive
processes during their initial use of the system, a method suitable for newly
released systems. The sample of respondents for this study was divided into 100

players whose problems would be identified

Keywords: Pubg Mobile,User Experience,Cognitive Walkthrough



BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Teknologi adalah bagian yang tidak bisa dihindari dari keberadaan

manusia. Teknologi berkembang seiring dengan perkembangan zaman,
menjadi semakin canggih. Remaja di zaman globalisasi ini kecanduan dengan
segala sesuatu yang ditawarkan oleh teknologi karena kecanggihannya. Hal
ini dapat berdampak pada sejumlah aspek kehidupan masyarakat. Sebagai
contoh, fitur teknologi yang canggih adalah tersedianya berbagai macam
game, atau permainan yang dapat dimainkan untuk menghabiskan waktu dan
memberikan kesenangan Dengan adanya game mobile yang sangat banyak
peminat salah satunya yaitu para remaja-remaja di berbagai wilayah di
seluruh dunia. Salah satu game yang sedang banyak peminat atau terpopuler
di kalangan remaja yaitu PUBG Mobile.

Game atau permainan adalah objek atau kegiatan yang dimaksudkan
untuk dimainkan, biasanya untuk hiburan atau kesenangan, tetapi terkadang
juga menjadi sarana perlombaan. Permainan juga mempunyai Kriteria lain,
seperti tujuan, pedoman, persaingan, peluang, kesamaan, aktivitas, dan
bertukar pengalaman yang membenamkan pemain dalam lingkungan
permainan tanpa memiliki konsekuensi pada kehidupan.

"Battle-Royale" adalah genre utama dari game multi pemain kompetitif
"PUBG", yang termasuk dalam First-Person Shooter dan Third-Person
Shooter. Salah satu game yang sangat diminati dari para pemain, khususnya

pada game mobile, adalah PUBG.



Mengingat banyaknya penggemar game PUBG Mobile, mulai dari
usia anak-anak hingga remaja, tidak heran jika banyak remaja di zaman yang
serba canggih ini yang dapat diandalkan saat menggunakan berbagai alat
elektronik, seperti penggunaan ponsel tanpa gangguan sedikit pun.

Popularitas PUBG Mobile telah mengubah jenis permainan yang
dimainkan saat ini dengan menarik minat banyak remaja dan anak-anak yang
masih terlalu muda untuk memainkan permainan ini. Jelas berbeda dengan
permainan yang dimainkan oleh anak-anak di masa lalu, ketika mereka
dengan senang hati bermain kelereng, layang-layang, gasing, dan banyak
permainan klasik lainnya bersama teman-teman mereka, tanpa disadari bahwa
keberadaan game PUBG Mobile di masa kini dapat menyebabkan hasrat
gemar akan game, yang bisa mengurasi rasa toleransi dan kepedulian mereka
terhadap orang lain dan lingkungan.

Berdasarkan hal ini, peneliti bertujuan untuk menentukan masalah
yang dihadapi oleh para pemain game PUBG Mobile. Informasi akan
dikumpulkan melalui kuesioner yang menanyakan kepada pengguna apakah
mereka mengalami masalah dalam menggunakan aplikasi tersebut. Melalui
penelitian ini, diharapkan dapat mengidentifikasi masalah dan memberikan
solusi. Untuk mengatasi tantangan yang dihadapi oleh pengguna dan
mencapai tujuan yang disebutkan di atas, penting untuk menilai pengalaman
bermain game para pemain.

Usability Evaluation adalah metode yang bisa dipakai untuk
melakukan evaluasi terhadap pengalaman pengguna, dan Cognitive

Walkthrough kerap digunakan menjadi salah satu metode dalam Usability



1.2

Evaluation. Sebagai bagian dari metode Usability Evaluation yang disebut
Cognitive Walkthrough, satu atau lebih evaluator melewati sejumlah
rangkaian tugas serta mengajukan beberapa pertanyaan melalui perspektif
pengguna.

Penggunaan metode ini karena berfokus pada kenyamanan dan
pemahaman pengguna melalui eksplorasi, mudah digunakan, dan tidak
membutuhkan banyak waktu,pengalaman pengguna dapat berubah,bahkan
jika sistem tidak berubah (Roto et al, 2011, him. 10). Ketika pengguna
menyelesaikan aktivitas secara berurutan,strategi ini merangsang proses
kognitifnya (Bligard,2013).

Penelitian ini menggunakan metode cognitive walkthrough dibuat
dengan tujuan untuk mengidentifikasi atau memecahkan suatu masalah yang
dialami oleh user mulai dari pengalaman pengguna game pubg mobile sesuai
dengan problem type,task numbertask importance dan problem
seriousness,salah satu contoh permasalahan yang dialami user yaitu sering
terjadi force close saat sedang bermain,dan turun nya rating game pubg

mobile diakibatkan oleh banyak nya “cheater”.

Batasan Masalah
Untuk mencegah hal-hal yang menyimpang dari permasalahan,
diperlukannya batasan masalah di dalam penelitian ini, adapun batasan
masalah yang akan diuraikan yaitu :
1. Metode Cognitive Walkthrough adalah satu-satunya metode yang
digunakan dalam penelitian ini.

2. Pemain game mobile PUBG menjadi responden penelitian.



3. Data yang diambil dari pengguna yaitu pemain lama atau pemain baru
pada game PUBG

4. Evaluasi user experience berdasarkan cara mereka menggunakan
smartphone untuk mengakses game.

5. Evaluasi user experience kepada pengguna atau pemain terutama untuk
para remaja sebagai target pada penelitian ini.

1.3 Tujuan Penelitian

Pada penelitian ini memiliki memiliki tujuan untuk menerapkan metode

cognitive walkthrough untuk mengetahui masalah yang timbul dalam

pengalaman pengguna game pubg mobile sesuai dengan problem type, task

number, task importance, dan problem seriousness.

1.4 Manfaat Penelitian
1. Dapat menemukan dan menyelesaikan masalah berdasarkan tingkat
kesulitan dalam masalah tersebut.
2. Dapat memberikan saran dan kritik positif yang bisa bermanfaat untuk

pengguna atau pemain.

3. Sebagai acuan pada penelitian serta pengembangan game sejenis.
1.5 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, sehingga rumusan masalah
pada penelitian ini yaitu :
1. Bagaimana hasil penilaian User Experience melalui penggunaan
metode Cognitive Walkthrough, terhadap permasalahan secara

umum mengenai tampilan (task importance dan problem



seriousness) pada game PUBG MOBILE ?

. Bagaimana hasil penilaian User Experience melalui penggunaan
metode Cognitive Walkthrough, terhadap masalah secara umum
mengenai tampilan (problem type dan problem seriousness) pada

game PUBG MOBILE?

. Bagaimana hasil penilaian User Experience melalui penggunaan
metode Cognitive Walkthrough, terhadap kondisi masalah yang
sangat penting untuk dilalukan perbaikan (task importance dan

problem type) pada game PUBG MOBILE?

. Bagaimana hasil penilaian User Experience melalui penggunaan
metode Cognitive Walkthrough, terhadap tugas yang sangat
bermasalah (task number dan problem seriousness) pada game
PUBG MOBILE?

. Bagaimana hasil penilaian user experience melalui penggunaan
metode cognitive walkthrough, terhadap jenis masalah yang sering
timbul di setiap tugas (task number dan problem seriousness) pada

game pubg mobile?



1.6 Sistematika Penulisan
Bab 1 Pendahuluan
Berisikan mengenai latar belakang penelitian, rumusan masalah, tujuan,
manfaat,batasan masalah, dan sistematika penulisan
Bab 2 Kajian Pustaka
Berisikan teori tentang pengertian serta konsep yang dikaitkan dengan
penelitian ini.
Bab 3 Metode Penelitian
Berisikan mengenai prosedur atau tahapan yang digunakan untuk
mengumpulkan data dalam penelitian ini.
Bab 4 Hasil dan Pembahasan
Berisikan mengenai suatu hasil dan pembahasan dari pengolahan data yang di
dapatkan dalam bentuk kuisioner.
Bab 5 Penutup

Berisikan kesimpulan dan saran
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