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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi mendorong kemajuan industri game, termasuk genre 

Action Role-Playing Game (ARPG). Genshin Impact, sebagai game ARPG 

terkemuka, menawarkan grafis memukau, gameplay mendalam, dan dunia terbuka 

yang luas. Penelitian ini menggunakan metode Player Experience of Need 

Satisfaction (PENS) untuk mengevaluasi kepuasan pemain berdasarkan teori Self-

Determination (SDT), yang mencakup kebutuhan kompetensi, otonomi, dan 

keterhubungan sosial. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Genshin Impact 

efektif memenuhi kebutuhan kompetensi dan otonomi pemain dengan skor 

masing-masing 4.1126 dan 4.3235, namun aspek keterhubungan sosial mendapat 

skor terendah 3.4482. Skor immersion mencapai 4.0986, dan intuitive control 

mendapat skor 4.2962. Kesimpulan menunjukkan bahwa Genshin Impact berhasil 

menciptakan lingkungan permainan yang memuaskan secara psikologis, terutama 

dalam aspek immersion, namun perlu meningkatkan elemen keterhubungan sosial 

untuk lebih memenuhi kebutuhan psikologis pemain, yang dapat meningkatkan 

kepuasan, loyalitas, dan keterlibatan jangka panjang. Penelitian ini memberikan 

wawasan bagi pengembang game untuk meningkatkan desain dan fitur game 

ARPG di pasar yang kompetitif. 

Kata Kunci : PENS, Self-Determination Theory, Kepuasan Pemain, Genshin 

Impact 
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ABSTRACT 

Technological developments encourage progress in the gaming industry, 

including the Action Role-Playing Game (ARPG) genre. Genshin Impact, as a 

leading ARPG game, offers stunning graphics, immersive gameplay, and a vast 

open world. This research uses the Player Experience of Need Satisfaction 

(PENS) method to evaluate player satisfaction based on Self-Determination 

theory (SDT), which includes the needs for competence, autonomy and social 

connectedness. The research results show that Genshin Impact effectively meets 

the competency and autonomy needs of players with scores of 4.1126 and 4.3235 

respectively, but the social connectedness aspect gets the lowest score of 3.4482. 

The immersion score reached 4.0986, and intuitive control got a score of 4.2962. 

The conclusion shows that Genshin Impact has succeeded in creating a 

psychologically satisfying game environment, especially in the immersion aspect, 

but it needs to increase the element of social connectedness to better meet the 

psychological needs of players, which can increase satisfaction, loyalty and long-

term engagement. This research provides insights for game developers to improve 

the design and features of ARPG games in a competitive market. 

Keyword: : PENS, Self-Determination Theory, Player Satisfaction, Genshin 

Impact 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Perkembangan teknologi yang saat ini berkembang begitu cepat membantu 

manusia dalam memenuhi berbagai kebutuhannya, mulai dari mempermudah 

pekerjaan, meningkatkan efisiensi, mengubah cara berkomunikasi, serta 

menyediakan hiburan. Industri game, sebagai salah satu bentuk hiburan, telah 

mengalami perkembangan pesat dalam beberapa dekade terakhir dan menjadi 

sangat populer di dunia. Salah satu genre yang telah berkembang pesat adalah 

Action Role-Playing Game (ARPG). 

ARPG adalah subgenre dari game role-playing yang menggabungkan 

elemen-elemen dari permainan peran tradisional dengan aksi yang intens. Pemain 

diharuskan untuk mengontrol karakter dalam pertempuran real-time yang 

membutuhkan refleks cepat dan strategi, sementara juga mengelola statistik dan 

keterampilan karakter mereka seperti dalam game RPG klasik (Peterson, 2019). 

Salah satu game ARPG yang menonjol dalam beberapa tahun terakhir 

adalah Genshin Impact, sebuah game aksi RPG yang dikembangkan oleh 

miHoYo. Dengan grafis yang memukau, gameplay yang mendalam, dan dunia 

terbuka yang luas, Genshin Impact telah berhasil menarik perhatian jutaan pemain 

di seluruh dunia. Namun, kesuksesan sebuah game tidak hanya ditentukan oleh 

popularitasnya, tetapi juga oleh tingkat kepuasan yang dirasakan oleh pemain. 

Kepuasan pemain merupakan aspek krusial dalam industri game, karena 

tingkat kepuasan yang tinggi dapat meningkatkan retensi pemain, loyalitas, dan 

promosi dari mulut ke mulut (Tondello et al., 2018). Pemain yang puas cenderung 
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menghabiskan lebih banyak waktu dalam permainan, melakukan pembelian dalam 

game, dan merekomendasikan game tersebut kepada teman-teman mereka, yang 

pada akhirnya berkontribusi pada pertumbuhan dan kesuksesan game itu sendiri. 

Salah satu metode yang efektif untuk mengukur tingkat kepuasan pemain adalah 

melalui pendekatan Player Experience of Need Satisfaction (PENS) (Johnson et 

al., 2018). Dengan pemahaman yang lebih baik tentang faktor-faktor yang 

mempengaruhi kepuasan pemain, pengembang game dapat merancang 

pengalaman bermain yang lebih menarik dan memuaskan, sehingga memastikan 

keberlanjutan dan daya saing game di pasar yang kompetitif. 

Metode PENS didasarkan pada teori Self-Determination yang 

mengidentifikasi kebutuhan psikologis dasar yang harus dipenuhi untuk mencapai 

kepuasan dan motivasi intrinsik. Dalam konteks gaming, SDT dapat digunakan 

untuk memahami mengapa pemain tertarik pada game tertentu dan bagaimana 

pengalaman bermain game tersebut dapat memenuhi kebutuhan psikologis dasar 

tersebut. Pada teori Self-Determination terdapat tiga komponen utama yaitu 

kompetensi, otonomi, dan keterhubungan sosial (Rigby & Ryan, 2020). 

Kompetensi Merupakan kebutuhan untuk merasa mampu dan memiliki 

keterampilan yang memadai untuk mengatasi tantangan, dalam gaming ini 

tercermin melalui pemain yang merasa mereka dapat menguasai permainan, 

menyelesaikan tantangan, dan meraih pencapaian. Otonomi Merupakan 

kebutuhan untuk merasa memiliki kendali atas tindakan dan keputusan diri 

sendiri, dalam gaming ini bisa berarti pemain merasa bebas untuk membuat 

pilihan, menjelajahi dunia game, dan menentukan strategi permainan mereka 

sendiri. Keterhubungan sosial Merupakan kebutuhan untuk merasa terhubung 
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dengan orang lain dan memiliki hubungan sosial yang positif. Dalam gaming, ini 

bisa berarti pemain merasa bagian dari komunitas, berinteraksi dengan pemain 

lain, dan memiliki hubungan yang bermakna dengan karakter dalam game 

(Johnson et al., 2018).  

Menurut Penelitian yang dilakukan oleh Rigby & Ryan, 2020 mengatakan 

Seiring dengan peningkatan kualitas grafis, narasi, dan teknologi realitas virtual 

(VR), Presence/Immersion menjadi elemen penting dalam memberikan 

pengalaman yang mendalam dan realistis kepada pemain. Dan juga menurut 

Sweetser & Wyeth, 2005 mengatakan Dengan berbagai jenis perangkat dan 

platform permainan yang ada saat ini, intuitive control menjadi penting untuk 

memastikan bahwa pemain dapat dengan mudah beradaptasi dan menikmati 

permainan tanpa hambatan. Penambahan kedua komponen diatas yaitu 

Presence/Immersion dan Intuitive Control melengkapi kebutuhan kepada metode 

PENS dalam membantu dan mencakup skop yang lebih luas dari pengalaman 

bermain, sehingga memungkinkan penilaian yang lebih holistik terhadap 

kepuasan pemain (Player Satisfaction). 

Menurut (Johnson et al., 2018), metode Game Experience Questionnaire 

(GEQ) dan Player Experience of Need Satisfaction (PENS) menawarkan 

pendekatan berbeda dalam mengukur pengalaman pemain. GEQ lebih luas dalam 

menilai aspek kesenangan, imersi, dan keterlibatan pemain secara umum. Namun, 

PENS memberikan analisis yang lebih mendalam terhadap pemenuhan kebutuhan 

psikologis dasar, seperti otonomi, kompetensi, dan keterhubungan sosial. Dalam 

konteks penelitian yang saya lakukan, metode PENS sangat relevan karena 

fokusnya pada aspek psikologis yang mempengaruhi kepuasan dan motivasi 
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intrinsik pemain. PENS dapat membantu mengidentifikasi sejauh mana game 

memenuhi kebutuhan psikologis pemain, yang sangat penting untuk memahami 

tingkat kepuasan dan retensi pemain. 

Dengan menggunakan pendekatan PENS , penelitian ini akan 

mengevaluasi bagaimana game Genshin Impact dapat memenuhi seluruh 

komponen psikologis tersebut dan bagaimana hal ini berdampak pada tingkat 

kepuasan pemain. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis Player Satisfaction 

Level pada Genshin Impact menggunakan metode PENS serta membuktikan 

apakah metode tersebut dapat layak digunakan untuk mengukur Player 

Satisfaction Level dalam game Genshin Impact. Dengan mengidentifikasi sejauh 

mana game ini memenuhi kebutuhan psikologis dasar pemain. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam tentang kepuasan 

pemain dan faktor-faktor psikologis yang berkontribusi pada kepuasan pemain 

pada game tersebut. Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat memberikan serta 

dijadikan referensi bagi pengembang game untuk meningkatkan desain dan fitur 

game yang bergenre ARPG di Indonesia, sehingga dapat lebih memenuhi 

kebutuhan pemain dan meningkatkan kepuasan mereka. 

Oleh karena itu berdasarkan permasalahan diatas, penulis ingin 

mengangkat sebuah judul penelitian yaitu “Analisis Player Satisfaction Level 

melalui Pendekatan Player Experience of Need Satisfaction (PENS) Pada game 

ARPG Berbasis Eksplorasi”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan beberapa 

permasalahan yaitu: 
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1. Bagaimana tingkat kepuasan pemain game berbasis ARPG di Indonesia 

berdasarkan pendekatan Player Experience of Need Satisfaction (PENS)? 

2. Faktor-faktor apa saja dari komponen PENS (kompetensi, otonomi, 

keterhubungan sosial, presence/immersion, dan intuitive control) yang 

paling berpengaruh terhadap kepuasan pemain game berbasis ARPG di 

Indonesia? 

1.3 Tujuan Penelitian 

 Adapun Tujuan Penilitian ini, sebagai berikut  : 

1. Menilai tingkat kepuasan pemain game berbasis ARPG dengan 

menggunakan metode PENS. 

2. Mengidentifikasi nilai komponen PENS terendah dan tertinggi yang dalam 

mengukur kepuasan pemain game ARPG di Indonesia. 

3. Membuktikan apakah metode PENS layak digunakan untuk mengukur 

kepuasan pemain pada game berbasis ARPG di Indonesia . 

1.4 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penilitian, sebagai berikut : 

1. Manfaat bagi Penulis:  

Penelitian ini akan memberikan penulis pemahaman yang 

mendalam tentang bagaimana metode PENS dapat diterapkan untuk 

menganalisis tingkat kepuasan pemain dalam game Genshin Impact. 

Penulis akan mendapatkan wawasan berharga mengenai teori kebutuhan 

psikologis dan bagaimana kebutuhan ini dapat diterjemahkan ke dalam 

desain game yang efektif. Selain itu, penelitian ini juga akan memperkaya 
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pengetahuan penulis tentang teknik penelitian, analisis data, dan 

interpretasi hasil dalam konteks industri game. 

2. Manfaat bagi Masyarakat atau Pihak Lain: 

Hasil penelitian ini dapat digunakan oleh pengembang game dan 

pihak industri sebagai panduan untuk meningkatkan desain dan 

pengalaman bermain game. Dengan memahami faktor-faktor yang 

mempengaruhi kepuasan pemain, pengembang dapat membuat keputusan 

yang lebih baik dalam merancang elemen-elemen game yang memenuhi 

kebutuhan psikologis pemain. Hal ini pada akhirnya dapat meningkatkan 

retensi pemain, loyalitas, dan kepuasan keseluruhan, yang berdampak 

positif pada keberhasilan dan keberlanjutan game di pasar. 

1.5 Batasan Masalah 

        Berdasarkan rumusan pada masalah di atas, agar memudahkan pemahaman 

dan pembahasan serta tidak menyimpang dari permasalahan yang telah dibahas, 

maka penulis ingin membatasi masalah penilitian ini sebagai berikut :  

1. Penelitian ini hanya akan difokuskan pada game Genshin Impact dan tidak 

mencakup genre game yang berbeda. Dengan demikian, hasil penelitian 

ini mungkin tidak sepenuhnya dapat diterapkan pada game lain. 

2. Penelitian ini akan berfokus pada analisis player satisfaction atau kepuasan 

pemain pada game ARPG Genshin Impact dengan menggunakan metode 

PENS. 

3. Data yang digunakan dalam penelitian ini akan dikumpulkan melalui 

survei dan kuesioner yang disebarkan kepada pemain Genshin Impact di 

Indonesia. Keterbatasan dalam metode pengumpulan data ini, seperti 
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kesalahan dalam pengisian kuesioner atau keterbatasan sampel responden, 

dapat mempengaruhi validitas dan reliabilitas hasil penelitian. 
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