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Abstrak 

Game adalah sebuah platform hiburan pada dasarnya game digunakan untuk 

mengisi sela waktu kosong namun seiring dengan waktu sekarang. Game eFootball 

2022 Mobile atau lebih dikenal dengan sebutan PES (Pro Evolution Soccer) 

merupakan game yang mempunyai jenis game sport dan memiliki fitur multiplayer 

online. Maka dari itu, peneliti menilai adanya pengaruh terhadap 3 dampak 

komponen yaitu the core questionnaire, the social presence, dan the post-game 

dalam penurunan rating permainanan eFootball 2022 mobile. Dengan adanya 

permasalah ini, sehingga diperlukan suatu evaluasi terhadap UX pada game 

eFootball 2022 mobile guna menemukan penyebab menurunnya pengguna dari 

game eFootball 2022 Mobile. Sehingga, metode evaluasi yang digunakan dalam 

penelitian ini merupakan metode evaluasi yang secara khusus digunakan untuk 

game, yaitu Game Experience Questionnaire. Dengan adanya komponen yang 

memiliki nilai aspek tinggi seperti halnya pada core module terdapat aspek positive 

affect, social presence module terdapat empathy dan post game module terdapat 

positive experience. Berdasarkan dari ketiga komponen GEQ bahwa responden 

atau pengguna memiliki experience yang cukup baik namun terdapat kendala pada 

ketegangan dan alur terhadap pemain sehingga memberikan sedikit perasaan 

negatif kepada pengguna lain. 

 

Kata Kunci: GEQ, Game Experience Questionnaire, Pengalaman Pengguna, 

eFootball 
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Abstract 

Games are an entertainment platform, basically games are used to fill empty time 

but along with the current time, games are a popular activity among young people 

although usually people play games just to relieve stress, there are still some people 

who are serious about playing games or participating in competitions. The 

eFootball 2022 Mobile game or better known as PES (Pro Evolution Soccer) is a 

game that has a type of sport game and has online multiplayer features. Therefore, 

the researcher assessed the effect of the 3 component impacts, namely the core 

questionnaire, the social presence, and the post-game in decreasing the rating of 

the eFootball 2022 mobile game. With this problem, an evaluation of the UX of the 

eFootball 2022 mobile game is needed to find the cause of the decline in users of 

the eFootball 2022 Mobile game. Thus, the evaluation method used in this study is 

an evaluation method that is specifically used for games, namely the Game 

Experience Questionnaire. With components that have high aspect values, as in the 

core module, there are positive affect aspects, the social presence module has 

empathy and the post game module has positive experience. Based on the three 

components of GEQ, respondents or users have a fairly good experience but there 

are obstacles in the tension and flow of players so that it gives a little negative 

feeling to other users. 

 

Keywords: GEQ, Game Experience Questionnaire, Pengalaman Pengguna, 

eFootball 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 

Game adalah sebuah platform hiburan pada dasarnya game digunakan untuk 

mengisi sela waktu kosong namun seiring dengan waktu sekarang, game adalah 

kegiatan yang populer di kalangan anak muda meski biasanya orang bermain game 

hanya untuk menghilangkan stres, masih ada beberapa orang yang serius bermain 

game atau mengikuti kompetisi. Fenomena inilah yang memunculkan istilah 

“Electronic Sport” atau lebih dikenal dengan istilah “eSports”. Arti eSport juga 

ditujukan kepada permainan kompetisi yang biasanya melibatkan penonton 

(Freeman & Wohn, 2017).  

eFootball 2022 Mobile biasa dikenal dengan sebutan PES atau Pro Evolution 

Soccer merupakan sebuah platform game bertemakan sport game yang biasanya 

mempunyai sebuah fitur bersifat one versus one online. Pro Evolution Soccer (PES) 

sendiri sudah lama dikenal di kalangan gamer konsol. Pada 10 September 2019, 

pengembang PES KONAMI merilis game mobile PES 2020 di seluruh dunia. Pada 

game mobile PES 2020 ini, terdapat perbaikan pada mekanisme dribbling seperti 

console sehingga gameplay memiliki gameplay yang lebih mirip dengan console 

sehingga dapat diperoleh pengguna baru. Namun sepertinya game PES mobile telah 

berganti nama pada tahun 2021 menjadi eFootball PES 2021 mobile, tidak hanya 

itu KONAMI juga secara resmi menjatuhkan nama PES pada akhir tahun 2021 dan 

berganti nama menjadi eFootball 2021 Mobile dan sekarang menjadi eFootball 

2022 Mobile seiring berjalannya waktu. Pengguna aplikasi game eFootball 2022 
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Mobile ini juga memberikan respon yang negatif saat memainkan game ini dari 

beberapa tanggapan yang ada di Playstore dan game eFootball 2022 Mobile di pasar 

aplikasi mobile ini mendapatkan peringkat kurang dari 4 bintang di toko aplikasi. 

Perkembangan dalam penggunaan aplikasi mobile sangat kompetitif di masa 

kini, terutama terkait ragam aplikasi baru. Pada dasarnya pengguna ingin 

menggunakan aplikasi dengan tidak adanya pengenalan aplikasi yang panjang 

untuk mengoptimalkan penggunaan aplikasi yang mudah, dan cepat oleh pengguna 

untuk merangsang pengalaman pen gguna. Baiknya system aplikasi yang dirancang 

namun adanya kesusahan dalam penggunaan untuk memahami dan 

menggunakannya, menyebabkan penggunaan system yang salah atau jarang, 

sehingga merugikan organisasi untuk menggunakannya. Untuk mendapatkan 

pengalaman pengguna yang baik, diperlukan evaluasi.  

Selama pengembangan game, keistimewaan dalam pengalaman pengguanan 

aplikasi game adalah sebuah alasan penting bagi keberhasilan besar game digital 

secara umum (Hakiki et al., 2019). Bagi pengguna baru game eFootball 2022 

mobile, ketika terjadinya perubahan sistem atau perubahan platform, interaksi dan 

pengguna baru. 

Oleh sebab itu, peneliti menilai adanya pengaruh terhadap 3 dampak 

komponen yaitu the core questionnaire, the social presence, dan the post-game 

dalam penurunan rating permainanan eFootball 2022 mobile. Dengan melakukan 

penelitian ini diharapkan dapat mengetahui permasalahan yang muncul berdasarkan 

sejauh mana masalah dan jenis masalah dalam tugas yang diberikan dan membuat 

saran perbaikan yang dapat diajukan. 
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Melihat adanya masalah tersebut, penulis bermaksud menemukan apa 

penyebab penurunan pengguna dari game eFootball 2022 Mobile. Maka dari itu 

perlu dilakukannya evaluasi pada user experience game tersebut. Pada dasarnya, 

dalam sebuah game, pengalaman pengguna lebih diutamakan daripada usability.  

Fungsi terkait pengguanan aplikasi game biasanya disengaja untuk dirancang 

sulit dipergunakan, terkait pada maksud yang akan diperoleh dari tahap design. Hal 

ini merupakan sebuah faktor yang nantinya akan memberikan perbedaan antara 

game software dengan game digital (Lennart, 2011).  

Oleh sebab itu, dengan digunakannya metode evaluasi dalam penelitian ini 

adalah metode evaluasi yang dirancang secara spesifik untuk game seperti game 

experience questionnaire (GEQ). 

Game experience questionnaire (GEQ) akan mengevaluasi pengalaman 

pengguna pada sebuah game eFootball 2022 Mobile dengan mengunakan survey 

pada pengguna yang telah memainkan game eFootball 2022 Mobile dengan 

menggunakan sebuah kuesioner yang akan mempertanyakan mengenai hal apa saja 

yang telah dirasakan pengguna pada saat memainkan game tersebut, kemudian dari 

data kuesioner tersebut akan diolah dengan menggunakan sebuah sistem penilaian 

yang sudah disediakan.  

Game experience questionnaire (GEQ) dipilih karena konsisten dengan 

metodologi yang dipergunakan dalam penelitian ini guna menilai pengalaman atau 

pengetahuan pengguna dalam game. platform ini berfokus pada pengalaman atau 

pengetahuan pengguna dalam game. Metode sejenis ini akan mengevaluasi 
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pengalaman pemain game yang dialami berdasarkan beberapa faktor (seperti 

keterampilan, pengaruh positif, tantangan). 

Ada beberapa penelitian terkait penggunaan game experience questionnaire 

yang telah dilakukan diantaranya, (Hakiki et al., 2019) mengenai evaluasi user 

experience pada game PUBG Mobile dengan metode Game Experience 

questionnaire dan (Rizky Akbar et al., 2018) mengenai Evaluasi user experience 

pada game Hearthstone dengan metode Game Experience Questionnaire yang 

memberikan sebuah penjelasan bahwa metode ini cocok untuk para pengguna 

karena dapat mengeksplorasi proses kognitif pengguna saat menggunakan sistem 

untuk pertama kalinya. 

Dari penjelasan yang sudah diuraikan diatas, maka peneliti mengambil 

judul penelitian yaitu “Evaluasi User Experience Pada Game eFootball 2022 

Mobile Menggunakan Metode Game Experience Questionnaire (GEQ)” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis uraikan, ada beberapa hal 

permasalahan mengenai game eFootball 2022 Mobile sebagai berikut:  

1. Bagaimana cara atau tahap melakukan evaluasi user experiene pada game 

eFootball  2022 Mobile  dengan menggunakan metode game experience 

questionnaire (GEQ). 

2. Bagaimana hasil dari analisis user experience dengan menggunakan metode game 

experience questionnaire (GEQ) pada aplikasi game eFootball 2022 Mobile ? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Dalam penelitian ini, penulis memiliki tujuan dari pelaksanaan penelitian ini  

1. Untuk mengetahui cara atau tahap melakukan evaluasi user experience 
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pada game eFootball 2022 Mobile dengan menggunakan metode game 

experience questionnaire (GEQ). 

2. Untuk mengetahui hasil dari penilaian user experience dari aplikasi game 

eFootball 2022 Mobile dengan menggunakan metode game experience 

questionnaire (GEQ). 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dengan melaksanakan penelitian yang dilakukan yaitu : 

1. Guna untuk melihat dampak dari permainan game eFootball 2022 Mobile. 

2. Dapat dijadikan sebagai referensi bagi penelitian dan pengembangan untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna game. 

1.5 Batasan Masalah  

Dibawah ini merupakan batasan masalah dari game user experience 

menggunakan metode GEQ yang akan dijelaskan berguna untuk menghindari hal 

yang mungkin menyimpang dari masalah yang ada:  

1. Penelitian ini hanya menggunakan metode game experience questionnaire 

(GEQ). 

2. Responden penelitian ini adalah pengguna/pemain game eFootball 2022 

Mobile. 
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