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ABSTRAK

Program Studi Teknologi Informasi, salah seorang mahasiswanya
mengembangkan sebuah game bertujuan untuk mengenalkan lingkungan lahan
basah, sebagai bentuk pengenalan dan usaha pelestarian lahan basah, Game itu
diberi nama “Night’s Reach”. Pentingnya untuk pengukuran User Experinece,
untuk mengukur pengalaman pengguna dan untuk menentukan tingkat kepuasan
responden terhadap target yang ingin dicapai dalam mengetahui efisiensi,
pengukuran UX sangat terkait dengan UI sehingga berdampak besar terhadap
kepuasan responden, dari game tersebut. Untuk mengetahui seberapa baik
pengguna game memainkan dan merasakan pengalamannya, dilakukan pengujian
terhadap game dengan penyebaran kuesioner untuk mendapatkan data pengalaman
bermain dari responden. Metode yang digunakan GEQ (Game Experience
Questionnaire) yang mengukur efisiensi dari pengalaman pengguna, yang
mengukur aspek usability seperti efisiensi, perspektif, dan ketergantungan.
Kemudian dilakukan desain ulang terhadap tampilan Ul dari game “Nights
Reach”, setelah didapatkan hasil rata-rata dari kuesioner tahap awal. Hasilnya
didapatkan nilai rata-rata seperti berikut, skala Competence (Kompetensi) nilai
awal 0,872 dan setelah redesain 1,068, skala Immersion (Penghayatan) nilai awal
0,853 dan setelah redesain 1,051, skala Flow (Alur) nilai awal 0,724 dan setelah
redesain 1,032, skala 7ension (Ketegangan) nilai awal 0,51 dan setelah redesain
0,616, skala Challenge (tantangan) nilai awal 0,588 dan setelah redesain 0,718,
skala Negative affect (Pengaruh Negatif) nilai awal 0,545 dan setelah redesain
0,442, skala Positive affect (Pengaruh Positif) nilai awal 0,894 dan setelah redesain
1,008, skala Empathy (Empati) nilai awal 0,723 dan setelah redesain 0,958, skala
Negative feeling s (Perasaan Negatif) nilai awal, 0,482 dan setelah redesain 0,41,
skala Behavioural involvement (Keterlibatan Perilaku) nilai awal 0,59 dan setelah
redesain 0,978, skala Positive experience (Pengalaman Positif) nilai awal 0,89 dan
setelah redesain 1,058, skala Negative experience (Pengalaman Negatif) nilai awal
0,501 dan setelah redesain 0,423, skala Tiredness (Kelelahan) nilai awal 0,505 dan
setelah redesain 0,495, dan skala Returning to reality (Kembali Kenyataan) nilai
awal 0,646 dan setelah redesain 0,986.

Kata kunci: Game, Game Experience Questionnaire, Lahan Basah, Usability, User
Experience.



ABSTRACT

In the Information Technology study program, a student developed a game aimed
at introducing wetland environments as a means of raising awareness and
conservation efforts for wetlands. The game, named "Night'’s Reach,” underscores
the importance of measuring User Experience (UX) to assess user engagement and
satisfaction levels regarding the intended goals of efficiency. UX measurement is
closely intertwined with User Interface (Ul) design, significantly impacting user
satisfaction. To gauge how well users played the game and perceived their
experience, testing was conducted using a questionnaire to gather gameplay
experience data from respondents. The Game Experience Questionnaire (GEQ)
method was employed to measure the efficiency of user experience, focusing on
usability aspects such as efficiency, perspective, and dependency. Subsequently, a
redesign of the game's Ul was implemented based on initial questionnaire resullts.
The average scores obtained post-redesign are as follows: Competence scale
increased from an initial 0.872 to 1.068, Immersion from 0.853 to 1.051, Flow from
0.724 to 1.032, Tension from 0.51 to 0.616, Challenge from 0.588 to 0.718, Negative
affect from 0.545 to 0.442, Positive affect from 0.894 to 1.008, Empathy from 0.723
to 0.958, Negative feelings from 0.482 to 0.41, Behavioral involvement from 0.59
to 0.978, Positive experience from 0.89 to 1.058, Negative experience from 0.501
to 0.423, Tiredness from 0.505 to 0.495, and Returning to reality from 0.646 to
0.986. These results indicate that the Ul redesign positively impacted various
aspects of user experience, enhancing overall user engagement and satisfaction
with the game.

Keywords: Game, Game Experience Questionnaire, Usability, User Experience,
Wetland.
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