ANALISIS USER EXPERIENCE PADA LEAGUE OF
LEGENDS WILD RIFT MENGGUNAKAN METODE
GAME EXPERIENCE QUESTIONNAIRE

Tugas Akhir

Diajukan untuk memenuhi persyaratan mencapai derajat Sarjana Sistem Informasi

Prasetyo Bagas Wicaksono
NPM: 181709823

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI
UNIVERSITAS ATMA JAYA YOGYAKARTA
2022



HALAMAN PENGESAHAN

Tugas Akhir Berjudul

ANALISIS USER EXPERIENCE PADA LEAGUE OF LEGENDS WILD
RIFT MENGGUNAKAN METODE GAME EXPERIENCE

QUESTIONNEIRE

yang disusun oleh

PRASETYO BAGAS WICAKSONO

181709823

Dinyatakan telah memenuhi syarat pada tanggal 16 Januari 2023

Dosen Pembimbing 1
Dosen Pembimbing 2

Tim Penguiji
Penguji 1
Penguji 2

. Putri Nastiti, S.Kom., M.Eng
: Clara Hetty Primasari, S.T., M.Cs

: Elisabeth Marsela, S.S., M.Li.
: Julius Galih Prima Negara, S.Kom, M.T.I

Yogyakarta, 16 Januari 2023
Universitas Atma Jaya Yogyakarta
Fakultas Teknologi Industri
Dekan
ttd
Dr. A. Teguh Siswantoro, M.Sc

Keterangan

Telah menyetujui
Telah menyetujui

Telah menyetujui
Telah menyetujui



LEMBAR PENYATAAN

Orisinalitas & Publikasi IImiah

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Lengkap : Prasetyo Bagas Wicaksono

NPM : 181709823

Program Studi : Sistem Informasi

Fakultas : Teknologi Industri

Judul Penelitian : Analisis User Experience Pada League of Legends

Wild Rift Menggunakan Metode Game Experience

Questionnaire

Menyatakan dengan ini:

1. Skripsi ini adalah benar merupakan hasil karya sendiri dan tidak merupakan
salinan sebagian atau keseluruhan dari karya orang lain.

2. Memberikan kepada Universitas Atma Jaya Yogyakarta, berupa Hak Bebas
Royalti non eksklusif (Non-Exclusive-Royalty-Free Right) atas Penelitian ini,
dan berhak menyimpan, mengelola dalam pangkalan data, mendistribusikan,
serta menampilkan untuk kepentingan akademis, tanpa perlu meminta izin
selama tetap mencantumkan nama penulis.

3. Bersedia menanggung secara pribadi segala bentuk tuntutan hukum yang

mengikuti atas pelanggaran Hak Cipta dalam pembuatan Skripsi ini.

Demikianlah pernyataan ini dibuat dan dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, 16 Januari 2023
Yang menyatakan,

Prasetyo Bagas Wicaksono
181709823



KATA PENGANTAR

Segala puji bagi Allah SWT yang telah memberikan limpahan rahmat serta
hidayah-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan penelitian Tugas Akhir yang
berjudul “Analisis User Experience Pada League of Legends Wild Rift
Menggunakan Metode Game Experience Questionnaire”. Dalam penyusunan
skripsi ini merupakah salah satu syarat untuk mendapatkan gelar sarjana pada
Fakultas Teknologi Industri jurusan Sistem Informasi. Peneliti menyadari bahwa
skripsi yang dibuat jauh dari kata sempurna karena keterbatasan serta kemampuan
yang dimiliki, oleh karena itu peneliti memohon maaf atas segala kesalahan yang

tidak sengaja dalam penulisan skripsi ini.

Pada penelitian ini, penulis telah mendapatkan bantuan dan dukungan dari
beberapa pihak. Oleh karena itu pada kesempatan kali ini penulis ingin
mengucapkan terimakasih kepada:

1. Allah SWT yang selalu menyertai dan memudahkan penulis untuk meneliti

dan menyusun pada Tugas Akhir ini.

2. Kedua orang tua dan seluruh keluarga yang telah memberikan dukungan
kepada penulis.

3. Ibu Putri Nastiti, S.Kom., M.Eng dan Ibu Clara Hetty Primasari, S.T.,
M.Cs selaku dosen pembimbing | dan Il yang telah membantu dan
memberikan arahan serta masukan terkait tugas akhir.

4. Seluruh dosen Program Studi Sistem Informasi yang telah memberikan
ilmu dan masukan kepada penulis.

5. Teman — teman Sistem Informasi Angkatan 18 yang memberikan
dukungan dan semangat.

6. Teman — teman dekat saya yang telah memberikan dukungan dan
semangat.

7. Dan pihak — pihak lainnya yang belum saya sebutkan saya berterima kasih

untuk semuanya.



ABSTRAK

League of Legends Wild Rift merupakan game online action MOBA yang dirilis di
smartphone oleh Riot Games pada bulan Oktober 2020. League of Legends Wild
Rift mendapatkan banyak pengunduh dalam waktu satu bulan setelah perilisannya.
Hal tersebut menunjukkan bahwa League of Legends Wild Rift mampu menarik
ketertarikan para pemainnya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kualitas
game League of Legends Wild Rift dengan berfokus pada pengalaman bermain atau
user experience pemain. Metode yang digunakan adalah metode Game Experience
Questionnaire yang telah dirancang khusus untuk menilai pengalaman pemain
dalam bermain game. Pengumpulan data dilakukan menggunakan teknik purposive
sampling dengan menyebarkan kuesioner secara online, sehingga didapatkan
responden sebanyak 100 responden dari seluruh Indonesia. Hasil penelitian ini
dalam bentuk identifikasi pengalaman pemain selama bermain League of Legends
Wild Rift berdasarkan 14 komponen yang ada di dalam Game Experience
Quetionnaire. Berdasarkan hasil pengolahan data komponen yang mendapatkan
nilai tertinggi adalah komponen immersion, competence, positive affect,
empathy,dan behavioral involvement. Maka, faktor atau komponen yang paling
mempengaruhi pengalaman pemain dalam bermain League of Legends Wild Rift
adalah komponen immersion, competence, positive affect, empathy,dan behavioral

involvement.

Kata Kunci : Game Experience Questionnaire, user experience, League of Legends
Wild Rift.
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