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INTISARI 

 

Efootball 2023 Mobile merupakan game online Sports yang dirilis oleh Konami yang berasal dari 
Jepang pada bulan Agustus 2022. Efootball 2023 Mobile berhasil mendapatkan banyak pengunduh dalam 
waktu satu bulan setelah perilisannya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kualitas game Efootball 
2023 Mobile yang berfokus pada pengalaman bermain atau user experience pengguna. Metode yang 
digunakan adalah metode Game Experience Questionnaire (GEQ) untuk mengevaluasi pengalaman 
pengguna dalam bermain game. Pengumpulan data dilakukan menggunakan teknik purposive sampling 
dengan menyebarkan kuesioner secara online, sehingga didapatkan responden sebanyak 103 responden 
dari seluruh Indonesia. Hasil penelitian ini dalam bentuk identifikasi pengalaman pengguna selama 
bermain Efootball 2023 Mobile berdasarkan 14 komponen yang ada di dalam Game Experience 
Quetionnaire. Berdasarkan hasil pengolahan data terdapat Core Module dengan komponen Positive Affect 
yang tergolong kedalam kriteria sangat tinggi sedangkan nilai terendah terdapat pada komponen Tension. 
Social Presence Module dengan nilai tertinggi pada komponen Empathy sedangkan nilai terendah pada 
komponen Negative Feelings dengan nilai sedang. Post Game Module dengan nilai tertinggi pada 
komponen Positive Experience sedangkan nilai terendah pada komponen Negative Experience dengan 
nilai sedang. Hasil pengalaman pengguna game eFootball 2023 Mobile bernilaikan baik. Namun, ada 
beberapa masalah yang muncul dan tidak mempengaruhi gameplay sepenuhnya. 
 
Kata Kunci: Game Experience Questionnaire, User Experience, Efootball 2023 Mobile. 
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ABSTRACT 

 

Efootball 2023 Mobile is a Sports online game released by Konami from Japan in August 2022. 
Efootball 2023 Mobile managed to get a lot of downloaders within a month of its release. This study aims 
to determine the quality of the Efootball 2023 Mobile game which focuses on the user experience. The 
method used is the Game Experience Questionnaire (GEQ) method to evaluate user experience in playing 
games. Data collection was carried out using purposive sampling technique by distributing questionnaires 
online, so that 103 respondents from all over Indonesia were obtained. The results of this study are in the 
form of identifying user experience while playing Efootball 2023 Mobile based on 14 components in the 
Game Experience Quetionnaire. Based on the results of data processing, there is a Core Module with a 
Positive Affect component that is classified into very high criteria, while the lowest value is in the Tension 
component. Social Presence Module with the highest value on the Empathy component while the lowest 
value on the Negative Feelings component with a medium value. Post Game Module with the highest value 
in the Positive Experience component while the lowest value is in the Negative Experience component with 
a medium value. The results of the eFootball 2023 Mobile game user experience are good. However, there 
are some problems that arise and do not affect the gameplay. 

 
Keywords: Game Experience Questionnaire, User Experience, Efootball 2023 Mobile. 
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