BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan dari hasil pembahasan riset ini, maka kesimpulan dari riset ini,

yakni:

1. Berdasarkan hasil analisis menggunakan Game Experience Questionnaire,
komponen immersion, flow, competence, positive affect, empathy, negative
feelings, behavioral involvement, positive experience, dan tiredness
merupakan faktor yang paling mempengaruhi user experience ketika bermain
game Mobile Legends Bang Bang. Komponen-komponen tersebut mendapat
mean di atas 3 yang termasuk kategori tinggi, di mana komponen Immersion
mendapat mean 3,80, flow mendapat mean 3,56, competence mendapat
mean 3,79, positive affect mendapat mean 3,91, empathy mendapat mean
3,77, negative feelings mendapat mean 3,56, behavioral involvement
mendapat mean 3,68, positive experience mendapat mean 3,66, dan tiredness
mendapat mean 3,42.

2. Berdasarkan hasil analisis di atas, pengalaman yang dirasakan pengguna ialah
dapat merasa imajinatif, fokus dan berkonsentrasi, percaya diri, rasa senang
terhadap pemain lain, memperhatikan pemain lain, serta dapat memberikan
kesan yang positif terhadap pemain lain. Pengguna juga merasa iri terhadap
pemain lain, mempengaruhi/dipengaruhi suasana hati pemain lain, merasa
dendam terhadap pemain lain, merasa senang saat pemain lain mengalami

kemalangan, serta merasa lelah setelah bermain.

5.2 Saran
Berdasarkan dari hasil riset yang telah dilakukan, peneliti menyadari masih
adanya kekurangan riset ini, yakni:
1. Terbatas menganalisis user experience game Mobile Legends Bang Bang atas
dasar komponen dengan menggunakan metode Game Experience

Questionniare. Pada riset selanjutnya diharapkan peneliti dapat mengkaji
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komponen yang ada pada Game Experience Questionnaire dengan
membandingkannya elemen pada game Mobile Legends Bang Bang.

Teknik yang digunakan untuk pengumpulan data pada riset ini menggunakan
metode survei dengan melakukan penyebaran kuesioner kepada responden
seluruh Indonesia. Pada riset selanjutnya harapannya mampu mengkaji
mendalam mengenai pengalaman pemain melalui penerapan teknik

wawancara agar penelitian lebih detail.
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Lampiran

Kuesioner Analisis User Experience Pada Game Mobile
Legends Bang Bang

Perkenalkan saya Heru Suprya Martin Silzlahi, mahasizwa Program Studi Sistem
Informacsi Fakultas Teknologi Industri, Universitas Atma Jaya Yogyakarta. Saat inj, saya
sedang melakukan penelitian Tugas Akhir mengenai "Analisis User Experience Pada Game
Mcbile Legends Barg Bang®. Sayz menghzrapkan bantuan reka~-rekan sekalianumtuk
menjadi responden dala penelitiar 3ayz dengan menagisi kuesioner ini sezkurat mungkin
berdasarkan pengzalaman masing-mzzing. Setalab pengisian kuesioner ini akan ada
reward/hadiah bagi responden yang beruntung.

Adapun kriteria responden pada penalitian inj yaitu:

1. Mengetahui dan pernah atzu masih bermain game Mobile Lagends 2ang Bang
2. Usiaresponden 12 1zhun ke atas

Apabila Bapak/lbu/Saudarali sesuai dengankriteria di atas. mohon bantuarnya untuk
mengisi kuesionerini. Segala bentuk informasi yang didapat melalui kueszicner ini hanya
zkan digunakan untuk kepentingan penelitian dan dijamin kerzhasiaannya.

Atas kezedizan dan bantuan Bapak/Ibu/Saudara/i saya ucapkan terima kasih.

Login xe Goog e untux menyimpan progras. Pelajzr leoih lanjut

Berikutnya Kosongkan formulir
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PETUNJUK PENGISIAN KUISIOMER

1. Pengisian ini dilakukan dengan cara memilih
pada salah satu jawaban yang menurut anda
paling tepat.

2. Setiap pertanyaan hanya memiliki satu
jawaban.

3. Jawablah setiap pertanyaan dengan jujur
dan teliti sesuai dengan pendapat dan
pengalaman anda.

MNama *

Jawaban Anda

Jenis Kelamin *
() Lakiaki

O Perempuan

Usia *
(O 12-18Tahun

() 19-30Tehun

() =31 Tahun

Provinsi anda berada saat ini? *

Filih -

Status *

(O Pelajar

(O Mahasiswa

() Bekerja

(O Yanglain:

Kembali Berikutnya Kosongkan formulir
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Kuesicner Analisis User Experience Pada Game Mobile Legends Bang Bang

Kuesioner ini akan berfokus pada pengalaman
anda bermain game Mobile Legends Bang
Bang pada perangkat Mobile (Android/IOS,
Tab, dan Handphone)

Device yang Anda gunakan untuk bermain Mobile Legends Bang Bang? *

QO 108

O Android

Sudah berapa lama Anda bermain Mobile Legends Bang Bang? *

O <3 bulan
() 3-12bulan

o =12 bulan

Rank Anda =aat ini adalah *®

Berapa kali Anda bermain Mobile Legends bang Bang dalam satu minggu? *

o Terkadang tidak sama sekali

O 1-3kali
O =3kal

(O setiap hari

Berapa lama Anda menghabiskan waktu untuk bermain Mobile Legends bang =
Bang dalam satu hari?

O <1jam
O 1-3jam
o =3 jam

Kembali Berikutnya Kosongkan formulir
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Module (

Pada bagian ini Anda diminta memilih jawaban
dari skala 1 sampai dengan 5 terkait perasaan
Anda terhadap game Mobile Legends Bang Bang
secara keseluruhan.

Keterangan:

1. Sangat tidak setuju
2. Tidak setuju

3. Netral

4. Setuju

5. Sangat setuju

Kuesioner ini akan berfokus pada pengalaman
Anda pada perangkat Mobile (Android/IOS, Tab,
dan Handphone)

Saya merasa puas selama bermain Mobile Legends Bang Bang *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya merasa terampil selama bermain Mobile Legends Bang Bang *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju D O O O O Sangat Setuju

Saya tertarik dengan cerita pada game Mobile Legends Bang Bang *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya merasa game Mobile Legends Bang Bang menyenangkan *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya sepenuhnya fokus dengan game Mobile Legends Bang Bang *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya merasa senang selama bermain game Mobile Legends Bang Bang *
1 2 3 4 5

sangatmiaakseiy O O O O O sangatsetup
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Game Mobile Legends Bang Bang memberi saya suasana hati yang buruk *
1

O O 0 O ©

2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

‘Saya memikirkan hal — hal lain selama bermain Mobile Legends Bang Bang *

O O O O ©

‘Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Sangat Tidak Setuju

Sangat Setuju

0O 0 o0 O

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju
‘Saya merasa bosan selama bermain game Mobile Legends Bang Bang *

1

O O 0O 0 ©

2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

101




Saya merasa sukses selama bermain game Mobile Legends Bang Bang ™

1

O 0O 0O o0 O

2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Saya merasa imajinatif selama bermain game Mobile Legends Bang Bang *

Sangat Tidak Setuju

a bermain game Mobile Legends Bang

©c O 0O O O

Sangat Setuju

Sangat Tidak Setuju

Saya lupa waktu selama bermain game Mobile Legends Bang Bang *

1

O O 0 o O

2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Saya merasa tertantang selama bermain game Mobile Legends Bang Bang *

1 2 3 4 5

sangatTigakseju O O O O O sangatsetuju
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‘Saya merasa tertantang selama bermain game Mobile Legends Bang Bang *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

‘Saya merasa game Mobile Legends Bang Bang mengesankan *

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

O 0 Sangat Setuju

‘Saya merasakan tekanan waktu selama bermain game Mobile Legends Bang -
Bang

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

‘Saya harus berusaha keras dalam memainkan game Mobile Legends Bang Bang *

1 z 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju
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Pada bagian ini Anda diminta memilih jawaban

dari skala 1 sampai dengan 5 terkait perasaan
Anda terhadap game Mobile Legends Bang
Bang secara keseluruhan.

Keterangan:

1. Sangat tidak setuju
2. Tidak setuju

3. Netral

4. Setuju

5. Sangat setuju

Kuesioner ini akan berfokus pada pengalaman
Anda pada perangkat Mobile (Android/I0S,
Tab, dan Handphone)

Saya merasa empati terhadap pemain yang lain selama bermain Mobile Legends
Bang Bang

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Tindakan saya bergantung pada tindakan pemain yang lain *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Tindakan pemain lain tergantung pada tindakan saya *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya merasa terhubung dengan pemain lain *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Pemain lain memperhatikan saya dengan seksama selama bermain Mobile
Legends Bang Bang

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya memperhatikan pemain lain dengan seksama *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju
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‘Saya merasa iri terhadap pemain lain *
1 2 3 4 5

O O © 0 ©

Sangat Tidak Setuju

Sangat Setuju

‘Saya merasa bermain game Mobile Legends Bang Bang menyenangkan dengan  *
pemain lain

Saya mengagumi pemain lai

Sangat Tidak Setuju

Hal yang dilakukan pemain lain
1

O O © 0 ©

‘Sangat Tidak Setuju

Hal yang saya lakukan mempengaruhi tindakan pemain lain *

1 2 3 4 5
Sangat Tidak Setuju O O O O
‘Saya merasa penuh dendam terhadap pemain lain *

1 2 3 4 5

sangatTigakSety O O O O O sangatSetupy
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Saya merasa senang saat pemain lain mengalami kemalangan *

1 z 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju
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me Module (

Pada bagian ini Anda diminta memilih jawaban
dari skala 1 sampai dengan 5 terkait perasaan
Anda terhadap game Mobile Legends Bang
Bang secara keseluruhan.

Keterangan:

1. Sangat tidak setuju
2. Tidak setuju

3. Netral

4. Setuju

5. Sangat setuju

Kuesioner ini akan berfokus pada pengalaman
Anda pada perangkat Mobile (Android/I0S,
Tab, dan Handphone)

Saya merasa hidup kembali setelah bermain Mebile Legends Bang Bang *
1 2 3 4 5

sangatTideksetjy. O O © O O  sangatsetuju

Saya tidak enak setelah bermain Mobile Legends Bang Bang *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya mengalami kesulitan untuk kembali ke kenyataan setelah bermain Mobile ¥
Legends Bang Bang

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya merasa bersalah setelah bermain Mobile Legends Bang Bang *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Rasanya seperti kemenangan setelah bermain Mabile Legends Bang Bang *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Saya merasa bermain game Mobile Legends Bang Bang buang - buang waktu *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju
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‘Saya merasa bersemangat setelah bermain game Mobile Legends Bang Bang *

1

O O O O O

2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

‘Saya merasa puas setelah bermain game Mobile Legends Bang Bang *

Sangat Tidak Setuju

O 0O O O O

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

‘Saya merasa bangga setelah bermain game Mobile Legends Bang Bang *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

108




Saya merasa bahwa saya telah kembali dari perjalanan jauh setelah bermain w
game Mobile Legends Bang Bang

1 z 3 -4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Kembali Berikutnya ‘ Kosongkan formulir

Terimakasih telah meluangkan waktu Anda
yang berharga untuk menjadi responden dari
kuesioner "Analisis User Experience Pada Game
Mobile Legends Bang Bang". Berikut kolom
kontak yang dapat Anda isi. Semoga hari Anda
menyenangkan.

Mo, Handphone (untuk keperluan reward/hadiah bagi responden yang beruntung) *

Jawaban Anda

Kembali Kosongkan formulir
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TABEL REVISI

No. Komentar Penguji *) Tanggapan **)
1 | Perbaiki penulisan, sesuaikan dengan panduan TA Penulisan telah disesuaikan
dengan panduan TA Prodi
S|

2 | Alasan menggunakan GEQ paling cocok dibandingkan Alasan memilih GEQ

dengan metode lainnya seperti PENS, UEQ ? dibandingkan PENS dan
UEQ telah ditambahkan
(halaman 37-38)

3 | Studi sebelumnya/penelitian terdahulu tentang Mobile | Studi/penelitian terdahulu

Legends telah ditambahkan
(halaman 18-19/22-23)

4 | Pembahasan bertolak belakang dengan latar belakang. | Analisis mendetail serta
Di latar belakang menjelaskan bahwa masih banyak rekomendasi telah
review yang tidak puas tetapi di pembahasan ditambahkan (halaman 87-
menjelaskan banyak review yang puas. Belum ada 89)
analisis yang mendetail serta rekomendasi untuk
pengembangan.

5 | Perbaiki bab 5 agar apa yang disimpulkan dapat Simpulan telah disesuaikan
menjadi jawaban atas pertanyaan dan tujuan dengan pertanyaan dan
penelitian, tidak hanya sebatas membaca hasil saja, tujuan penelitian (halaman
tapi buat analisisnya. 87)

6 | Tolong buat tabel perbaikan. Tabel Perbaikan telah

ditambahkan
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