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INTISARI 

Among Us merupakan permainan online multiplayer yang dirilis oleh pengembang game 
InnerSloth pada bulan Juni 2018, dan berhasil mendapatkan banyak penghargaan. Penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui kualitas game Among Us dengan User Experience pemain. Metode yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah Game Experience Questionnaire (GEQ) untuk mengevaluasi User Experience 
pengguna. Data dikumpulkan dengan menggunakan metode Purposive Sampling dengan menyebarkan 
kuesioner secara online dan sebanyak 100 responden dari seluruh Indonesia berpartisipasi dalam 
penelitian ini. Penelitian ini mengidentifikasi pengalaman pemain saat bermain Among Us berdasarkan 
14 komponen yang terdapat dalam Game Experience Questionnaire. Berdasarkan hasil dari pengolahan 
data yang mendapatkan nilai tertinggi adalah komponen Positive Affect, sedangkan nilai terendah adalah 
komponen Tension. Oleh karena itu, faktor yang paling berpengaruh terhadap pengalaman pemain saat 
bermain Among Us adalah Positive Affect. 
Kata Kunci: Game Experience Questionnaire; Among Us; User Experience; 
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ABSTRACT 

Among Us is an online multiplayer game released by game developer InnerSloth in 
June 2018, and it has successfully garnered numerous awards. This study aims to assess 
the quality of Among Us gameplay through player User Experience. The method 
employed in this research is the Game Experience Questionnaire (GEQ) to evaluate User 
Experience. Data was collected using purposive sampling by distributing online 
questionnaires to 100 respondents from across Indonesia. The study identifies players' 
experiences while playing Among Us based on 14 components outlined in the Game 
Experience Questionnaire. Based on the data analysis, the element with the highest score 
is Positive Affect, while the lowest score is for Tension. Therefore, Positive Affect emerges 
as the most influential factor affecting players' experiences in Among Us. 
Keywords: Game Experience Questionnaire; User Experience; Among Us; 
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