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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan membandingkan pengalam
pengguna (user experience) pada game Sky: Children of the Light dan Roblox
menggunakan metode User Experience Quetionnaire (UEQ). Metode UEQ dipilih
karena mampu mengevaluasi pengalaman pengguan berdasarkan enam aspek, yaitu
Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation dan Novelty.
Penelitian ini dilakukan dengan pendekatan kuatitatif melalui penyebaran
kuesioner UEQ kepada responden yang memenuhi kriteria penelitian pada
komunitas Sky Children of the Bug. Data yang diperoleh kemudian dianalisis
menggunakan UEQ Data Analysis Tool (V14) untuk menghasilkan nilai rata-rata
setiap skala, analisis benchmark, serta interpretasi kualitas pengalaman pengguna.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Sky: Children of the Light memperoleh
nilai yang lebih tinggi pada aspek Atractiveness (1,89), Perspicuity (1,77),
Efficiency (1,05), Dependability (1,23) dan Stimulation (1,31), sedangkan Roblox
memperoleh nilai lebih tinggi pada aspek Novelty (0,92). Berdasarkan hasil
benchmark UEQ, kedua game memberikan pengalaman pengguna yang lebih
positif, namun Sky: Children of the Light menunjukkan pengalaman pengguna
yang lebih baik secara keseluruhan dibandingkan Roblox.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sky: Children of the Light dan Roblox merupakan dua game daring
(online) dengan konsep multiplayer yang sama-sama menonjolkan interaksi
sosial, kebebasan bereksplorasi, serta gaya visual yang unik. Sky: Children of
the Light menawarkan pengalaman bermain yang tenang, penuh makna, dan
berfokus pada kerja sama dalam menjelajahi dunia fantasi yang indah.
Sementara itu, Roblox menghadirkan platform kreatif yang memungkinkan
pemain membangun, menjelajah, dan memainkan ribuan pengalaman
(experience) yang dibuat oleh komunitas. Meskipun memiliki karakteristik yang
berbeda, kedua game sama-sama menempatkan pengalaman pengguna sebagai
aspek penting dalam mempertahankan keterlibatan pemain.

Berdasarkan pengamatan terhadap diskusi komunitas di Reddit
(r/SkyChildrenOfLight, Maret 2025), terdapat indikasi bahwa sebagian pemain
merasakan perubahan pada dinamika pengalaman sosial di dalam game Sky:
Children of the Light. Beberapa pemain menyampaikan bahwa interaksi sosial
yang dahulu menjadi daya tarik utama terasa berkurang dibandingkan
sebelumnya. Kondisi tersebut mendorong munculnya diskusi mengenai berbagai
game lain yang menawarkan pengalaman sosial maupun variasi gameplay yang
berbeda. Dalam beberapa diskusi tersebut, Roblox turut disebut sebagai salah
satu game yang juga dimainkan oleh sebagian anggota komunitas karena
menyediakan beragam jenis permainan dalam satu platform. Namun, diskusi
tersebut tidak menunjukkan adanya bukti perpindahan pemain secara langsung
dari Sky ke Roblox, melainkan menggambarkan bahwa pemain cenderung
membandingkan pengalaman bermain yang diperoleh dari kedua game.
Fenomena ini menunjukkan bahwa pengalaman pengguna (user experience)
menjadi salah satu faktor yang memengaruhi preferensi pemain dalam memilih
dan menikmati suatu game, sehingga menarik untuk dianalisis menggunakan
metode User Experience Questionnaire (UEQ).

Fenomena perpindahan pemain ini menandakan adanya perbedaan dalam

persepsi dan pengalaman pengguna terhadap game tersebut. Pengalaman



pengguna (user experience/UX) menjadi salah satu aspek dalam
keberlangsungan sebuah game karena berpengaruh langsung terhadap tingkat
kepuasan, loyalitas dan retensi pemain. UX tidak hanya menilai kualitas grafis
atau mekanik permainan, tetapi juga mencangkup kenyamanan, kesenangan,
serta makna emosional yang dirasakan pemain selama bermain. Dalam game
Sky: Children of the Light dan Roblox, perbedaan gaya permainan, interaksi
sosial dan sistem ekonomi digital di dalamnya dapat mempengaruhi pengalaman
pengguna. Oleh karena itu, untuk mengukur dan penggunaan secara objektif
dibutuhkan standar yang terstruktur, salah satunya menggunakan standar UEQ.

Standar UEQ (User Experience Quetionnaire) adalah metode yang
menggunakan kuesioner standar yang sering digunakan dalam penelitian
interaksi manusia dan komputer untuk mengukur pengalaman pengguna (user
experience/UX). Menurut Laugwits, Schrepp dan Helda (2008), UEQ dirancang
untuk mengukur enam aspek utama pengelolaan pengguna yaitu daya tarik
(attractiveness), kejelasan (perspicuity), efisiensi (efficienty), ketepatan
(dependability) stimulasi (stimulation) dan kebaruan (novelty). Melalui
instrumen ini penelitian dapat memperoleh gambaran menyeluruh mengenai
kualitas pengalaman yang dirasakan pengguna terhadap sebuah sistem atau
aplikasi termasuk dalam konteks permainan digital seperti Sky: Children of the
Light dan Roblox.

Berdasarkan hal tersebut, peneliti bertujuan untuk menganalisis dan
membandingkan pengalaman pengguna bermain Sky: Children of the Light dan
Roblox menggunakan standar UEQ. Pengambilan datanya dilakukan terhadap
Komunitas Sky Children of the Bug, yang berisikan pengguna atau pemain yang
bermain game sky, maupun memainkan game sky dan roblox, sehingga dapat
diperoleh hasil yang lebih representatif. Hasil analisis ini diharapkan dapat
memberikan gambaran perbedaan pengalaman penggunaan antara kedua game
menjadi dasar evaluasi kualitas software quality assurance atau (SQA) dalam
pengembangan game, serta menunjukkan preferensi pengguna terhadap game

yang memberikan pengalaman terbaik.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan terhadap beberapa

permasalahan yang dapat diidentifikasikan sebagai berikut:

1.

2.

Adanya perbedaan karakteristik antara game Sky: Children of the Light dan
Roblox dari segi gaya permainan, visual dan interaksi sosial.
Fenomena perpindahan pemain antar kedua game menunjukkan adanya

perbedaan persepsi terhadap pengalaman bermainpengguna.

. Belum terdapat penelitian yang secara spesifik membandingkan

pengalaman bermain pengguna antara game Sky: Children of the Light dan
Roblox menggunakan standar UEQ.

Diperlukan hasil analisis untuk membandingkan pengalaman pemain
bermain game Sky: Children of the Light dan Roblox yang menunjukkan
statistik pengalaman pengguna sehingga dapat memberikan acuan dalam
meningkatkan kualitas pengalaman pengguna dan pengembangan game

yang lebih baik.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana user experience pada game Sky: Children of the Light dan
Roblox apabila diukur menggunakan aspek dan indikator standar UEQ?
Bagaimana persepsi pengalaman pengguna terhadap game Sky: Children
of the Light dan Roblox berdasarkan hasil pengukuran user experience
menggunakan standar UEQ?

Bagaimana perbandingan hasil penilaian pengalaman pengguna antara
game SKky: Children of the Light dan Roblox berdasarkan 6 aspek UEQ?
Keunggulan game manakah yang mempersepsikan pengalaman pengguna

lebih baik berdasarkan hasil analisis UEQ?

D. Batasan Masalah

Agar penelitian lebih terarah dan fokus, batasan masalah dalam

penelitian ini yaitu:



. Penelitian ini berfokus pada pengalaman bermain pengguna terhadap dua
game daring, yaitu Sky: Children of the Light dan Roblox, tanpa
membahas aspek teknis pengembangan game, seperti arsitektur sistem,
pemrograman, atau performa teknis server.

. Pengukuran pengalaman pengguna dilakukan menggunakan instrumen
User Experience Questionnaire (UEQ) dengan enam dimensi utama, yaitu
Attractiveness, Perspicuity, Efficiency, Dependability, Stimulation, dan
Novelty, tanpa menggunakan metode pengukuran pengalaman pengguna
lainnya (seperti SUS, TAM, atau wawancara mendalam).

. Responden penelitian dibatasi pada pengguna yang pernah memainkan
kedua game tersebut, dengan jumlah minimal 30 responden untuk masing-
masing game (kebutuhan minimal responden untuk dilakukannya analisis
menggunakan metode UEQ). Pada penelitian ini, Pengambilan data
dilakukan pada lingkungan daring komunitas Sky Children of the Bug, dan
telahmendapatkan total 100 data responden dengan rincian; 51 data respon
untuk UEQ Sky, 49 data respon untuk UEQ Roblox.

. Penelitian ini dibatasi berdasarkan lama bermain (minimal 6 bulan) serta
usia (dibatasi dengan usia minimal 17 tahun)

. Data pengalaman pengguna dikumpulkan melalui kuesioner daring
menggunakan Google Form, tanpa observasi langsung atau pengujian
laboratorium.

. Analisis data dilakukan secara kuantitatif dengan mengolah hasil
kuesioner UEQ menggunakan UEQ Data Analysis Tool V14 berbasis
Microsoft Excel, tanpa melakukan uji statistik inferensial seperti uji-t atau
ANOVA.

. Penelitian ini bersifat deskriptif dan komparatif, sehingga hasil penelitian
hanya menggambarkan dan membandingkan pengalaman pengguna pada
kedua game, tanpa bertujuan untuk menguji hubungan sebab-akibat.

. Penilaian pengalaman pengguna dalam penelitian ini didasarkan pada
kondisi dan persepsi responden pada waktu penelitian berlangsung,
sehingga hasil yang diperoleh tidak  dimaksudkan untuk

merepresentasikan perubahan pengalaman pengguna di masa mendatang.



E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijelaskan maka tujuan dari

penelitian ini adalah, sebagai berikut:

1.

Mengetahui hasil pengukuran pengalaman pengguna pada game Sky:
Children of the Light dan Roblox berdasarkan standar UEQ.

Mengetahui persepsi pengguna bermain Sky: Children of the Light dan
Roblox berdasarkan standar UEQ.

Menganalisis perbandingan pengalaman pengguna antara kedua game
tersebut berdasarkan 6 aspek UEQ.

Memberikan informasi terhadap kedua game yang memberikan

pengalaman pengguna lebih baik berdasarkan hasil analisis UEQ.

F. Manfaat Penelitian

1.

Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan menghasilkan pemetaan perbandingan
pengalaman pengguna pada game Sky: Children of the Light dan Roblox
berdasarkan dimensi User Experience Questionnaire (UEQ), seperti
Attractiveness, Perspicuity, Stimulation, dan Novelty. Hasil penelitian ini
dapat memperkaya kajian di bidang Human-Computer Interaction (HCI)
dan User Experience (UX), khususnya dalam konteks evaluasi
pengalaman pengguna pada game online sosial, serta menjadi referensi
metodologis bagi penelitian selanjutnya yang menggunakan UEQ pada
domain game.
Manfaat Praktis

Secara praktis, penelitian ini diharapkan menghasilkan informasi
mengenai aspek pengalaman bermain yang dirasakan paling dominan dan
paling lemah oleh pemain pada masing-masing game. Hasil tersebut dapat
dimanfaatkan oleh pengembang game sebagai bahan evaluasi dalam
meningkatkan desain interaksi, variasi gameplay, dan kualitas pengalaman
sosial pemain. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi sumber

informasi bagi pemain dalam memahami karakteristik pengalaman



bermain pada Sky: Children of the Light dan Roblox, serta menjadi
referensi awal bagi pelaku industri game dalam merancang pengalaman

bermain yang lebih sesuai dengan preferensi pengguna.
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