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EVALUASI PENGALAMAN PENGGUNA PADA APLIKASI
PERMAINAN GARENA FREE FIRE DENGAN METODE GAME
EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (GEQ)

Ringkasan Eksekutif

Penelitan ini bertujuan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna pada aplikasi
permainan Garena Free Fire menggunakan metode Game Experience Questionnaire
(GEQ). Game Experience Questionnaire terdiri dari 3 modul, yaitu The Core
Questionnaire yang berfungsi untuk mengetahui pengalman pengguna saat memainkan
game, Social Presence Module menginvestigasi tentang keterlibatan perilaku dan
psikologi pengguna terhadap pengguna lainnya, dan Post-Game Module yang berfungsi
mengetahui pengalaman pengguna setelah selesai bermain game. Penelitian ini terdiri
dari 67 pertanyaan yang disebar melalui kuesioner kepaada 100 responden. Pada
penelitian ini didapati hasil pada The Core Questionnaire pengguna merasa terampil
dan pandai memainkan game, tertatik dan menyukai estetika permainan, serta merasa
senang saat bermain. Pada Social Presence Module pengguna berempati terhadap
pemain lain dan tindakan pemain tergantung dengan tindakan pemain lain. Pada Post-
Game Module pemain tidak merasa buruk dan tidak menyesal serta merasa puas setelah
bermain game.

Kata Kunci: Free Fire, GEQ, Core Questionnaire, Social Presence Module, Post-Game
Module

Executive Summary

This research aims to evaluate user experience on the Garena Free Fire game
application using the Game Experience Questionnaire (GEQ) method. The Game
Experience Questionnaire consists of 3 modules, namely The Core Questionnaire which
functions to determine the user's experience when playing games, the Social Presence
Module investigates the behavioral and psychological involvement of users towards
other users, and the Post-Game Module which functions to determine the user's
experience after playing the game. . This study consisted of 67 questions distributed
through a questionnaire to 100 respondents. In this study, it was found that on The Core
Questionnaire, users felt skilled and good at playing games, were interested and liked
the aesthetics of the game, and felt happy when playing. In the Social Presence Module,
the user empathizes with other players and the player's actions depend on the actions of
other players. In the Post-Game Module, players do not feel bad and do not regret and
feel satisfied after playing the game.

Keyword: Free Fire, GEQ, Core Questionnaire, Social Presence Module, Post-Game
Module
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