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INTISARI

Wild Rift Guide adalah media yang digunakan para pemain game Wild Rift
untuk mencari informasi seputar video game League of Legends: Wild Rift. Game
yang diterbitkan dan dikembangkan oleh perusahaan Riot Games ini terbilang
masih sangat muda perilisannya jika dibandingkan dengan game pesaingnya,
sehingga masih banyak pemain baru yang kebingungan mencari informasi

mengenai champions, items, maupun rune yang ada di game ini.

Dalam penelitian ini penulis menjadikan Wild Rift Guide sebagai objek
penelitian untuk mengetahui sejauh mana aplikasi ini bisa digunakan oleh para
pemain serta mudah dipahami terutama untuk pemain yang baru akan mencoba
memainkan game League of Legends : Wild Rift dengan menggunakan metode User
Centered Design (UCD) dan User Experience Questionnaire (UEQ).

User Centered Design digunakan untuk mempermudah proses desain yang
berfokus pada kebutuhan dan kenyamanan pemain. Para pemain merupakan
komponen utama dalam pengembangan sistem. Dan untuk mengerti apa saja yang
dibutuhkan oleh pemain, maka peneliti menggunakan metode User Experience
Questionnaire sekaligus untuk mengukur tingkat kepuasan atau feedback yang

diberikan para pemain.

Kata Kunci: League of Legends : Wild Rift, User Centered Design, User

Experience Questionnaire



ABSTRACT

Wild Rift Guide is a medium used by Wild Rift game players to find
information about the video game League of Legends: Wild Rift. This game,
published and developed by the Riot Games company, is relatively young in terms
of release when compared to its competitors, so many new players are still confused

about finding information about the champions, items, and runes in this game.

In this study the authors make Wild Rift Guide a research object to find out
how far this application can be used by players and is easy to understand, especially
for players who are just about to try playing the game League of Legends: Wild Rift
using the User Centered Design (UCD) method and User Experience
Questionnaire (UEQ).

User Centered Design is used to simplify the design process that focuses on
the needs and comfort of players. Players are the main component in system
development. And to understand what the players need, the researchers used the
User Experience Questionnaire method as well as to measure the level of

satisfaction or feedback given by the players.

Keyword: League of Legends : Wild Rift, User Centered Design, User Experience

Questionnaire



