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INTISARI 

 

Honkai Star Rail, game RPG yang dikembangkan oleh miHoYo, menghadirkan 

pengalaman bermain game yang imersif dengan grafis berkualitas tinggi dan 

mekanisme game yang kompleks. Menggunakan sistem gacha untuk karakter dan 

relik, banyak pemain yang mengalami rasa frustrasi saat melakukan gacha, seperti 

yang terlihat dalam diskusi di forum online. Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis pengalaman pengguna (UX) dengan menggunakan Game Experience 

Questionnaire (GEQ). Data dikumpulkan dari 42 responden, dengan menggunakan 

metode uji validitas dan reliabilitas yang menunjukkan seluruh instrumen valid dan 

reliabel. Hasil analisis menunjukkan bahwa aspek UX khususnya pada modul inti 

memiliki skor tinggi pada komponen seperti Immersion(Mean=2.556), 

Kompetensi(Mean=2.290 ), dan Pengaruh Positif(Mean= 2.724), sedangkan skor 

rendah pada komponen ketegangan dan pengaruh negatif. Hasil dari modul pasca 

pertandingan juga menunjukkan Pengalaman Positif(Mean=1.861) secara 

keseluruhan. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan bagi para 

pengembang game dan penelitian lebih lanjut dalam meningkatkan kualitas 

pengalaman bermain game. 

 

Kata kunci: User Experience, Game Experience Questionaire, Game 
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ABSTRACT 

 

Honkai Star Rail, an RPG game developed by miHoYo, delivers an immersive 

gaming experience with high-quality graphics and complex game mechanics. Using 

a gacha system for characters and relics, many players have experienced 

frustration when gachaing, as seen in discussions on online forums. This research 

aims to analyze user experience (UX) using the Game Experience Questionnaire 

(GEQ). Data was collected from 42 respondents, using validity and reliability test 

methods which showed that all instruments were valid and reliable. The analysis 

results show that the UX aspects, especially in the core modules, have high scores 

on components such as Immersion (Mean=2.556), Competence (Mean=2.290), and 

Positive Influence (Mean= 2.724), while low scores on the tension and negative 

influence components. Results from the post-match module also showed an overall 

Positive Experience (Mean=1.861). It is hoped that this research will provide 

insight for game developers and further research in improving the quality of the 

gaming experience. 

 

Keyword: User Experience, Game Experience Questionaire, Game


