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1.1 Latar Belakang Masalah

Game Honkai Star Rail merupakan game yang banyak menggunakan sistem
Gacha mulai dari Gacha Character sampai dengan Relic stats don substatsnya. Oleh
karena itu, normal untuk banyak player mﬂm:asa frustasi saat melakukan gacha
charscter maupun relie dan substatsnya karena tidak memenuhi harapan pemain.
Banyak dilihat dalam forum Honkai Star Rail di Facebook dan Discord, banyak
player yang memiliki rasa frustasi ssat gacha karakter dam relic moupun saat
farming moterial yang dibutubkan,

Honkai Star Rail adalah sebush game RPG yang dikembangkan oleh
miHoYe. Game ini menawarkan pengalaman bermain yang h’idﬂmﬂ naris]
vang mendalam, grafis berkualitas tinggi, dan mekanisme permainan yang
kompleks. Kesuksesan game mi dapat dilihat dari jumlah und'uhmmm dan
basis pemain yung setia.

'[hh’m_ﬂﬂ:m pers baru-baru ini, miHoYo mewm bnhshtHnnJml
Star Rail tcl&hmencnpm {00 june unduban secara global dolom wakin kurang dari

setahun setelah dirilis pada 26 April 2023[17]. Menurut playeratictions — situs yang
mnw Google Trends mﬁﬁ perkirzannya — Honkai Star Rail telsh
mengumpulkan sekitar 28,079,136 pemain aktif pada 10 Agustus 2024] 18],

Pengalaman bermain stsu user experience (UX) adalsh aspek krusial yang
menentukan apakah pmuhmwmtunw tersebut atau tdak. UX
yang haik dapat meningkatkan kepuasan pemain, sedangkan UX yang buruk dapat
menyebabkan pemain meninggalkan game. Untuk mengukur dan menganalisis UX
dalam game, salah sato metode vang dapat digunakan adalah Game Experience
Questionnaire (GEQ)). GE(Q) memupakan alat ukur yang dirancang khusus untuk
mengevaluasi pengalaman bermain game dari perspektf pemain. Metode ini

mencakup berbagai dimensi seperti immersion, flow, kompetisi, serta emosi yang
dirasakan selama bermaim. Dengan mengpunakan GEC). kita dapat mengidentifikas
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elemen-elemen game yang memberikan pengalaman positif maupun negatif bagi
pemain.

Dalam konteks Honkai Star Rail, belum banyak penelitian yang mendalam
mengenai bagaimana pemain merasakan pengalaman bermain mereka. Oleh karena
ite, Penelitian im bertujuan untuk menelii kesenjangan tersebul dengan
menganalisis UX pemain Honkai Star Rail'menggunakan metode GEC). Melalui
penelitian ini, diharapkan dapat diperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai
faktor-fakior mmﬂngﬂmﬁ'ﬂ'ﬁ&hﬂ-mﬂpﬂh Star Rail.

E"uﬂ]ﬂm:'[m mhmmuhm 5madnpdm:mfmsa.runtuk
peneliﬁ.-pmmlm selln]uhjl. Dibnarapkan juga pmnﬁﬂm int- dapat membantu
 game dalam nmgidbnnfkul masalah dalam prespek J_a.nghubeda

12 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah divraikan, penelitian. ini
berfqhnpﬂumn]lsls pengalaman bermain (user experience) dﬂmwm
Stor Rail mmmakm metode Game Expenience Questionnaire EGEQ}. Dntuk

m:uﬁ@nhmehm, rumusan masalah dalam pepelitisn ini achll_h_-apakah
User Experience pada game Honkai Star Rail itu baik?

1.3  Batasan Masalah

Dalam penelition ini. terdspnt beberspa batasan masalah vang perlu
diperhatikan untuk menjaga fokus dan ruang lingkup peneliian agar tetap terarah
dan dapat dikelola dengan baik. anttsun—hatnsmmht adalah sebagai berikui:

I. Tidak menggunakan social-press module. Hal ini dikarenakan game

Honkai Star Rail lebih mendakal.l game single-plaver dibandingkan multi-

player. Interaksi sesame pemain pun hanya minimal untuk meminjam

kargkter dan system chat. Dan meskipun ada 2 hal tersebut, sedikit pemain

yang menggunakannya teratama pemain demgan level vang tinggi dan
memiliki karakter yang sudah kuat,

In-Game Module juga tidak akan digunakan karena untuk menggunakan In-
Game Module, responden harus berhenti ditengah permainan untuk

bt
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menjawab pertanyaan tersebut, hal ini memerlukan observasi dari peneliti
agar lebih akurat.

Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengalaman bermain (user

experience) dalam game Honkai Star-Rail dw.n menggunakan metode Game
Experience Qu&ihcqnnhtGEQJ. Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.5

I. Mengidentifikasi pengalsman bermain yang dirssakan oleh pemain
2. Menganalisis faktor-fakior yang paling mempengaruhi user experience

dalom game Honka Star Rail.

Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat vang baik secara

muhm Manfant penelitian i adalah sebagni berikut:

1.0

I Manfast Teoretis, Penelitian ini akan mepambah liferatur yang ada

mengenai user experience dalam game mulﬂn,ﬂdlﬂm dlllm konteks
game RPG mpuﬂﬂ:ﬁaism Rail. Penelitian in jugs dapat membertkan
wawasan yang lebih mendalam tentang penggunaan Game Experience

‘Questionnaire (GEQ) _
. Manfaat Proktis, hasil penelitian ini dapat menunjukkan kesenjangan dari

game ini yang dipal menurunkan pengalaman bermain bagi pengembang
game Honkal Star Rail agar dapat meningkatkan kualitas permainan.

. Manfaat bagi Pemam, dengan adanya perbaikan berdasarkan analisis

penelitian ini, pemam Honkai Star Rail dapat menikmati pengalaman
bermain yang lebih baik dan lebih memuaskan...

Sistematika Penulisan

Sistematikn Penulisan dan penyusunan laporan penelitian prototype skripsi
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