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ABSTRAK

Game PUBG MOBILE adalah sebuah game developer dari Tencent Games, PUBG MOBILE rilis
tanggal 9 Februari 2018. Genre game ini adalah Battle royale yang para pemainnya bisa bermain
dengan 100 orang sekaligus secara daring. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengalaman
pengguna User Experience dalam aplikasi game PUBG MOBILE dengan menggunakan metode
Heuristic Evaluation. Penelitian ini menggunakan metode Heuristic Evaluation sebagai pengukuran
User Experience. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa pada beberapa variabel menda-
patkan penilaian “Baik,” seperti Visibility of System Status (nilai P1 75,6%), User Control and
Freedom (nilai P1 72,9%), dan Aesthetic and Minimalist Design (nilai P1 78,%). Namun, variabel
Consistency and Standards mendapatkan nilai “Kurang Baik” (nilai P1 51,3%), yang membutuhkan
peningkatan nilai lebih baik dari sebelumnya.
Kata Kunci: Game PUBG MOBILE, Heuristic Evaluation, Tencent Games, User Experience.
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ABSTRACT

PUBG MOBILE is a game developer from Tencent Games, PUBG MOBILE was released on
February 9, 2018. This game genre is a Battle royale where players can play with 100 people
at once online. This study aims to evaluate the User Experience user experience in the PUBG
MOBILE game application using the Heuristic Evaluation method. This study uses the Heuristic
Evaluation method as a measure of User Experience. The results of this study show that several
variables received a ”Good” rating, such as Visibility of System Status (P1 value 75.6%), User
Control and Freedom (P1 value 72.9%), and Aesthetic and Minimalist Design (P1 value 78.0%).
However, the Consistency and Standards variable gets a value of ”Not Good” (P1 value of 51.3%),
which requires an increase in the value better than before.
Keywords: PUBG MOBILE Game Application, Heuristic Evaluation, Tencent Games, User
Experience.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kehidupan manusia tidak dapat berjalan tanpa teknologi, teknologi terus

berkembang seiring dengan perkembangan zaman. Di era globalisasi ini, kerumitan
teknologi telah menyebabkan banyak remaja mengembangkan kecanduan terhadap
banyak fiturnya. Kehidupan manusia dapat terpengaruh oleh hal ini. Munculnya
berbagai jenis permainan yang berfungsi sebagai kegiatan rekreasi dan pengisi wak-
tu adalah salah satu contoh kemajuan teknologi. Salah satunya adalah keberadaan
game PUBG Mobile yang sangat disukai oleh remaja di seluruh dunia (Maulidiyah
dan Singasatia, 2022).

Game PUBG MOBILE, yang dikembangkan oleh Tencent Games, mulai
tersedia pada tanggal 9 Februari 2018. Game ini bergenre battle royale, dan penggu-
na dapat bermain Online dengan hingga 100 pemain lain sekaligus. Dalam pertem-
puran di mana pemenangnya mengambil segalanya, 100 pemain akan terjun payung
ke sebuah pulau yang berukuran 8 kali 8 kilo meter. Selain menghabisi setiap pe-
main lain di area tersebut dan medan perang yang membawa mereka ke Play Zone
yang semakin menipis, para pemain harus menemukan dan memulihkan senjata,
kendaraan, dan persediaan mereka sendiri. Pemain dapat mengajak teman untuk
bergabung dalam permainan sebagai sebuah tim dan bermain secara solo, dua o-
rang, dan empat orang (Akbar, 2019).

Game PUBG MOBILE telah mencetak rekor baru dan menjadi game yang
sangat diminati saat ini. Menurut penainformatika.com, sudah ada 400 juta pemain
aktif di seluruh dunia dan lebih dari 100 juta di Indonesia untuk game PUBG MO-
BILE. Untuk sebuah game yang baru saja dirilis di iOS dan Android setahun yang
lalu, ini adalah pencapaian yang signifikan. Tencent Games, pengembang game ini,
telah menghasilkan lebih dari USD 100 juta dari PUBG MOBILE sejak debutnya
(Akbar, 2019).

Pada Play Store, rating Aplikasi PUBG MOBILE mencapai 3,8 dari 43 juta
ulasan sedangkan pada Play Store mencapai 4,8 dari 43 juta ulasan. Pada kolom ko-
mentar juga banyak pengguna memberikan ulasan yang positif terhadap aplikasi ini,
terutama pada mudahnya dalam menggunakan aplikasi ini. Namun, di antara ulasan
positif tersebut banyak juga ulasan negatif yang diberikan oleh penggunanya. Salah
satu dari banyaknya ulasan negatifnya adalah sering terjadi Bug karakter saat dalam
permainan, sering force close pada Smarthphone Random Access Memory(RAM) 3
Gb serta loading masuk ke permainan sangat lama sehingga para pengguna sangat
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tidak nyaman saat menggunakannya (Husin, 2024).
Selanjutnya, grafik permainan yang tidak baik seperti karakter selalu jalan

lambat, sering tidak terlihat bangunan disekitar saat turun akan looting. Hal ini
memungkinkan menjadikan masalah antara CS aplikasi dengan pengguna aplika-
si. Dari berbagai fitur yang terdapat dalam permainan PUBG MOBILE, masih ada
beberapa masalah yang muncul berdasarkan kondisi yang ada. Contohnya pada u-
lasan Play Store, terutama pengguna baru kesulitan memahami fitur fitur pada game
PUBG MOBILE yang terlalu banyak settingan dan unduhan seperti map peperan-
gan, lobby, serta mengatur fitur settingan persenjataan (Husin, 2024).

Dalam permasalahan diatas, indikator atau pencapaian pengalaman penggu-
na yang belum memenuhi ekspektasi dapat diukur untuk menentukan tingkat per-
baikannya. Oleh karena itu, evaluasi terhadap game PUBG Mobile perlu dilakukan.
Jika pengalaman pengguna tidak sesuai dengan harapan, pengguna mungkin akan
berhenti menggunakan aplikasi ini.

Berdasarkan uraian diatas pada penelitian ini dilakukan metode Metode
Heuristic Evaluation, sehingga dapat menganalisis aplikasi dari sudut pandang
kepuasan para pengguna pada game PUBG Mobile serta mengidentifikasi permasa-
lahan berdasarkan task number, problem seriousness, task importance dan problem
type dengan menggunakan metode Heuristic Evaluation.

1.2 Perumusan Masalah
Dari kutipan latar belakang di atas maka permasalahan yang dapat dika-

ji dalam penulisan Tugas Akhir ini yaitu Bagaimana menganalisa user experince
game PUBG Mobile dengan metode Heuristic Evaluation.

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah didalam penelitian yang akan dilakukan, yaitu:

1. Penelitian dilakukan berdasarkan user pengguna dalam mengakses game
menggunakan Smartphone.

2. Pengguna baru atau mereka yang belum pernah memainkan game PUBG
MOBILE sebelumnya tanpa pengalaman memberikan data untuk penelitian
ini dengan menjawab sejumlah kuesioner.

3. Penelitian dilakukan dengan objek penelitian game PUBG MOBILE di da-
erah Pekanbaru.

4. Penelitian dilakukan dengan metode Heuristic Evaluation.
5. Tools yang digunakan untuk mengelola data menggunakan SPSS.
6. Jumlah sampel dapat ditentukan menggunakan rumus Lemeshow untuk

menentukan responden penelitian dengan menggunakan teknik sampel Non
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Probability Sampel yaitu Purposive Sampel.

1.4 Tujuan
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan sebagai berikut:

1. Untuk mengetahui tingkat user experience berdasarkan pengalaman peng-
guna game PUBG MOBILE menggunakan metode Heuristic Evaluation.

1.5 Manfaat
Manfaat dilakukannya penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui kualitas game PUBG MOBILE melalui pengalaman
pengguna.

2. Membantu meningkatkan kemampuan kognitif tertentu, seperti kemampuan
strategi, pengambilan keputusan cepat, dan koordinasi tangan-mata.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
Dalam bab ini dijelakan mengenai, latar belakang masalah, rumusan

masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
Dalam bab ini dijelakan mengenai, User Experience, Heuristic Evaluation,

Game PUBG MOBILE, Usability Evaluation, Teknik Pengumpulan Data, Populasi
dan Sampel, Teknik Sampling, Menentukan Ukuran Sampel, SPSS, Uji Validitas
dan Realibilitas, Pendekatan Penelitian, dan Penelitian Terdahulu.

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Dalam bab ini membahas Metodologi Penelitian, Tahap Perencanaan, Tahap

Pengumpulan Data, Tahap Analisa, Kesimpulan dan saran.
BAB 4. HASIL DAN ANALISA
Bab ini menjelaskan analisis data yang diperoleh dari objek penelitian serta

menjelaskan berdasarkan Metode Heuristic Evaluation. Proses pengolahan data ter-
diri dari Lokasi Penelitian, Jenis Sumber Data, Metode Pengumpulan Data, Karak-
teristik Responden, Penyebaran Kuesioner, Uji Kualitas Kuesioner, Hasil Pengola-
han Angket, Hasil Pengolahan Kuesioner, Usability Testing, Hasil Usability Testing.

BAB 5. PENUTUP
Dalam bab ini membahas tentang kesimpulan dan saran yang didapatkan

dari Tugas Akhir yang dibuat berdasarkan penelitian yang telah diperoleh.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 User Experience
User Experience (UX) merupakan seluruh pengalaman yang dimiliki peng-

guna saat menggunakan layanan atau produk, baik itu situs web, aplikasi, perangkat
lunak, atau barang berwujud. Tujuan utama UX adalah membuat pengalaman peng-
guna menyenangkan dan mudah digunakan sehingga pengguna dapat mencapai tu-
juan mereka dengan cepat dan tanpa kerumitan (Wijayanti dan Suyoto, 2023).

Istilah User Experience atau (UX) mengacu pada definisi dan analisis ten-
tang seberapa mudah sebuah produk digunakan, termasuk produk digital, antarmu-
ka, pola navigasi, dan komunikasi. Memungkinkan sekelompok konsumen untuk
memahami dan menggunakan suatu produk adalah tujuan dari pengalaman penggu-
na (UX). Jika desainer UI bertanggung jawab atas tampilan dan nuansa produk, De-
sainer UX bertanggung jawab untuk mendefinisikan fungsionalitasnya Gambar 2.1
dapat dilihat dibawah ini. (Lim dan Setiyawati, 2022).

Gambar 2.1. User Experience (UX)

2.2 Heuristic Evaluation
Heuristik adalah teknik rekayasa kegunaan yang membantu mengidenti-

fikasi masalah kegunaan dalam desain antarmuka pengguna. Evaluasi Heuristik
adalah proses di mana beberapa kelompok penilai melihat antarmuka sistem dan
menentukan apakah antarmuka tersebut sesuai dengan pedoman kegunaan yang di-
terima atau tidak, yang kadang-kadang dikenal sebagai prinsip Heuristik. Pedoman,
konsep dasar, aturan, dan pengalaman digunakan dalam evaluasi Heuristik untuk
mendukung atau menolak pilihan yang telah disiapkan (Ahsyar, 2019).

Hasil akhir dari metode Heuristic Evaluation adalah beberapa masalah Us-
ability dalam antarmuka sebuah sistem yang tidak sesuai dengan Standart Usabil-
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ity dalam setiap kasus yang ditemukan oleh ahli atau Evaluator. Oleh karena itu,
dari mengidentifikasi ketidak konsistenan pada sebuah sistem yang menyalahi S-
tandart Usability ini diharapkan dapat diberikan pula rekomendasi perbaikan untuk
meningkatkan sistem ini (Yolanovia dan Indriyanti, 2021).

Penilaian Heuristik yang diperkenalkan oleh Nielsen (2012) mirip dengan
pelacakan kognitif, namun lebih terstruktur dan fokus. Dalam pendekatan ini,
sekumpulan kriteria atau prinsip Heuristik diidentifikasi dan diterapkan dalam de-
sain, serta menunjukkan di mana standar tersebut dilanggar. Evaluasi Heuristik
dapat berfungsi sebagai panduan, prinsip umum, atau aturan yang membantu mer-
ancang pengambilan keputusan serta mengevaluasi keputusan yang diambil (Kris-
nayani, 2016). Jakob Nielsen dan Rolf Molich mengembangkan evaluasi Heuristik
untuk menilai apakah suatu sistem dapat dianggap layak digunakan atau tidak (Putri
dan Indriyanti, 2022).

Berbagai atribut yang diperhatikan dalam evaluasi Heuristik dapat ditun-
jukkan pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1. Variabel Heuristic Evaluation

No Variabel Keterangan
1. Visibilty of System S-

tatus
Sistem harus terorganisir dan memberikan infor-
masi kepada pengguna melalui umpan balik de-
ngan tepat waktu.

2. Match Between Sys-
tem and Real World

Evaluasi ini menunjukkan bahwa suatu sistem
harus dibuat menggunakan bahasa sederhana dan
dipahami oleh pengguna, dengan bahasa, dan de-
sain yang menarik untuk pengguna.

3. User Control and
Freedom

Kontrol dan kebebasan pengguna ini dibuat agar
pengguna dapat meninjau sistem dengan mudah

4. Consistency and S-
tandars

Penilaian Konsistensi dan Standar bertujuan untuk
menjaga keseragaman dalam elemen seperti war-
na, font, gambar, dan lainnya.

5. Error Prevention Penilaian ini hampir sama dengan navigasi, na-
mun lebih fokus pada pencegahan kesalahan
pengguna. Desain yang mampu mencegah kesala-
han pengguna adalah sangat penting pada suatu
system.

6. Recognittion Rather
Than Recall

Prediksi ini terkait dalam beban kerja (memori)
pengguna sistem. Oleh karena itu, penting untuk
mengurangi penggunaan memori sistem, sehing-
ga pengguna tidak di perlukan mengingat kapan
menggunakan sistem.
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Tabel 2.1 Variabel Heuristic Evaluation (Tabel Lanjutan...)

No Variabel Keterangan
7. Flexibility and Effi-

ciency of Use
Kecepatan dan keakuratan dalam penggunaan
system merupakan hal yang perlu diperhatikan,
terutama bagi pengguna yang baru.

8. Aesthetic and Mini-
malist Design

Terdapat 4 prinsip tampilan atau desain visual
yang harus diamati, yaitu kontras,pengulangan
(repetisi),fokus, serta pencahayaan.

9. Help User Recog-
nize, Diagnose and
Recover From Errors

Pesan dan tampilan terkait kesalahan harus diko-
munikasikan dengan cara yang jelas dan formal.

10. Help and Document Salah satu elemen penting yang perlu dimiliki sis-
tem agar dapat membantu pengguna saat mereka
menghadapi masalah atau tantangan adalah kolom
bantuan atau tindakan.

Terdapat beberapa aspek juga dibahas atau dievaluasi dalam metode evaluasi
Heuristik. Hubungan tersebut dapat dipetakan pada Tabel 2.2.

Tabel 2.2. Aspek Heuristic Evaluation

User Experience Heuristic Evaluation
Branding Concistency and Standars.
Usability User Control and Freedoom,Eror Preven-

tion, Recognition Rather and Recovers
From Errors, Help and Documentation.

Functionality Visibility of System Status,Flexibility and
Efficiency of Use.

Content Match Between System and Real World,
Aesthetic and Minimalist Design.

2.3 Game PUBG MOBILE
Tencent Games baru-baru ini merilis PUBG MOBILE, sebuah game First-

Person Shooter dan Third Person Shooter pada tanggal 19 Maret 2018. Game mul-
tipemain kompetitif ”Battle-Royale” adalah genre utama adaptasi PUBG MOBILE
yang merupakan game First-Person Shooter dan Third Person Shooter. Dalam
game PUBG MOBILE ini 100 pemain bertarung sekaligus di wilayah yang cukup
luas tanpa perlengkapan apa pun.

Semua pemain memulai permainan di pesawat terbang dan bebas untuk
melompat ke wilayah yang ditentukan untuk mencari persediaan. Saat ini ada tiga
map berbeda yang tersedia seperti Sanhok (hutan), Erangel (kota), dan Miramar
(kota gurun). Pemain dapat menentukan map yang disukai dan menentukan serv-
er seperti Asia, Amerika Utara, Eropa, Amerika Selatan. Jumlah tim (tunggal,
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berpasangan, atau regu yang terdiri dari empat orang), dan juga bisa menentukan
jenis permainan (FPP atau TPP) sebelum permainan dimulai (Darwin dan Pratama,
2024).

PUBG MOBILE game Online yang sangat populer di kalangan pelajar dan
anak muda, telah memudahkan para pemain yang sebelumnya tidak memiliki ak-
ses ke game komputer atau konsol game. Game Online seperti PUBG MOBILE
memiliki komponen yang signifikan seperti Smartphone. Selain menawarkan tan-
tangan dan kesenangan bagi para pemainnya, pemain PUBG MOBILE memiliki
pilihan untuk bermain sendiri (solo), berpasangan (duo) dengan satu orang, atau
dalam regu (squad) dengan empat orang, dan mereka dapat mengundang teman
dari daftar teman mereka atau mengirimkan undangan acak. Hal Ini juga membuat
pemain dapat berkomunikasi satu sama lain di dalam permainan PUBG MOBILE
melalui penggunaan emot, pesan teks, dan obrolan suara. Fitur-fitur ini memberikan
pengalaman bermain Online dengan memungkinkan pemain untuk membuat ko-
munitas, bergabung dalam tim, atau bermain dengan teman yang ditampilkan pada
Gambar 2.2 (Pane, 2023).

Gambar 2.2. Before Play Game

Setiap pemain harus mempersenjatai diri dan membentengi diri. Senapan
runduk seperti pistol, senapan sniper, senapan mesin ringan, dan senapan laras pen-
dek adalah beberapa kategori senjata yang ditemukan dalam permainan PUBG MO-
BILE yang sebanding dengan yang ditemukan di dunia nyata. Selain membawa dua
jenis senjata yang berbeda, pemain harus menemukan semua senjata secara acak
yang ditampilkan pada Gambar 2.3 (Pane, 2023).
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Gambar 2.3. Weapons

Kehadiran zona bahaya dan zona aman menyebabkan area bertempur juga
berkurang secara bertahap. Kesehatan pemain pasti akan menurun sebanding de-
ngan zona risiko yang di hadapi. Pemain akan mengalami lebih banyak kerusakan
jika zonanya lebih kecil saat mereka bermain. Hal ini dimaksudkan untuk memas-
tikan bahwa setiap pemain bersaing hingga hanya ada satu pemenang. Sistem per-
ingkat yang memisahkan pemain menurut keterampilan mereka hadir di PUBG
MOBILE, tetapi tidak dalam versi PC. Inilah perbedaan kedua game ini. Bergan-
tung pada jumlah pembunuhan dan peringkat tim, pemain yang memenangkan per-
tandingan akan menerima poin yang dapat membantu mereka naik peringkat yang
ditampilkan pada Gambar 2.4 (Herawan dan Rachman, 2021).

Gambar 2.4. Zona

Terdapat beberapa peringkat Bronze, Silver, Gold, Platinum, Diamond,
Crown, Ace, dan Conqueror adalah delapan tingkatan dalam game PUBG MOBILE
yang ditampilkan pada Gambar 2.5.
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Gambar 2.5. Rank

2.4 Usability Evaluation
Untuk menganalisis hasil dan membuat penyesuaian, metode pengujian

sistem yang dikenal sebagai evaluasi Usability melibatkan pengguna menilai se-
cara langsung seperti kegunaan, kenyamanan, dan kesalahan sistem (Megawati dan
Rubayati, 2020).

Menurut Brevan (1998), Usability adalah tingkat kenyamanan dan kepuasan
yang dirasakan konsumen saat menggunakan suatu produk untuk mencapai hasil
yang diinginkan. Usability didefinisikan oleh Loranger dan Nielsen (2006) sebagai
kemudahan dalam melatih penggunaan suatu sistem, yang memungkinkan orang
untuk menggunakannya dengan sukses, efisien, dan merasa puas dengan pengala-
man mereka. Sebuah sistem dapat bertahan dan digunakan di masa mendatang,
sistem tersebut harus mudah digunakan. Suatu sistem kemungkinan besar akan
digunakan jika mudah digunakan. Pengguna umumnya mencari informasi yang
akurat dan tepat waktu (Tambunan dan Ginting, 2021).

Sebuah sistem dapat bertahan dan terus digunakan di masa mendatang jika
dengan kegunaan yang baik memiliki peluang lebih tinggi untuk digunakan. Se-
cara umum, pengguna ingin mendapatkan informasi dengan cepat dan akurat. Jika
sistem tidak dapat memenuhi harapan pengguna, mereka cenderung akan mening-
galkan sistem tersebut dan beralih ke alternatif lain (Adam dan Sekarwati, 2024).

2.5 Teknik Pengumpulan Data
Terdapat beberapa teknik pengumpulan data yang dijelaskan yang terdiri

dari populasi sampel, metode pemilihan sampel, dan instrumen untuk pengumpulan
data statistik.
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2.6 Populasi dan Sampel
Populasi merupakan kategori luas yang terdiri dari item atau orang dengan

kualitas dan atribut tertentu yang digunakan peneliti untuk menyelidiki dan mem-
buat kesimpulan (Alawiyah dan Canta, 2022).

Berikut ini adalah beberapa jenis populasi yang perlu dipahami:
1. Populasi terbatas merupakan sumber data yang secara kuantitatif jelas ter-

batas, sehingga memungkinkan dilakukannya kalkulasi secara relatif.
2. Populasi tak terbatas merupakan sumber data yang tidak memiliki beberapa

batasan akibatnya sulit didefinisikan secara tepat.
Berdasarkan sifatnya, populasi dapat digolongkan menjadi 2 jenis yaitu:

1. Populasi homogen adalah sumber data yang komponennya dapat diband-
ingkan, sehingga angka-angka kuantitatif tidak menjadi diperhatikan.

2. Populasi heterogen adalah sumber data di mana komponenkomponennya
memiliki karakteristik atau keadaan yang berbeda, sehingga penting untuk
mengidentifikasi batasan-batasannya dengan menggunakan metode kuali-
tatif dan kuantitatif.

2.7 Teknik Sampling
Teknik sampling merupakan teknik yang dapat digunakan untuk memili-

h sampel dan diterapkan dalam penelitian dengan berbagai jenis teknik sampling
yang tersedia (Ariansidi dan Candiasa, 2023).Beberapa metode pengambilan sam-
pel dapat dijelaskan dan ditampilkan pada Gambar 2.6.

Gambar 2.6. Teknik Sampling
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1. Simple Random Sampling
Apabila anggota populasi dianggap homogen, maka pengambilan sampel
ini dapat dilakukan secara acak dari setiap anggota populasi tanpa memper-
hitungkan strata yang ada.

2. Proportionate Stratified Random Sampling
Teknik ini diterapkan ketika populasi memiliki anggota atau unsur yang
tidak homogen dan terbagi secara proporsional.

3. Disportionate Stratified Random Sampling
Teknik ini digunakan untuk menentukan jumlah sampel ketika populasi ter-
stratifikasi tetapi tidak proporsional.

4. Cluster sampling (Area Sampling)
Teknik sampling daerah digunakan untuk menetapkan sampel objek yang
akan diteliti atau sumber data yang sangat luas.

Non-probability sampling adalah teknik pengambilan sampel yang mem-
berikan kesempatan yang sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk dipi-
lih sebagai sampel. Terdapat beberapa teknik sampling meliputi:

1. Sampling Sistematis
Teknik sampling ini adalah metode pengambilan sampel yang menentukan
sampel berdasarkan urutan anggota populasi yang telah diberi nomor.

2. Sampling Kuota
Sampling kuota adalah teknik pengambilan sampel dari populasi yang
memiliki ciri-ciri tertentu hingga mencapai jumlah (kuota) yang diinginkan.

3. Sampling Aksidental
Sampling aksidental adalah teknik penentuan sampel yang bergantung pada
kebetulan, di mana siapa pun yang secara kebetulan bertemu dengan peneliti
dapat dijadikan sampel, asalkan orang tersebut sesuai dengan kriteria yang
diperlukan sebagai sumber data.

4. Puposive Sampling
Purposive sampling merupakan teknik pengambilan sampel yang digunakan
dengan tujuan spesifik. Sebagai contohnya jika penelitian bertujuan untuk
mempelajari kedisiplinan pegawai, maka sampel yang terpilih sesuai dengan
ahli di bidang kepegawaian.

5. Sampling Jenuh
Dalam penelitian kualitatif, pengambilan sampel jenuh adalah pendekatan
pengambilan sampel di mana peneliti terus mengumpulkan data hingga
tidak ada informasi baru yang terungkap. Peneliti kini yakin bahwa infor-
masi yang memadai dikumpulkan untuk memenuhi tujuan penelitian.
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6. Snowball Sampling
Snowball sampling merupakan teknik pengambilan sampel awal dengan
jumlah informan yang sedikit, kemudian sampelnya diminta pertama kali
untuk mengidentifikasi selanjutnya.

2.8 Menentukan Ukuran Sampel
Ukuran sampel yang mewakili 100% populasi adalah sama dengan jumlah

anggota populasi itu sendiri. Untuk mempelajari populasi yang sangat kecil, peneliti
mengambil sampel dan merepresentasikan populasi tersebut dengan jumlah sampel
yang diambil (Jangku, Candiasa, dan Sunarya, 2024).

2.9 Instrumen Pengumpulan Data
Data yang dikumpulkan pada penelitian ini digunakan untuk menguji

teori dan memberikan jawaban. Keakuratan dan ketergantungan informasi yang
dikumpulkan sangat penting karena akan menjadi dasar untuk membuat kesimpu-
lan., maka penting bagi informasi tersebut untuk akurat dan dapat dipercaya (Sari,
Tariana, Hadijah, dan Dewi, 2023).

Berikut adalah beberapa pengumpulan data:
1. Wawancara

Salah satu cara untuk mendapatkan informasi langsung dari sumbernya
adalah melalui wawancara. Berikut ini adalah beberapa elemen yang da-
pat memengaruhi bagaimana informasi mengalir selama wawancara:

a. Pewawancara
Pewawancara yang bertugas mengumpulkan data harus mengajukan
pertanyaan yang tepat dan mendorong orang yang diwawancarai untuk
menjawab semua pertanyaan tersebut.

b. Responden
Responden diwajibkan untuk berbicara dengan jelas dan lengkap
dalam menanggapi semua pertanyaan.

c. Pedoman wawancara
Untuk menjamin proses wawancara berjalan lancar, panduan wawan-
cara mencakup ringkasan penelitian yang diberikan dalam bentuk be-
berapa pertanyaan.

d. Situasi wawancara
Waktu dan tempat wawancara terkait dengan situasi wawancara. Re-
sponden mungkin enggan menjawab pertanyaan jika pewawancara
merasa tidak nyaman karena waktu dan tempat yang tidak efektif.
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2. Kuesioner
Kuesioner merupakan teknik pengambilan sampel yang dapat digunakan se-
bagai komunikasi secara tidak langsung, di mana partisipan bereaksi ter-
hadap pertanyaan tertulis secara tidak langsung. Kuesioner didistribusikan
dengan tujuan untuk memberikan informasi yang menyeluruh kepada re-
sponden tentang topik yang sedang dibahas tanpa harus khawatir mem-
berikan jawaban yang salah (Hanum, Miranti, Fatmawati, dan Diyo, 2022).
Berikut ini adalah kuesioner-kuesioner khusus:
a. Kuesioner terstruktur

menyediakan opsi jawaban untuk pertanyaan yang diajukan. Per-
tanyaan tersebut meminta responden untuk memilih jawaban yang pal-
ing sesuai dengan situasi mereka.

b. Kuesioner tidak terstruktur
mengajukan pertanyaan dalam bentuk terbuka. Dengan demikian, re-
sponden memiliki kebebasan untuk menjawab pertanyaan sesuai de-
ngan pandangan pendapat mereka.

2.10 SPSS
Sebuah program yang disebut SPSS dapat digunakan untuk membuat anal-

isis statistik, komputasi, dan pemrosesan data menjadi lebih mudah. Dari versi 6.0
hingga versi 20, SPSS telah mengalami pembaruan yang berkelanjutan. Program
komputer yang disebut Statistical Product and Service Solution (SPSS) digunakan
untuk melakukan perhitungan statistik. Kemampuan program ini untuk menyele-
saikan berbagai komputasi statistik, baik yang sederhana maupun yang rumit, de-
ngan lebih cepat daripada perhitungan manusia merupakan salah satu keunggulan-
nya (Armyoktora dan Muzakir, 2021).

2.11 Uji Validitas dan Reliabilitas
Berasal dari istilah validity, validitas mengacu pada tingkat akurasi alat pen-

gukur dalam menjalankan fungsinya. Selain itu, validitas adalah suatu ukuran yang
menunjukkan bahwa variabel yang diukur adalah variabel yang ingin diteliti oleh
peneliti. Menurut Ghozali (2006), Uji validitas digunakan untuk menilai apakah
suatu kuesioner valid atau tidak (Ahsyar, 2019).

Sebuah kuesioner dianggap valid jika pertanyaannya dapat mengungkap-
kan hal yang ingin diukur oleh kuesioner tersebut. Instrumen dianggap valid jika
alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data tersebut dapat diandalkan untuk
mengukur apa yang seharusnya diukur. Untuk menentukan antara skor (nilai) setiap
item pertanyaan dengan skor keseluruhan kuesioner harus diuji untuk memastikan
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survei validitas (Ginting dan Sianturi, 2021).
Terdapat jenis pengujian validitas dalam penelitian adalah:

1. Angket
Dinyatakan valid jika nilai R hitung lebih besar daripada R tabel.Angket
dianggap tidak valid jika nilai R hitung lebih kecil dari R tabel.

2. Reliabilitas
Metode untuk mengevaluasi kuesioner yang berfungsi sebagai indikator
variabel atau konstruk. Jika jawaban responden terhadap kuesioner tetap
konstan atau stabil sepanjang waktu, kuesioner tersebut dianggap dapat
diandalkan. Stabilitas, konsistensi, presisi, dan daya prediksi suatu tes di-
anggap sebagai aspek dari ketergantungannya. Data yang andal dapat diper-
oleh dari pengukuran dengan tingkat reliabilitas yang tinggi.

2.12 Pendekatan Penelitian
Terdapat jenis - jenis pendekatan penelitian, yakni:

1. Pendekatan Kuantitatif
Penelitian yang menggunakan analisis statistik, termasuk persentase, rata
rata, chi-kuadrat, dan perhitungan statistik lainnya, dikenal sebagai metode
kuantitatif. Metode kuantitatif dalam penelitian sangat berguna untuk men-
gukur dan menganalisis data numerik yang dapat diolah secara statistik. De-
ngan menggunakan berbagai teknik analisis seperti persentase, rata-rata, dan
chi-kuadrat, peneliti dapat menggali hubungan antara variabel dan mengu-
ji hipotesis yang telah dirumuskan. Pendekatan ini memungkinkan peneliti
untuk mendapatkan hasil yang objektif dan dapat diukur, sehingga mem-
berikan kejelasan dalam interpretasi data. (Hernanda dan Githa, 2022).

2. Pendekatan Kualitatif
Penelitian kualitatif didefinisikan sebagai penelitian yang menawarkan
wawasan yang tidak mungkin diperoleh dengan cara statistik. Proses peneli-
tian yang menghasilkan data deskriptif berupa ucapan, tulisan, dan peri-
laku yang diamati dikenal sebagai penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif
berfokus pada pemahaman mendalam tentang fenomena sosial dan peri-
laku manusia, dengan mengutamakan konteks dan makna di balik data yang
dikumpulkan. Metode ini memungkinkan peneliti untuk menggali perspek-
tif subjektif dan pengalaman individu melalui wawancara, diskusi kelom-
pok, observasi, dan analisis dokumen. Data yang dihasilkan biasanya beru-
pa narasi deskriptif yang memberikan wawasan kontekstual, menjelaskan
bagaimana dan mengapa sesuatu terjadi (Hernanda dan Githa, 2022).
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2.13 Penelitian Terdahulu
Penelitian sebelumnya merujuk pada studi yang telah dilakukan oleh peneli-

ti lain, yang akan dijadikan rujukan oleh penelitian dalam menyusun penelitian ini.
Adapun penelitian terdahulu dapat dilihat pada Tabel 2.3.

Tabel 2.3. Penelitian Terdahulu

No Peneliti Judul Hasil Penelitian
1 Dennis kur-

niawan, Evi
Maria

Penerapan
Metode Heuris-
tic Evaluation
Untuk Evaluasi
User Interface
Aplikasi Lazada

Hasil penelitian ini menemukan bahwa prinsip
Visibility of System Status mendapatkan 1,21%,
prinsip Match Between System and The Real
World mendapatkan 1,11%, prinsip User Control
and Freedom mendapatkan 1,27%, prinsip Con-
sistency and Standards mendapatkan 1,19%, prin-
sip Error Prevention mendapatkan 1,20%, prin-
sip Recognition Rather Than Recall mendapatkan
1,37%,prinsip Flexibility and Efficiency of Use
mendapatkan 1,37%, prinsip Aesthetic and Mini-
malist Design mendapatkan 1,33%, prinsip Help
Users Recognize, Diagnose, and Recover From
Errors mendapatkan 1,30%, prinsip Help and
Documentation 1,12%. Jadi menurut pengguna
tidak terdapat adanya masalah yang serius pada
user interface Lazada saat digunakan.

2 Crishtop-
er Hendra
Mayatopani

Analisis User
Experience Pada
Sistem Infor-
masi Akademik
Universitas
Pradita Dengan
Metode Heuris-
tic Evaluation

Hasil akhir penelitian ini analisis akan meng-
hasilkan umpan balik atau opini analis yang da-
pat digunakan untuk memberikan saran untuk
meningkatkan Sistem Informasi Akademik Uni-
versitas Pradita. Solusi yang diberikan akan
meningkatkan efisiensi dan ketepatan Sistem In-
formasi Akademik Universitas Pradita, sehing-
ga memudahkan mahasiswa dalam menyelesaikan
tugas kuliahnya.

3 Rasmila
Muhammad
Nuryadi

Analisis User
Experience Pada
Aplikasi Diary
Sumsel Meng-
gunakan Metode
Heuristic Evalu-
ations

Hasil akhir dari penelitian ini memberikan tamba-
han yang substansial bagi pemahaman dan upaya
kami untuk meningkatkan pengalaman pengguna
(UX) Aplikasi Sumsel Diary, yang pada akhirnya
dapat meningkatkan nilai dan penerimaan aplika-
si di antara para pengguna. Aplikasi ini dapat
memenuhi kebutuhan pengguna secara lebih efek-
tif dan menawarkan manfaat yang lebih tinggi de-
ngan mengoptimalkan pengalaman pengguna.
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Tabel 2.3. Penelitian Terdahulu (Tabel Lanjutan...)
No Peneliti Judul Hasil Penelitian
4 Chintiya

Anatasya
Dadang
Yusup Adhi
Rizal

Analisis User
Experience Pada
Website Himtika
Menggunakan
Metode Heuris-
tic Evaluation

Pengujian pengalaman pengguna di situs web
Himtika mengungkap temuan studi, yang men-
cakup lima aspek Heuristik yang perlu dit-
ingkatkan berdasarkan peringkat keparahan rata-
rata dan satu aspek standar ISO 13407 dengan ni-
lai persentase yang kurang diinginkan. Hasilnya,
prototipe dibuat sebagai proposal peningkatan de-
sain.

5 IGde Brahu-
padhya
Subik-
sa, IGede
IGedeWisnu
Wardana,
IGede Angga
Saputra,
I Made
Pradnyanan-
da Kevin
Arnawa, I
KetutSagita
Narayana

Analisis Eval-
uasi Kepuasan
Pengguna
SteamOS Meng-
gunakan Metode
Evaluasi Heuris-
tic

Hasil penelitian ini, terdapat pengambilan data
diambil dari sampel yang diperoleh berdasarkan
metode slovin mengerucut menjadi 34 re-
sponden.Penyebaran kuesioner dilakukan dengan
mempergunakan google form.Berdasarkan 5 vari-
abel metode heuristic evaluation yang diujikan
menghasilkan tingkatkepuasan penggunanya, pa-
da variabel Visibilitas 79,4%, variabel Reali-
ta 73,4%, variabel Kendali User 78,4%, vari-
abel Konsisten 80,3%, dan variabel Fleksibel &
Efisiensi 80,3%, jika dianalisis secara keselu-
ruhan maka tingkat kepuasan pengguna terhadap
sistem operasi Steam OS berada pada rata-rata
memuaskan (puas).

6 Megawati,
Siti Rubayati

Analisis Kua-
litas Layanan
E-Commerce
HNI.ID Ter-
hadap Kepuasan
Pengguna
Menggunakan
E-Servqual

Hasil penelitian ini, Nilai Total Elecronic Service
Quality (TESQ) yang diperoleh adalah (0.067) de-
ngan hasil nilai TESQ bernilai positif yang artinya
layanan yang diberikan oleh E- commerce HNI.id
saat ini dapat dikatakan sangat memuaskan. Dan
hasil dari pengolahan data responden dihasilkan
nilai CSI sebesar 0.79 (79%) maka nilai CSI bera-
da pada kriteria 0.00-0.80 yang artinya pengguna
merasa puas dengan layanan E-commerce HNI.id.

7 Tengku
Khairil Ah-
syar, Dinda
Afani

Evaluasi Usabil-
ity Website Beri-
ta Online Meng-
gunakan Metode
Heuristic Evalu-
ation

Hasil penelitian ini, Penelitian ini melibatkan li-
ma orang pakar usability sebagai evaluator untuk
menilai website berita Online. Hasil perhitungan
menunjukkan proporsi masalah tertinggi yaitu pa-
da prinsip Aesthetic and Minimalist Design sebe-
sar 22%.
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metodologi Penelitian
Tahapan-tahapan penelitian yang akan dilakukan dari awal hingga akhir pa-

da Gambar 3.1 menunjukkan alur penelitian.

Gambar 3.1. Alur Penelitian

Metodologi penelitian adalah proses yang dilakukan untuk menemukan
kebenaran dalam suatu studi, dimulai dengan pemikiran yang menghasilkan rumu-
san masalah, serta didukung oleh penelitian sebelumnya. Proses ini memungkinkan
data diolah dan dianalisis sehingga dapat diambil kesimpulan. Prof. Dr. Suryana
(2012) menjelaskan bahwa metode penelitian adalah suatu langkah untuk mem-
peroleh pengetahuan ilmiah. Sementara itu, Sugiyono (2012) menyatakan bahwa
metodologi penelitian merupakan langkah ilmiah untuk mendapatkan data dengan
tujuan dan manfaat tertentu.
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3.2 Tahap Perencanaan
Pada tahapan perencanaan, peneliti akan merencanakan apa saja hal-hal

yang ingin diteliti, menetapkan tujuan, dan apa saja yang perlu dilakukan untuk
melaksanakan penelitian tersebut. Adapun tahapan pada tahap perencanaan ini ialah
sebagai berikut:

1. Studi Literatur
Hal pertama sekali yang dilakukan peneliti ialah studi literatur. Dengan
membaca penelitian-penelitian terdahulu, peneliti mendapatkan informasi
dan memahami latar belakang penelitian. Studi literatur juga membantu
peneliti merumuskan pernyataan, merinci tujuan penelitian, dan membu-
at metodologi penelitian yang baik dan benar, seperti pada Lampiran B.
Pada fase ini, peneliti merumuskan masalah, tujuan, dan batasan masalah
yang ingin diteliti. Permasalahan dapat diketahui setelah melakukan identi-
fikasi aplikasi, seperti wawancara dan penyebaran kuesioner kepada peng-
guna game PUBG MOBILE.

2. Merumuskan Permasalahan
Setelah memperoleh data dari hasil wawancara atau penyebaran kuesioner,
tahapan selanjutnya adalah merumuskan masalah dan menentukan pokok
dari permasalahan tersebut dalam penelitian ini.

3. Menentukan Objek Penelitian
Objek penelitian yang digunakan adalah para pengguna game PUBG MO-
BILE, seperti pada Lampiran A.

3.3 Tahap Pengumpulan Data
Tahapan pengumpulan data yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1. Melakukan Observasi
Pertama sekali untuk mendapatkan permasalahan-permasalahan yang terja-
di pada penelitian ini, hal yang dilakukan pertama adalah melakukan obser-
vasi, seperti melakukan observasi pada ulasan komentar di aplikasi maupun
melakukan observasi di lapangan yang berkaitan dengan apa yang ingin
diteliti.

2. Melakukan Wawancara
Wawancara merupakan sebuah kegiatan atau proses tanya jawab yang di-
lakukan antara dua orang atau lebih. Kegiatan ini biasanya bertujuan untuk
Mendapatkan informasi penelitian yang dilakukan.

3. Menentukan Lokasi
Penelitian ini secara langsung dilakukan di Pekanbaru dengan melibatkan
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para penggguna game PUBG MOBILE, yang dimana para pengguna game
PUBG MOBILE menjadi objek analisis yang akan digunakan dalam peneli-
tian.

4. Penentuan Jumlah Sampel
Dalam melakukan penelitian pasti ada suatu target berapa jumlah sampel
yang digunakan dalam penelitian. Jumlah populasi yang diperoleh dalam
penelitian ini meliputi, pelajar, mahasiswa, pekerja, ataupun masyarakat u-
mum, yang dimana mereka harus sebagai pengguna game PUBG MOBILE.
Rumus yang digunakan pada penelitian ini adalah rumus Lemeshow. Rumus
Lemeshow ialah sebuah metode yang biasanya digunakan dalam penelitian
untuk menghitung jumlah populasi yang tidak diketahui atau tidak terbatas.
Dalam hal ini, peneliti akan menghitung jumlah sampel pengguna game
PUBG MOBILE di Pekanbaru. Adapun rumus Lemeshow untuk menghi-
tung sampel yang tidak diketahui terdapat pada Persamaan (3.1).

n =
Z2 ×P(1−P)

d2 (3.1)

Keterangan:
n = jumlah sampel
Z = skor Z pada kepercayaan 95% = 1,96
P = maksimal estimasi = 0,5
d = alpha (0,10) atau sampling error 10%
Untuk mengetahui seberapa banyak jumlah sampel yang akan digunakan
dalam penelitian ini akan ditentukan oleh nilai maksimal estimasi yang di-
gunakan dan juga tingkatan error yang digunakan.

5. Merancang dan Membuat Instrumen Penelitian
Kuesioner dirancang dan dibuat berdasarkan 10 variabel Heuristic yang
akan diteliti yaitu, Visibility of Status System terdapat 4 pernyataan, Matchi
Between System and Real Word 3 pernyataan, User Control and Freedom
terdapat 2 pernyataan, Consistency and Standards terdapat 2 pernyataan,
Error Prevention terdapat 2 pernyataan. Recognition Rather Than Recal-
l terdapat 2 pernyataan, Flexibility and Efficiency of Use terdapat sebuah
pernyataan, Aesthetic and Minimalist Design terdapat 18 pernyataan, Help
User Recognize, Diagnose and Recover From Errors terdapat sebuah perny-
ataan, dan Help and Documentation terdapat sebuah pernyataan Teknik pen-
gukuran pada kuesioner ini menggunakan skala likert. Penyebaran kuesion-
er ini akan disebarkan kepada objek penelitian yaitu pengguna game PUBG
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MOBILE di Pekanbaru.

3.4 Tahap Analisa
Peneliti melakukan proses pengukuran terhadap instrument penelitian de-

ngan melakukan uji validitas dan uji reliabilitas, dan juga melakukan pengolahan
dan analisis data penelitian. Pernyatan yang terdapat pada instrument penelitian di-
ambil dari metode Heuristic Evaluation, yang terdapat 10 variabel yaitu, Visibility
of Status System, Matchi Between System and Real Word, User Control and Free-
dom, Consistency and Standards, Error Prevention, Recognition Rather Than Re-
call, Flexibility and Efficiency of Use, Aesthetic and Minimalist Design, Help User
Recognize, Diagnose and Recover From Errors, dan Help and Documentation.

Uji instrument penelitian dapat dilakukan dengan uji validitas dan uji re-
liabilitas yang dimana peneliti mengguna software SPSS. berikut ini menjelaskan
tentang uji validitas dan reliabilitas:

1. Uji Validitas
Uji validitas ialah sebuah konsep yang digunakan untuk evaluasi kualitas
penelitian. Uji validitas biasanya digunakan untuk mengukur suatu riset.
Arti dari validitas adalah alat ukur yang menunjukan ketepatan atau akurasi
dari instrument penelitian yang akan digunakan. Dalam penelitian kuanti-
tatif, uji validitas dilakukan pada instrument penelitian seperti, kuesioner,
angket, atau skala uji. Uji validitas biasanya dilakukan melalui Software
SPSS. Suatu pernyataan dianggap valid jika nilai r-hitung melebihi r-tabel,
dengan nilai signifikan sebesar 5% (0,05). Selanjutnya, apabila data di-
anggap sah, langkah selanjutnya ialah melakukan analisis. Jika ditemukan
pernyataan yang tidak sah, perlu adanya perbaikan hingga mencapai tingkat
validitas yang diinginkan.

2. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas adalah sebuah indeks yang menunjukan sejauh mana alat
ukur dapat dipercaya (Janna dan Herianto, 2021). Alat ukur yang memiliki
reliabilitas tinggi berarti alat ukur yang menghasilkan hasil yang konsisten,
alat ukur dikatakan reliabilitas jika menghasilkan hasil yang sama meski
di ukur berkali-kali. Biasanya sebelum dilakukan uji reliabilitas data, di-
lakukan uji validitas data. Hal ini dikarenakan data yang akan diukur harus
valid, dan baru dilanjutkan dengan uji reliabilitas data. Namun, apabila data
yang diukur tidak valid, maka tidak perlu dilakukan uji validitas data.

3. Pengolahan Data
Tahapan ini akan dilakukan ketika peneliti telah mendapatkan data dar-
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i penyebaran kuesioner yang diisi oleh para pengguna game PUBG MO-
BILE. Pengolahan data ini peneliti menggunakan Software SPSS sebagai
alat ukur apakah data yang diolah itu valid atau tidak.

3.5 Kesimpulan dan saran
Tahap ini adalah fase terakhir dalam penelitian, di mana penarikan kesimpu-

lan dilakukan berdasarkan hasil yang telah diteliti sesuai dengan tujuan penelitian
yang telah ditentukan. Dengan demikian, penulis dapat menyampaikan kesimpulan
dan saran yang dihasilkan dari penelitian ini sebagai solusi.
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BAB 5

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian mengenai evaluasi pengalaman pengguna pa-

da game PUBG MOBILE dengan metode Heuristic Evaluation diperoleh sebagai
berikut:

1. Kualitas pengalaman pengguna di PUBG MOBILE didasarkan pada sejum-
lah prinsip heuristik, termasuk Visibility of System, Match Between The Sys-
tem, User Controll and Freedom, dan aspek lainnya.

2. Hasil uji validitas dan reliabilitas mengindikasikan bahwa semua item dalam
kuesioner adalah valid dan reliabel, dengan skor rata-rata berada dalam kat-
egori ”baik”. Namun, ada beberapa area yang perlu diperbaiki, seperti kon-
sistensi antar elemen desain dan efisiensi penggunaan.

3. Pengguna memberikan umpan balik positif terhadap aspek desain dan grafis
aplikasi, namun juga mencatat adanya beberapa masalah teknis seperti bug
dan keterlambatan loading yang mengurangi kenyamanan saat bermain.

4. Faktor pencegahan kesalahan dan bantuan serta dokumentasi memperoleh
skor tinggi, menunjukkan bahwa game ini cukup efektif dalam memberikan
panduan kepada pengguna untuk menghindari kesalahan.

5.2 Saran
Berikut ini adalah beberapa saran berdasarkan hasil penelitian yaitu:

1. Perbaikan Sistem, tingkatkan stabilitas sistem untuk meminimalkan bug dan
masalah teknis seperti force close atau penurunan FPS, khususnya pada
perangkat dengan spesifikasi rendah.

2. Desain yang Konsisten, pastikan elemen desain seperti warna, ikon, dan tata
letak konsisten di seluruh antarmuka game untuk meningkatkan pengalaman
pengguna baru.

3. Optimisasi Loading, kurangi waktu loading dengan optimasi kode dan man-
ajemen data, agar pengguna dengan perangkat spesifikasi menengah ke
bawah tetap mendapatkan pengalaman bermain yang optimal.

4. Pengayaan Dokumentasi, tambahkan lebih banyak panduan interaktif di
dalam game untuk membantu pengguna baru memahami fitur dan pengatu-
ran game dengan lebih mudah.
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LAMPIRAN A

TAMPILAN APLIKASI

Gambar A.1. Tampilan Aplikasi Berupa PUBG MOBILE

Gambar A.2. Tampilan Permainan PUBG MOBILE
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LAMPIRAN B

KUESIONER DAN DOKUMENTASI

Gambar B.1. Kuesioner Penelitian Berupa Google Form

Gambar B.2. Foto Wawancara Pengguna PUBG MOBILE
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