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ABSTRAK 

Penelitian tentang kepuasan pemain dalam penggunaan game menjadi hal yang 

penting, terutama dalam konteks industri game yang berkembang pesat. Salah satu 

game yang mendapatkan perhatian besar di Indonesia adalah Wuthering Waves, yang 

dikenal dengan konsep open-world dan grafis yang memukau. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengukur tingkat kepuasan pemain game Wuthering Waves menggunakan 

metode System Usability Scale (SUS). Dengan menggunakan media Google Form 

untuk penyebaran kuesioner kepada 35 pemain Wuthering Waves secara acak, 

penelitian ini berfokus pada aspek gameplay, mekanisme, grafis, dan musik dalam 

game tersebut. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode SUS efektif dalam mengukur 

kepuasan pengguna, dengan nilai rata-rata skor SUS sebesar 56,53. Acceptability 

Range berada pada Acceptable Low dan Adjective Ratings berada pada posisi Grade 

E. Dapat disimpulkan bahwa kualitas game Wuthering Waves sudah sangat baik untuk 

dapat diterima oleh pemain, tetapi masih terdapat beberapa aspek yang perlu 

ditingkatkan untuk memenuhi kepuasan pengguna secara keseluruhan. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan 

kepada pengembang game mengenai aspek-aspek yang perlu diperbaiki, serta 

memberikan kontribusi pada literatur akademik di bidang studi game dan penelitian 

kegunaan. 

Kata Kunci: System Usability Scale (SUS), Usability, Kepuasan Pengguna, 

Pengukuran kegunaan, Wuthering Waves 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Industri game di Indonesia mengalami perkembangan yang signifikan, dan 

salah satu game yang mendapatkan perhatian besar adalah Wuthering Waves, yang 

dikenal dengan konsep open-world dan grafis yang memukau. Namun, kesuksesan 

sebuah game tidak hanya ditentukan oleh kualitas grafis dan konsep yang menarik, 

tetapi juga oleh tingkat kepuasan pemain. Kepuasan pemain adalah faktor penting yang 

mempengaruhi keberlanjutan permainan, rekomendasi dari mulut ke mulut, dan 

pembelian dalam game. 

Untuk menilai kepuasan pemain, metode System Usability Scale (SUS) sering 

digunakan karena kemampuannya dalam mengevaluasi kegunaan produk digital 

berdasarkan pengalaman pengguna. Walaupun metode SUS telah banyak diterapkan 

dalam berbagai penelitian tentang produk digital, studi yang fokus pada tingkat 

kepuasan pemain game Wuthering Waves menggunakan metode ini masih jarang 

ditemukan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekosongan 

tersebut dengan menganalisis tingkat kepuasan pemain Wuthering Waves 

menggunakan SUS, memberikan wawasan kepada pengembang game mengenai 

aspek-aspek yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan kepuasan pemain. 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu pengembang Wuthering Waves 

dalam mengenali dan mengatasi masalah yang ada, serta memberikan kontribusi pada 

literatur akademik di bidang studi game dan penelitian kegunaan. Dengan demikian, 
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hasil penelitian ini bisa menjadi referensi berharga untuk penelitian lebih lanjut yang 

berhubungan dengan analisis kepuasan pemain game menggunakan metode SUS. 

Metode System Usability Scale (SUS) telah banyak digunakan dalam berbagai 

konteks untuk mengevaluasi kegunaan sistem secara subjektif oleh pengguna. Skala 

ini memberikan gambaran tentang seberapa baik sistem digunakan dari sudut pandang 

pengguna, dengan skor yang berkisar antara 0 hingga 100. Semakin tinggi skor SUS 

menandakan semakin baiknya kegunaan sistem tersebut. 

1.2 Identifikasi Masalah  

Berdasarkan judul yang peneliti ambil, ada beberapa sumber permasalahan yang 

mungkin menjadi fokus utama dalam penelitian, yaitu: 

1. Masalah yang menjadi fokus penelitian adalah mengenai penilaian dan tanggapan 

orang orang yang memainkan game Wuthering Waves, baik dari segi gameplay, 

mekanisme atau puzzle di dalam game, grafis dan music game tersebut. 

2. Menganalisa apakah game Wuthering Waves memiliki masalah atau tidak dalam 

memenuhi tingkat kepuasan pengguna. 

1.3 Perumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang penelitian tentang Analisis Tingkat Kepuasan Game 

Wuthering Waves Menurut Player, maka bisa dirumuskan beberapa permasalahan berikut: 

1. Apakah pengguna mengerti bagaimana cara memainkan game Wuthering Waves? 

2. Berapa lama waktu yang diperlukan pengguna untuk mengerti cara memainkan game 

Wuthering Waves? 

3. Apa saja kendala yang dialami pengguna dalam memainkan game Wuthering Waves? 
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4. Apakah metode SUS dapat digunakan dengan efektif dan efisien untuk menganalisa game 

Wuthering Waves? 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Dalam penyusunan laporan Skripsi ini penulis mempunyai beberapa hal yang menjadi 

pokok tujuan dan manfaat, yaitu: 

Tujuan: 

1. Peneliti ingin bertujuan untuk mengetahui apakah pengguna memahami cara memainkan 

game Wuthering Waves. 

2. Mengidentifikasi faktor-faktor yang menjadi kendala bagi pengguna dalam cara 

memainkan game Wuthering Waves. 

3. Membuktikan keefektifan metode SUS dalam mengukur kepuasan pengguna terhadap 

game Wuthering Waves. 

Manfaat: 

1. Manfaat untuk penulis 

Sebagai persyaratan untuk memenuhi syarat kelulusan dalam Program Sarjana (S1) di 

Program Studi Teknologi Informasi fakultas Teknik dan informatika Universitas Bina 

Sarana Informatika. 

2. Manfaat untuk objek penelitian 

Mengidentifikasi kelemahan dan tantangan tertentu pada game Wuthering Waves dapat 

memberikan kontribusi kepada pengembang untuk meningkatkan desain dan 

fungsionalitas sistem, dengan tujuan meningkatkan tingkat kepuasan pengguna. 

3. Manfaat bagi pembaca 
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Menyediakan data yang berguna bagi peneliti lain, pemahaman tentang metode System 

usability scale (SUS) dan pengukuran kepuasan pengguna, sehingga dapat digunakan 

sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya. 

1.5 Metode Penelitian 

 Metode penelitian yang digunakan penulis untuk menyusun laporan skripsi ini 

adalah metode penelitian kuantitatif. Metode ini memungkinkan peneliti untuk 

mengumpulkan pengumpulan data yang dapat diukur secara numerik, sehingga 

memungkinkan analisis statistik yang lebih mendalam. 

Sebagai salah satu teknik pengumpulan data yang relevan dalam penelitian 

kepuasan pengguna, penulis dapat memanfaatkan kuesioner. Pada skripsi ini, 

kuesioner disebar menggunakan media Google Form kepada 35 orang pemain game 

Wuthering Waves. 

1.6 Teknik Pengumpulan Data 

 Dalam setiap penelitian, diperlukan penggunaan suatu metode yang sesuai. 

Pendekatan ini merupakan strategi yang efektif untuk mengatasi permasalahan yang 

dihadapi dan mempermudah proses penarikan kesimpulan. Dalam upaya penelitian ini, 

penulis mengumpulkan data dengan menggunakan metode sebagai berikut: 

A. Kuesioner 

Dalam metode yang peneliti teliti, peneliti melakukan kuesioner kepada 

narasumber yang bersedia menjawab kuesioner yang telah disediakan oleh penulis.  
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B. Wawancara 

Dalam metode ini, penulis dapat memperoleh data dan informasi secara langsung 

dengan mengumpulkan beberapa pertanyaan yang akan diajukan, kemudian 

melakukan interaksi tanya jawab dengan narasumber. 

C. Studi Pustaka 

Dalam metode ini, hal yang dilakukan oleh penulis berupa pengamatan, wawancara, 

dan studi pustaka untuk mengumpulkan beberapa referensi yang berkaitan dengan 

permasalahan yang menjadi fokus penelitian. Referensi tersebut diperoleh melalui 

internet, jurnal, dan sumber-sumber lain yang relevan dengan objek penulisan. 

1.7 Ruang Lingkup  

Ruang lingkup memiliki tujuan untuk mengarahkan penulis untuk melakukan 

penelitian agar tidak terlalu melenceng dari tujuan awal dalam menyusun laporan 

skripsi ini. Ruang lingkup penelitian meliputi: 

A. Pengumpulan data dari pemain Wuthering Waves melalui survei 

menggunakan google form untuk mengukur pengalaman mereka. 

B. Pengukuran kepuasan dengan menggunakan SUS untuk mengevaluasi 

pengalaman pemain, termasuk kenyamanan dan kepuasan keseluruhan, 

serta menghitung skor rata-rata SUS. 

C. Menganalisis aspek-aspek game seperti antarmuka pengguna, grafis, alur 

cerita, dan fitur lainnya untuk melihat apa yang disukai atau tidak disukai 

oleh pemain. 

D. Mengidentifikasi masalah yang ditemukan dan memberikan rekomendasi 

kepada pengembang game untuk perbaikan. 
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1.8 Hipotesis 

 Hipotesis ini diajukan dengan asumsi bahwa terdapat potensi perbedaan antara. 

1. Hipotesis nol (H0): Tidak terdapat hubungan positif antara tingkat kepuasan 

pengguna dengan game Wuthering Waves, yang diukur melalui metode SUS. 

2. Hipotesis alternatif (H1): Terdapat hubungan positif antara tingkat kepuasan 

pengguna dengan game Wuthering Waves, yang diukur melalui metode SUS. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Tinjauan Pustaka 

 Untuk keperluan perbandingan dan sebagai referensi, penulis telah melakukan 

beberapa studi literatur terhadap sejumlah buku dan jurnal penelitian yang berkaitan 

dengan teori dan objek penelitian yang akan dilakukan. Literatur yang dikaji terkait 

dengan teori kepuasan pelanggan, game online, dan SUS (System Usability Scale). 

2.1.1 Pengertian kepuasan pengguna 

Kepuasan berasal dari bahasa Latin “sattis”, yang berarti cukup atau 

cukup, dan dikombinasikan dengan “facio”, yang berarti melakukan atau 

membuat. Definisi kepuasan pelanggan atau pengguna menurut A. Hamdani 

dalam bukunya “Manajemen Pemasaran Jasa” yaitu perasaan senang atau 

kecewa seseorang yang muncul setelah membandingkan kinerja hasil produk 

yang dipikirkan terhadap kinerja atau hasil yang diharapkan. 

“Menurut Kotler, Kepuasan merujuk pada perasaan senang atau 

kekecewaan seseorang setelah membandingkan hasil yang diperoleh dengan 

harapan yang diinginkan. Jika hasil tersebut tidak mencapai harapan, dapat 

disimpulkan bahwa pelanggan merasa tidak puas dengan hasil tersebut.” 

(Efraim & Bakhri, 2023) 

“Kepuasan pelanggan ditentukan oleh perbandingan antara persepsi 

atau tanggapan terhadap kinerja dengan harapan mereka. Apabila kinerja tidak 

sesuai dengan harapan pelanggan, maka pelanggan akan merasa tidak puas. 
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Namun, jika kinerja melebihi harapan, pelanggan akan merasa sangat puas.” 

(Haudi et al., 2020) 

2.1.2 Pengertian game online  

“Pengertian Game Online adalah sebuah jenis video permainan yang 

hanya dapat dijalankan apabila suatu perangkat yang digunakan untuk 

bermain game terhubung dengan jaringan internet.” (Obiyanto-Muhaimin, 

2022) 

“Game online adalah game komputer yang dapat dimainkan oleh 

multipemain yang memanfaatkan jaringan internet sebagai medianya.” 

(Rahyuni et al., 2021) 

“Game online juga dapat diartikan sebagai program permainan yang 

tersambung melalui jaringan internet yang dapat dimainkan kapan saja, dimana 

saja, game online bisa dimainkan bersamaan atau secara berkelompok 

diseluruh dunia dan permainan itu sendiri menampilkan berbagai gambar-

gambar menarik yang didukung oleh computer.” (Widiyana, 2022) 

2.1.3 Pengertian metode System Usability Scale (SUS)  

“System Usability Scale (SUS) merupakan suatu metode uji pengguna 

yang meyediakan alat ukur yang bersifat "quick and dirty" yang dapat 

diandalkan. Metode ini diperkenalkan oleh John Brooke pada tahun 1986, yang 

dapat digunakan untuk melakukan berbagai jenis produk termasuk didalamnya 

perangkat website dan aplikasi.” (Kosim et al., 2022) 
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“Metode SUS menggunakan kuesioner yang terdiri dari 10 pertanyaan 

yang mengukur beberapa aspek usability sistem, seperti kompleksitas, 

kejelasan, dan kegunaan sistem secara keseluruhan.” (Saputra, 2019). 

2.2 Penelitian Terkait 

 Dalam Menyusun penelitian terkait, peneliti mendapatkan referensi dari 

penelitian sebelumnya, yaitu: 

System Usability Scale Kepuasan Pelanggan Website Depo Air Hidup pada PT 

Graha Tirta Ventura, tujuan penelitian ini adalah untuk mengukur tingkat usability 

Website Depo Air Hidup menggunakan metode System Usability Scale (SUS). Dengan 

menggunakan Metode SUS, peneliti mendapatkan hasil dari penelitian ini dengan nilai 

rata-rata 67,36. Kualitas informasi yang tersedia pada website Depo Air Hidup sudah 

di taraf baik. (Efraim & Bakhri, 2023) 

Analisis Dan Perbaikan Aplikasi UB Bookstore Berdasarkan Aspek Usability 

(ISO 9241-11). Beberapa masalah yang terdeteksi dalam aplikasi ini selama observasi 

awal meliputi navigasi yang tidak responsif, kurangnya informasi rinci tentang buku, 

perpaduan warna yang kontras dalam aplikasi, serta pencarian buku dan navigasi menu 

yang kurang efisien. Standar ISO 9241-11 digunakan sebagai panduan dalam 

mengukur metrik kegunaan. Sebelum dilakukan perbaikan antarmuka, skor kegunaan 

dari kuesioner ini adalah 60,38%. Setelah menerapkan rekomendasi desain yang 

diajukan, skor kegunaan meningkat menjadi 79,70%. (Bentro et al., 2019) 

Penerapan Usability pada Aplikasi PENTAS Dengan Menggunakan Metode 

System Usability Scale (SUS). SMKN 5 Kota Tangerang telah mengadopsi 

penggunaan aplikasi bergerak (mobile) yang disebut PENTAS untuk menjawab soal 
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ujian. Namun, perlu dilakukan pengukuran untuk mengevaluasi sejauh mana aplikasi 

ini dapat digunakan secara efektif. Penelitian ini menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat kegunaan aplikasi tersebut. Hasil rata-

rata skor yang diperoleh dengan menggunakan metode System Usability Scale adalah 

46,00. Hasil tersebut masuk dalam kategori "Not Acceptable", menunjukkan bahwa 

aplikasi PENTAS ini tidak memenuhi standar yang baik untuk digunakan. (Saputra, 

2019) 

2.3 Object Penelitian 

 Yang menjadi object dalam penelitian kali ini antara lain : 

2.3.1 Wuthering Waves 

Wuthering Waves adalah game RPG bergaya anime yang menawarkan dunia 

terbuka yang sangat luas dengan cerita yang kaya dan menarik. Sistem 

pertarungannya memberikan kebebasan kepada pemain, dan game ini juga 

memiliki berbagai fitur yang menarik agar pemain tetap terhibur dan tidak 

mudah bosan. 

“RPG adalah genre permainan di mana pemain mengendalikan 

karakternya dengan tzindakan dan istilahnya, menjelajahi dunia fiksi dengan 

alur cerita yang lah ditentukan.”  (Widayati et al., 2022) 
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Gambar II. 1 

Logo Wuthering Wavers 

 

Tinjauan object pada game Wuthering Waves dapat dibagi menjadi beberapa 

bagian yaitu : 

1. Mengidentifikasi Deskripsi Game (Menjelaskan genre, tema, latar 

belakang cerita, dan tujuan permainan). 

2. Mengidentifikasi dan menganalisis fitur penting dalam game. 

2.3.2 Player Wuthering Waves 

“Pemain game adalah manusia yang berinteraksi dengan game yang 

mana merupakan sebuah teknologi virtual yang berkembang seiring 

berjalannya waktu.”(Pratama & Nugroho, 2023) 

Player Wuthering Waves adalah orang-orang yang terlibat dalam permainan 

ini. Mereka menjelajahi dunia terbuka yang luas, berinteraksi dengan berbagai 

lingkungan, bertarung melawan musuh, dan menyelesaikan misi. Pemain 
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menikmati grafis berkualitas tinggi, sistem pertarungan yang cepat dan 

responsif, serta cerita yang mendalam dan menarik. Mereka mencari 

pengalaman bermain yang imersif dan memuaskan dari berbagai elemen yang 

disediakan oleh game ini. 

Tinjauan object pada player Wuthering Waves dapat dibagi menjadi beberapa 

bagian yaitu : 

1. Tingkat kepuasan pengguna terhadap fitur dan fungsi yang tersedia pada 

game Wuthering Waves. 

2. Masalah atau kendala yang dihadapi pengguna saat memainkan game 

Wuthering Waves. 

2.3.3 Analisis dan interpretasi data 

“analisis adalah sekumpulan aktivitas dan proses. Salah satu bentuk 

analisis adalah merangkum sejumlah besar data mentah menjadi informasi 

yang dapat diinterpretasikan. Semua bentuk analisis berusaha menggambarkan 

pola-pola konsisten dalam data sehingga dapat dipelajari dan diterjemahkan 

dengan singkat dan penuh arti.”(Alfayed et al., 2023) 

“Interpretasi data adalah proses menganalisis dan memberikan makna 

atau pemahaman terhadap informasi yang terkandung dalam data. Proses ini 

melibatkan ekstraksi pola, signifikansi, dan pengetahuan yang dapat membantu 

dalam pengambilan keputusan atau memahami lebih lanjut tentang fenomena 

atau masalah.”(Dwiguna & Bahtiar, 2024)  

Analisis dan interpretasi data adalah langkah penting dalam memahami arti dan 

implikasi informasi yang terkandung dalam data. Proses ini melibatkan 
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penggunaan berbagai metode statistik, matematika, dan algoritma untuk 

mengeksplorasi, memahami pola, dan menarik kesimpulan dari data yang telah 

dikumpulkan. Tujuannya adalah untuk mendapatkan pemahaman yang 

berharga yang dapat digunakan untuk membuat keputusan yang lebih baik atau 

mengidentifikasi tren yang relevan. Proses ini sering melibatkan penggunaan 

perangkat lunak atau alat khusus untuk mempermudah analisis data yang 

kompleks. 

Tinjauan object pada analisis dan interpretasi data dapat dibagi menjadi 

beberapa bagian yaitu : 

1. Pengumpulan data melalui survei atau kuesioner yang menggunakan SUS. 

2. Analisis statistik dari data yang terkumpul untuk menentukan tren dan pola. 

3. Diskusi hasil analisis untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang 

mempengaruhi kepuasan pengguna. 

2.3.4 Kepuasan pengguna 

“Kepuasan pengguna adalah umpan balik atau feedback dari pengguna 

saat menggunakan sistem dan merupakan penilaian atas manfaat sistem yang 

dapat digunakan sebagai acuan atau tolak ukur untuk meningkatkan kinerja 

sistem.informasi yang dirancang untuk perancang system” (Sholihah & 

Indriyanti, 2022) 

Tinjauan object pada kepuasan pengguna dapat dibagi menjadi beberapa 

bagian yaitu: 

1. Persepsi pengguna terhadap kemudahan penggunaan. 

2. Tingkat kepuasan pengguna terhadap fitur dan fungsi yang tersedia. 
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3. Masalah atau kendala yang dihadapi pengguna saat memainkan game 

Wuthering Waves. 

2.3.5 System Usability Scale (SUS) 

“System Usability Scale adalah salah satu metode yang digunakan 

untuk mengevaluasi atau menilai suatu aplikasi dengan mengukur tingkat 

usability. Metode ini menggunakan sebuah kuesioner sederhana dengan 

memiliki sepuluh buah pertanyaan untuk menilai aplikasi tersebut. Pertanyaan 

pada metode SUS dimana pada nomor ganjil memiliki kalimat positif dan pada 

nomor genap memiliki kalimat negatif. Dan untuk menilai hasil kuesioner 

tersebut cukup menggunakan skala linkert yang telah ditentukan.”(Nur Fauzi 

et al., 2022) 

Tinjauan object pada SUS dapat dibagi menjadi beberapa bagian yaitu : 

1. Penerapan metode SUS dalam mengukur kepuasan pengguna. 

2. Interpretasi skor SUS untuk menentukan tingkat kegunaan game 

Wuthering Waves. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Tahapan Penelitian 

 Untuk memastikan pengembangan skripsi ini dilakukan secara terarah dan sistematis, 

maka dilakukan penyelesaian dalam beberapa tahapan yang dikelompokkan ke dalam tiga 

bagian utama, yaitu sebagai berikut: 

1. Tahap Perencanaan (Persiapan) 

a. Menentukan masalah penelitian dengan mengikuti kriteria berikut: masalah 

harus bisa dirumuskan secara spesifik sehingga memungkinkan untuk diuji 

secara empiris, menarik minat peneliti, dapat diatasi, data tersedia, dan 

memberikan manfaat. 

b. Menentukan konteks atau latar belakang masalah, dengan tujuan menempatkan 

masalah dalam perspektif tertentu, mengidentifikasi fokus penelitian, dan 

menjelaskan aspek-aspek masalah yang akan diteliti. 

c. Merumuskan masalah dengan menjelaskan bahwa setelah informasi yang 

diperlukan diperoleh melalui studi pendahuluan, peneliti harus merumuskan 

masalah penelitian dengan lebih jelas apa yang dicari, dari mana memulai, di 

mana mencari, dan alat apa yang akan digunakan. 

d. Melakukan tinjauan pustaka, yang melibatkan penggunaan informasi atau data 

dasar yang relevan. 

e. Menyusun hipotesis, yaitu merumuskan pernyataan sementara mengenai 

asumsi dasar. Hipotesis ini kemudian akan diuji melalui penelitian. Hipotesis 
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juga bisa dianggap sebagai jawaban sementara terhadap masalah yang telah 

dirumuskan sebelumnya. Merumuskan hipotesis yang baik sangat penting 

dalam menjelaskan masalah dan memberikan arahan. 

f. Menentukan metode penelitian yang mencakup prosedur penelitian, populasi 

yang akan diteliti, sampel yang akan digunakan, variabel yang akan diukur, 

serta instrumen penelitian yang akan dipakai. 

2. Tahap Pelaksanaan Penelitian 

 Berikut ini adalah langkah-langkah yang merupakan tahapan dalam 

pelaksanaan penelitian: 

a. Pengumpulan data melibatkan proses mengumpulkan berbagai jenis informasi 

yang diperlukan dalam penelitian. Setelah peneliti menetapkan jenis data, 

sumber data, dan metode pengumpulan yang akan digunakan, langkah 

berikutnya adalah melaksanakan proses pengumpulan data. Data dapat 

diklasifikasikan sebagai data primer, data sekunder, data kuantitatif, dan data 

kualitatif. 

b. Pengolahan data mencakup kegiatan seperti penyuntingan, pengkodean, dan 

penyusunan tabel atau tabulasi data. 

c. Analisis data dilakukan setelah pengumpulan data selesai. Data yang 

terkumpul dianalisis dengan menggunakan metode dan prosedur yang sesuai 

dengan jenis data dan desain penelitian yang telah direncanakan sebelumnya. 

d. Penafsiran hasil analisis bertujuan untuk menginterpretasikan temuan dari 

analisis data yang telah dilakukan. Hasil analisis dijelaskan secara menyeluruh 

dan dikaitkan dengan tujuan penelitian serta konteks teoritis yang relevan. 
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e. Kesimpulan merupakan sintesis dari semua aspek yang telah dibahas dalam 

penelitian. Kesimpulan menyajikan temuan utama, jawaban terhadap 

pertanyaan penelitian, implikasi praktis atau teoritis, serta rekomendasi 

berdasarkan hasil penelitian tersebut. 

3. Tahap Penulisan Laporan 

  Berikut ini adalah tahapan dalam penulisan laporan: 

a. Tahap akhir dalam rangkaian kegiatan penelitian adalah penarikan kesimpulan. 

Setelah menyelesaikan penelitian, langkah berikutnya adalah menyusun 

kesimpulan berdasarkan data yang telah diperoleh. Dalam tahap ini, peneliti 

akan mengevaluasi dan menganalisis data yang telah diolah dengan 

membandingkannya dengan hipotesis yang telah dirumuskan sebelumnya. 

b. Penyusunan laporan adalah langkah penting untuk mengkomunikasikan 

temuan penelitian kepada orang lain. Laporan ini disusun untuk menyajikan 

hasil penelitian dalam bentuk tertulis, sehingga orang lain dapat memahami 

temuan tersebut. Penting untuk menjelaskan proses penelitian secara rinci 

dalam laporan agar orang lain dapat memverifikasi kebenaran hasil penelitian. 

Dalam laporan, setiap langkah yang diambil selama penelitian harus dijelaskan 

dengan jelas dan detail.. 
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Gambar III. 1 

Flowchart Tahapan Penelitian 
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3.2 Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat atau metode yang digunakan untuk 

mengumpulkan informasi dalam suatu studi. Fungsinya adalah untuk memastikan 

bahwa data yang dikumpulkan sesuai dengan tujuan penelitian dan dapat diandalkan 

untuk analisis lebih lanjut. Contoh instrumen penelitian meliputi kuesioner, 

wawancara, lembar observasi, tes, atau teknik pengukuran lainnya yang disesuaikan 

dengan jenis dan skala penelitian yang dilakukan. Penting untuk merancang instrumen 

penelitian dengan hati-hati agar menjamin keabsahan dan keandalan data yang 

diperoleh. 

Dalam penelitian ini, digunakan instrumen kuesioner yang dirancang dengan 

metode SUS (System Usability Scale) untuk menilai kegunaan (usability) dari game 

Wuthering Waves. Kuesioner ini akan disebarkan secara acak melalui media Google 

Form kepada responden untuk mengukur tingkat kegunaan sebagai instrumen 

pengumpulan data yang diperlukan dalam penelitian. Media kuesioner digunakan 

untuk penyebaran dan pengisian data oleh pemain Wuthering Waves dalam mengukur 

metode SUS. 

3.3 Metode Pengumpulan Data 

 Terdapat dua hal yang menjadi pokok utama dalam melakukan penelitian, yaitu 

data primer dan data sekunder. 

A. Data Primer 

 “Data primer adalah data yang diambil langsung dari obyek penelitian atau 

merupakan data yang berasal dari sumber asli atau pertama. Data ini tidak tersedia 

dalam bentuk file. Pencarian data primer bisa dilakukan dengan cara wawancara 
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atau wawancara langsung dengan responden, melalui telepon, email dan 

sebagainya.” (Suhono & Al Fatta, 2021) 

Dalam penelitian ini peneliti mendapatkan data langsung dari sumbernya, 

Kuesioner yang disebar secara acak melalui media sosial dan mendapat jawaban 

melalui media Google Form. 

B. Data Sekunder 

 “Data Sekunder adalah data kedua yang diperoleh secara tidak langsung 

dengan media melalui perantara, yaitu berupa dokumen-dokumen dan studi 

kepustakaan, yang sebelumnya direkam oleh pihak lain.” (Suharyanto & Zein, 

2022) 

Dalam penelitian ini data sekunder yang diperlukan yaitu buku-buku dan jurnal 

ilmiah terkait, didapat peneliti secara tidak langsung dengan media perantara 

(seperti pihak lain) untuk keperluan penelitian ini. 

3.4 Metode Analisis Data 

 Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan Skala 

Likert, kuesioner, dan Rumus hitung SUS. Adapun tahapan nya sebagai berikut: 

3.4.1 Pengujian Validitas dan reliabilitas 

Pengujian validitas berfungsi untuk menilai sejauh mana suatu 

instrumen pengukuran dapat secara akurat mencerminkan data yang ingin 

diukur. Instrumen yang digunakan dalam pengujian validitas biasanya berupa 

kuesioner yang telah diisi oleh responden, dan hasilnya kemudian diuji untuk 

menentukan validitas data yang diperoleh. 
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Jika data valid, tingkat ketepatan pengukuran data menjadi akurat 

dengan menggunakan alat ukur yang telah disediakan. Kuesioner dianggap 

valid jika nilai r hitung lebih besar dari r tabel. Jika nilai r hitung lebih kecil 

dari r tabel maka kuesioner tidak valid. 

Tujuan dari pengujian reliabilitas adalah untuk memastikan bahwa alat 

ukur tersebut dapat menghasilkan data yang konsisten dan dapat dipercaya. 

Pengujian ini penting untuk menunjukkan bahwa alat ukur dapat memberikan 

hasil yang stabil jika digunakan berulang kali dalam kondisi yang sama. 

Misalnya, jika alat ukur digunakan dua kali untuk mengukur hal yang sama 

dan hasilnya hampir sama, maka alat ukur tersebut dianggap memiliki 

reliabilitas yang baik. Untuk mengukur reliabilitas, digunakan rumus koefisien 

alpha, yang dikenal sebagai Cronbach's alpha. Dalam pengujian reliabilitas, 

kuesioner dianggap reliabel jika nilai Cronbach's alpha lebih besar dari 0,7. Ini 

berarti bahwa item-item dalam kuesioner memiliki konsistensi internal yang 

tinggi, sehingga hasil pengukuran dapat dipercaya dan digunakan untuk 

analisis lebih lanjut. Pengujian reliabilitas sangat penting untuk memastikan 

bahwa data yang diperoleh benar-benar mencerminkan apa yang diukur dan 

bukan hasil dari kebetulan atau variabilitas yang tidak diinginkan. 

3.4.2 Skala Likert 

“Skala Likert adalah suatu skala psikometrik yang umum digunakan 

dalam kuesioner, dan merupakan skala yang paling banyak digunakan dalam 

riset berupa survei dan penelitian karena merupakan skala yang paling mudah 

digunakan.” (Sumartini et al., 2020) 
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“Ada dua skala pertanyaan skala Likert, pertanyaan positif digunakan 

untuk mengukur skala positif, dan pertanyaan negatif digunakan untuk 

mengukur skala negatif. pertanyaan positif, skor diberikan dalam urutan ganjil 

sedangkan pada pertanyaan negatif, skor diberikan dalam genap.” 

(Pranatawijaya et al., 2019) 

Skala ini terdiri dari 5 pernyataan yaitu:  

 

Sangat Tidak Setuju (STS) Skor 1 

Tidak Setuju (TS) Skor 2 

Biasa (B) Skor 3 

Setuju (S) Skor 4 

Sangat Setuju (SS) Skor 5 

Tabel III. 1. 

Skor SUS 

 Semakin tinggi skor dari pernyataan yang di dapat dalam mengukur kegunaan 

suatu sistem menggunakan skala likert, maka akan semakin baik pula tingkat usability 

suatu sistem untuk memenuhi kepuasan pengguna. 

3.4.3 Kuesioner SUS (System Usability Scale) 

Peneliti mengimplementasikan metode SUS (System Usability Scale) sebagai 

pedoman untuk membuat pertanyaan untuk kuesioner, dengan menggunakan 10 

pertanyaan yang dirancang sebagai panduan untuk mengevaluasi tingkat kegunaan 

atau usability dari game Wuthering Waves. 
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Metode SUS (System Usability Scale) dapat memberikan informasi yang 

sangat berguna dalam mengukur kepuasan pengguna terhadap kegunaan atau usability 

sebuah sistem, serta membantu mengidentifikasi area yang memerlukan perbaikan. 

 Berikut adalah sepuluh pertanyaan pada kuesioner SUS: 

 

No Pertanyaan Skor 

1 2 3 4 5 

1 Seberapa mudah penggunaan game "Wuthering 

Waves" menurutmu? 

     

2 Seberapa simpel gameplay dari game ini 

menurutmu? 

     

3 Sejauh mana kamu merasa nyaman dengan 

antarmuka game ini? 

     

4 Seberapa berguna tutorial yang disediakan dalam 

game ini menurutmu? 

     

5 Seberapa sering kamu mengalami kesulitan 

teknis saat bermain "Wuthering Waves"? 

     

6 Seberapa puas kamu dengan fitur-fitur yang ada 

dalam game ini? 

     

7 Seberapa responsif menurutmu sistem 

pertarungan di game ini? 
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8 Sejauh mana variasi permainan di game ini bisa 

membuat kamu betah? 

     

9 Seberapa puas kamu dengan kualitas grafis dan 

desain visual di game ini? 

     

10 Seberapa besar kemungkinan kamu 

merekomendasikan game "Wuthering Waves" 

kepada teman-teman kamu? 

     

Tabel III. 2. 

Pertanyaan Kuesioner 

 

3.4.4 Rumus Menghitung SUS (System Usability Scale) 

 Cara menghitung Skor dari metode SUS sebagai berikut: 

1. Pengumpulan Jawaban: Kumpulkan jawaban dari 10 pertanyaan SUS yang 

diberikan oleh responden, masing-masing dengan skala Likert 1-5 (1 berarti 

"Sangat tidak setuju" dan 5 berarti "Sangat setuju"). 

2. Konversi Skor: 

a. Untuk pertanyaan bernomor ganjil (1, 3, 5, 7, 9), kurangi 1 dari nilai 

yang diberikan oleh responden (skor - 1). 

b. Untuk pertanyaan bernomor genap (2, 4, 6, 8, 10), kurangi nilai yang 

diberikan dari 5 (5 - skor). 

3. Penjumlahan Skor: Jumlahkan hasil konversi skor dari semua 10 pertanyaan. 

Hasil penjumlahan ini akan berada dalam rentang 0 hingga 40. 
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4. Mengalikan dengan 2.5: Kalikan total skor dengan 2.5 untuk mendapatkan skor 

akhir SUS. Skor akhir ini akan berada dalam rentang 0 hingga 100. 

Aturan perhitungan skor hanya berlaku untuk satu responden secara individual. 

Namun, untuk menghitung secara keseluruhan, skor SUS dari setiap responden akan 

dijumlahkan, kemudian dibagi dengan jumlah responden untuk mendapatkan nilai 

rata-ratanya.. 

Skor SUS dapat dihitung dengan rumus berikut:  

 

Sumber : (Defriani et al., 2021) 

Gambar III. 2 

Rumus Hitung Skor SUS 

 

 

Untuk menarik kesimpulan dari metode SUS, yaitu dengan mencari Skor rata-

rata dari setiap responden. Skor lalu dicocokan dengan rentang taraf Acceptability 

Range dibawah. Dalam hal ini, semakin besar skor SUS yang didapat, semakin baik 

kepuasan pengguna atau pemain terhadap game Wuthering Waves. 
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 Sumber: (Budiarto & R.L, 2023) 

Gambar III. 3 

Range Skor SUS 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 Pengujian Validitas dan Reliabilitas 

 Sebelum melanjutkan ke analisis lebih lanjut, yaitu diperlukan pengujian 

validitas dan reliabilitas terlebih dahulu. Tujuan dari pengujian ini, untuk 

mengevaluasi keandalan data dan sejauh mana data dapat diandalkan sebagai 

instrumen penelitian. Berikut adalah hasil pengujian yang dapat diperoleh:: 

4.1.1 Uji Validitas 

 Hasil pengujian validitas item instrumen penelitian menunjukkan hasil bahwa 

setiap pertanyaan memiliki validitas yang tinggi. karena R hitung > R tabel. 

 

No Instrumen Person Correlation R 

Hitung 

R Tabel Keterangan 

1 0,371 0,344 Valid 

2 0,364 0,344 Valid 

3 0,535 0,344 Valid 

4 0,571 0,344 Valid 

5 0,427 0,344 Valid 

6 0,431 0,344 Valid 

7 0,660 0,344 Valid 
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8 0,431 0,344 Valid 

9 0,371 0,344 Valid 

10 0,752 0,344 Valid 

Sumber: (Penelitian, 2024) 

 

Tabel IV. 1 

Hasil Uji Validitas 
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Sumber: (Penelitian, 2024) 

 

Gambar IV. 1 

Bukti Hasil Uji Validasi menggunakan SPSS 
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4.1.1 Uji Reliabilitas 

 Hasil uji reliabilitas menunjukkan bahwa nilai Cronbach's alpha yang 

diperoleh adalah 0,588, memperlihatkan tingkat reliabilitas yang baik. Hasil dari uji 

Reliabilitas menunjukan hasil realiable yang tinggi, karena α > R tabel. 

 

Sumber: (Penelitian, 2024) 

Gambar IV. 2 

Bukti Hasil Uji Reliabilitas 

4.2 Penghitungan Skor SUS 

 Variabel dalam penelitian ini adalah Q adalah jumlah pertanyaan pada 

kuesioner, sedangkan R adalah jumlah responden yang telah mengisi kuesioner. 
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 Berikut adalah tabel hasil data dari pengumpulan responden murni yang belum 

di lakukan penghitungan menggunakan rumus untuk mengetahui jumlah skor SUS. 

R Skor Pertanyaan 

 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1 3 2 4 2 3 4 3 3 4 3 

2 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 

3 2 3 4 5 2 3 4 5 3 3 

4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

5 4 2 4 4 4 3 4 3 4 3 

6 2 3 4 2 3 4 2 3 4 2 

7 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

8 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 

9 4 2 4 3 4 4 4 4 4 4 

10 4 3 2 4 3 4 3 2 4 3 

11 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 

12 3 2 4 3 4 3 4 3 4 3 

13 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 

14 4 3 3 2 4 3 4 3 4 3 

15 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

16 4 2 4 3 3 3 4 3 4 3 
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Sumber: (Data penelitian, 2024) 

17 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 

18 5 2 4 3 3 2 4 2 5 3 

19 3 3 4 3 4 3 4 3 4 3 

20 4 3 4 3 4 4 4 3 4 3 

21 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 

22 4 2 4 3 4 3 5 3 4 3 

23 5 4 5 4 3 4 4 5 5 4 

24 5 2 4 3 4 2 4 3 4 3 

25 4 3 4 5 1 4 3 4 3 3 

26 4 3 3 2 1 2 3 4 5 3 

27 4 3 4 3 1 3 4 3 4 3 

28 4 3 3 3 1 3 3 3 4 3 

29 4 2 2 3 1 4 3 4 4 3 

30 4 2 4 4 2 3 4 3 4 3 

31 5 1 3 2 1 3 2 4 4 3 

32 4 2 4 4 2 3 4 3 4 3 

33 3 2 4 3 2 4 4 4 4 3 

34 3 3 4 3 2 3 4 3 4 3 

35 5 3 4 5 3 5 5 5 5 4 
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Tabel IV. 2 

Data Asli Responden 

 

 Untuk melakukan perhitungan pada hasil responden di atas, maka 

menggunakan ketentuan untuk menghitung skor SUS: 

1. Dalam setiap beberapa pertanyaan dengan nomor ganjil, skor yang diberikan akan 

dikurangi 1. 

Contoh: Pertanyaan No 3 bernilai 2 (Tidak Setuju), Maka dikurangi 1, sehingga 

skor pertanyaan dari No 3 yaitu, 2-1= 1. 

2. Dalam setiap beberapa pertanyaan dengan nomor genap, skor adalah 5 dikurangi 

dengan skor yang diberikan. 

Contoh: Pertanyaan No 6 bernilai 1 (Sangat Tidak Setuju). Maka menjadi 5-1, 

sehingga skor pertanyaan dari No 6 yaitu, 5-1= 4. 

3. Skor SUS yang didapat dari hasil penjumlahan akan di kali 2,5. 

 Aturan perhitungan skor hanya berlaku untuk satu responden secara individual. 

Namun, untuk menghitung secara keseluruhan, skor SUS dari setiap responden akan 

dijumlahkan, kemudian dibagi dengan jumlah responden untuk mendapatkan nilai 

rata-ratanya. 

Skor SUS dapat dihitung dengan rumus berikut:  
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Sumber : (Defriani et al., 2021) 

Gambar IV. 3 

Rumus Hitung Skor SUS 

 

 Berikut adalah hasil pengolahan data responden menggunakan ketentuan 

menghitung skor SUS: 

 

R Skor Pertanyaan Jumlah 

 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

 
1 2 3 3 3 2 1 2 2 3 2 40 

2 3 1 3 1 2 1 2 2 3 2 65 

3 1 2 3 0 1 2 3 0 2 2 57,5 

4 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 50 

5 3 3 3 1 3 2 3 2 3 2 62,5 

6 1 2 3 3 2 1 1 2 3 3 40 

7 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 50 

8 3 2 2 1 2 2 3 2 3 2 62,5 

9 3 3 3 2 3 1 3 1 3 1 52,5 

10 3 2 1 1 2 1 2 3 3 2 62,5 

11 2 2 3 2 3 1 3 2 3 2 55 
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12 2 3 3 2 3 2 3 2 3 2 60 

13 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 57,5 

14 3 2 2 3 3 2 3 2 3 2 50 

15 3 2 3 2 3 2 3 2 3 2 62,5 

16 3 3 3 2 2 2 3 2 3 2 57,5 

17 2 2 3 2 2 2 3 2 3 2 62,5 

18 4 3 3 2 2 3 3 3 4 2 55 

19 2 2 3 2 3 2 3 2 3 2 62,5 

20 3 2 3 2 3 1 3 2 3 2 62,5 

21 3 2 3 2 2 2 2 2 3 2 62,5 

22 3 3 3 2 3 2 4 2 3 2 57,5 

23 4 1 4 1 2 1 3 0 4 1 72,5 

24 4 3 3 2 3 3 3 2 3 2 60 

25 3 2 3 0 0 1 2 1 2 2 60 

26 3 2 2 3 0 3 2 1 4 2 57,5 

27 3 2 3 2 0 2 3 2 3 2 60 

28 3 2 2 2 0 2 2 2 3 2 67,5 

29 3 3 1 2 0 1 2 1 3 2 52,5 

30 3 3 3 1 1 2 3 2 3 2 70 
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31 4 4 2 3 0 2 1 1 3 2 45 

32 3 3 3 1 1 2 3 2 3 2 55 

33 2 3 3 2 1 1 3 1 3 2 55 

34 2 2 3 2 1 2 3 2 3 2 52,5 

35 4 2 3 0 2 0 4 0 4 1 40 

Skor Rata-Rata 56,53 

Sumber: (Data Penelitian, 2024) 

Tabel IV. 3 

Data Diolah menggunakan ketentuan rumus Skor SUS 

 Dengan menggunakan perhitungan SUS diatas, kita dapat mendapatkan hasil 

dari kuesioner diatas adalah dengan nilai rata-rata 56,53. 

 Lalu untuk menarik kesimpulan dari perhitungan skor SUS diatas, kita bisa 

menarik kesimpulan dengan menyesuaikan dengan rentang penilaian Acceptability 

Range dan Grade Scale dibawah: 

 

Sumber: (Data Penelitian, 2024) 
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Gambar IV. 4 

Penyesuaian rentang Skor SUS 

 

 Bisa dilihat bahwa skor SUS pada game Wuthering Waves menunjukan skor 

Acceptability Range berada pada Acceptable Low dan Adjective Ratings berada pada 

posisi Grade E.  

 

4.3 Pengujian Hipotesis 

 Uji hipotesis digunakan untuk menguji apakah terdapat pengaruh yang 

signifikan antara kegunaan atau usability terhadap kepuasan pelanggan pada game 

Wuthering Waves. 

 Berikut hipotesis yang telah peneliti buat pada Bab I: 

1. Hipotesis nol (H0): Tidak terdapat hubungan positif antara tingkat kepuasan 

pengguna dengan game Wuthering Waves, yang diukur melalui metode SUS. 

2. Hipotesis alternatif (H1): Terdapat hubungan positif antara tingkat kepuasan 

pengguna dengan game Wuthering Waves, yang diukur melalui metode SUS. 

 Dari hasil hipotesis diatas, maka disimpulkan bahwa skor SUS yaitu, 

Acceptability Range berada pada Acceptable Low dan Adjective Ratings berada pada 

posisi grade E. Berdasarkan hasil analisis dan perhitungan, maka dapat di rumuskan. 

Bahwa terdapat pengaruh yang kurang signifikan antara usability dalam kepuasan 

layer game Wuthering Waves menggunakan metode SUS (System Usability Scale) 

dalam hal Acceptability Range yang berarti game Wuthering Waves dapat diterima 
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dengan baik di kalangan masyarakat, tetapi kualitas game perlu ditingkatkan lagi, 

karena Adjective Ratings masih berada pada Grade E. 

 

Sumber: (Data Penelitian, 2024) 

Gambar IV. 5 

Bukti Hasil Hitung Skor SUS menggunakan google spreadsheet 
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 Sumber: (Data Penelitian, 2024) 

 

Gambar IV. 6 

Bukti Hasil Pengisian Responden 

 

 

 

Sumber: (Data Penelitian, 2024) 

 

Gambar IV. 7 

Bukti Pengolahan Data Menggunakan SPSS 
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4.4 Uji F dan Uji T 

4.4.1Uji F 

Uji F dilakukan untuk menguji pengaruh variabel independen secara simultan 

terhadap variabel dependen. Hasil Uji F menggunakan SPSS dapat dilihat dalam tabel 

berikut. 

 

ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression .001 1 .001 .001 .975b 

Residual 20.171 33 .611   

Total 20.171 34    

a. Dependent Variable: Kemudahan Penggunaan 

b. Predictors: (Constant), Usia 

 

Sumber: (Data Penelitian, 2024) 

Gambar IV. 8 

Bukti Hasil Uji F Kemudahan Penggunaan menggunakan SPSS 

Nilai F sebesar 001 dengan sig 975 ditemukan berdasarkan hasil analisis regresi 

linier berganda. Ini menunjukkan bahwa variabel independen (Usia) tidak memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap variabel dependen (Kemudahan Penggunaan). 

 

 
Sumber: (Data Penelitian, 2024) 
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Gambar IV. 9 

Bukti Hasil Uji F Kemungkinan Rekomendasi menggunakan SPSS 

Nilai F sebesar 005 dengan sig 942 ditemukan berdasarkan hasil analisis regresi 

linier berganda. Ini menunjukkan bahwa variabel independen (Usia) tidak memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap variabel dependen (Kemudahan Penggunaan). 
 

 

4.4.1Uji T 

Hasil Uji F menggunakan SPSS dapat dilihat dalam tabel berikut. 

 
Sumber: (Data Penelitian, 2024) 

Gambar IV. 10 

Bukti Hasil Uji T Kemudahan Penggunaan menggunakan SPSS 

 

 
Sumber: (Data Penelitian, 2024) 

Gambar IV. 11 

Bukti Hasil Uji T Kemungkinan Rekomendasi menggunakan SPSS 
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Berdasarkan tabel diatas, maka pengambilan keputusan dilakukan dengan melihat 

nilai sig < 0.05 yang berarti terdapat pengaruh variabel X terhadap variabel Y, 

sebagai berikut: 

1. Variabel Usia memiliki signifikansi < 0.05 yaitu sebesar < 0.001, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh Usia (X1) terhadap Kemudahan 

Penggunaan (Y), maka H1 diterima.  

2. Variabel Usia Quality memiliki signifikan > 0.05 yaitu sebesar < 0.001, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa adanya pengaruh Usia (X2) terhadap 

Kemungkinan Rekomendasi (Y), maka H2 diterima. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

 Dengan mentaraf pada temuan-temuan yang telah dijelaskan dalam bab 

sebelumnya dan berdasarkan tujuan Data Penelitian, dapat diambil kesimpulan dari 

rumusan masalah pada game Wuthering Waves: 

1. Kualitas informasi yang tersedia pada game Wuthering Waves sudah di taraf 

kurang baik, dan masih perlu ditingkatkan lagi perihal Adjective Ratings pada 

game Wuthering Waves tergolong Grade E. 

2. Kemudahan dalam penggunaan game Wuthering Waves tergolong kurang baik, 

karena tingkat game Wuthering Waves adalah Acceptable Low. Game Wuthering 

Waves sudah sangat baik dalam hal penggunaan dan kemudahan, serta dapat di 

terima sangat baik oleh masyarakat luas. 

3. Faktor penting yang menjadi pilihan bagi pelanggan untuk menggunakan game 

Wuthering Waves adalah informasi yang lengkap dan kemudahan dalam 

penggunaan nya, tetapi kualitas website masih harus ditingkatkan untuk memenuhi 

kebutuhan dan kenyamanan player. 

4. Hasil uji dengan metode SUS (System Usability Scale) menunjukkan bahwa tidak 

ada hubungan positif yang signifikan antara tingkat kegunaan (usability) dari 

Wuthering Waves dengan tingkat kepuasan pengguna. Uji validitas dan reliabilitas 

metode ini menunjukkan hasil yang baik, namun hasil yang diperoleh tidak cukup 

kuat untuk mendukung adanya hubungan yang signifikan antara tingkat kepuasan 
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pengguna dan game Wuthering Waves. Dengan demikian, hipotesis nol (H0) yang 

menyatakan bahwa tidak terdapat hubungan positif antara tingkat kepuasan 

pengguna dengan game Wuthering Waves dapat diterima. 

 

5.2 Saran 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan di uji, peneliti mempunyai 

beberapa ulusan saran, antara lain: 

1. Untuk meningkatkan pengalaman bermain, disarankan agar pengembang 

menambahkan fitur-fitur baru yang menarik, seperti mode permainan tambahan 

atau elemen interaktif yang lebih seru. 

2. Untuk menjaga minat dan keterlibatan pemain, pengembang bisa menambahkan 

konten baru seperti karakter, cerita, atau tantangan baru secara berkala. Ini bisa 

membuat pemain lama tetap tertarik dan menarik pemain baru. 

3. Mengingat adanya pemain dengan berbagai tingkat keterampilan, disarankan agar 

pengembang menambahkan opsi untuk mengatur tingkat kesulitan. Dengan begitu, 

game ini bisa dinikmati oleh pemula maupun pemain yang lebih berpengalaman.  
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