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ABSTRAK

NOVINDA FITRIA NINGRUM. Optimalisasi Gameplay Experience pada Game
“Towards the Final Exit” menggunakan Progressive Difficulty. Dibimbing oleh
Mochamad T. A. Aziz Zein, S.Si., M.Kom. dan Widya Rizky Fadhilla, S.Pd., M.Sc.

Perkembangan industri game digital mendorong peningkatan kualitas perancangan
mekanika permainan agar pemain tetap tertarik dan terlibat. Salah satu aspek
penting yang menentukan kualitas pengalaman gameplay experience adalah tingkat
kesulitan dalam permainan. Tingkat kesulitan yang terlalu rendah dapat
menimbulkan kebosanan, sedangkan tingkat kesulitan yang terlalu tinggi dapat
menyebabkan frustrasi sehingga menurunkan motivasi bermain. Pada game
bergenre escape room, kompleksitas puzzle dan tantangan yang tidak terstruktur
berpotensi mengurangi keseimbangan antara kemampuan pemain dan tingkat
tantangan. Oleh karena itu, perlu dilakukan pendekatan dalam merancang tingkat
kesulitan secara sistematis dan bertahap agar menjaga keseimbangan tersebut.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengoptimalkan penerapan
progressive difficulty pada game “Towards the Final Exit” berbasis Roblox Studio
guna meningkatkan gameplay experience. Progressive difficulty dipilih karena
memungkinkan kompleksitas teka-teki naik secara bertahap sesuai dengan
kemampuan pemain, sehingga proses penyesuaian berlangsung secara alami dan
berkelanjutan.

Metode penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen.
Game ini dikembangkan menggunakan Roblox Studio, dan setiap level dalam
permainan memiliki tingkat kesulitan yang semakin meningkat. Pengumpulan data
dilakukan melalui penyebaran Game Experience Questionnaire (GEQ) pada dua
tahap pengujian, yaitu sebelum dan sesudah optimalisasi, untuk mengukur dimensi
immersion, flow, competence, dan positive affect. Data dianalisis menggunakan uji
normalitas Shapiro-Wilk, kemudian dilanjutkan dengan Paired Sample T-Test
untuk data berdistribusi normal dan Wilcoxon Signed-Rank Test untuk data tidak
berdistribusi normal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa lima dari tujuh
komponen GEQ mengalami peningkatan signifikan setelah optimalisasi, yaitu
Immersion, Flow, Challenge, Tension, dan Positive Affect (p < 0,05), sementara
Negative Affect tetap rendah dan tidak signifikan, yang menunjukkan bahwa
peningkatan kesulitan tidak menimbulkan dampak emosional negatif pada pemain.

Kata kunci : evaluasi pengalaman pemain, permainan escape room, perancangan
tingkat kesulitan, penerapan progressive difficulty, pengembangan game berbasis
Roblox
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ABSTRACT

NOVINDA FITRIA NINGRUM. Optimization of Gameplay Experience in the Game
“Towards the Final Exit” Using Progressive Difficulty. Supervised by Mochamad
T. A. Aziz Zein, S.Si., M.Kom. and Widya Rizky Fadhilla, S.Pd., M.Sc.

The rapid growth of the digital game industry has encouraged the development of
more effective game mechanics to maintain player interest and engagement. One of
the key factors influencing gameplay experience is the level of difficulty presented
within a game. Difficulty that is too low may lead to boredom, while excessive
difficulty can create frustration and reduce players’ motivation to continue playing.
In escape room games, unstructured puzzles and challenges may disrupt the
balance between player ability and challenge level. Therefore, a systematic and
gradual approach to difficulty design is required to maintain this balance
throughout the gameplay process.

This study aims to design and optimize the implementation of progressive difficulty
in the Roblox Studio-based game “Towards the Final Exit” to enhance gameplay
experience. Progressive difficulty was selected because it enables puzzle complexity
to increase gradually in accordance with players’ abilities, allowing adaptation to
occur naturally and continuously as the game progresses.

This research employed a quantitative approach with an experimental design. The
game was developed using Roblox Studio, with each level presenting a higher
degree of difficulty than the previous one. Data were collected through the Game
Experience Questionnaire (GEQ) administered in two testing phases before and
after optimization to assess the dimensions of immersion, flow, competence, and
positive affect. Data were analyzed using the Shapiro-Wilk normality test, followed
by Paired Sample T-Test for normally distributed data and Wilcoxon Signed-Rank
Test for non-normal data. The findings indicate that five out of seven GEQ
components improved significantly after optimization, namely Immersion, Flow,
Challenge, Tension, and Positive Affect (p < 0.05), while Negative Affect remained
low and non-significant, indicating that the increase in difficulty did not negatively
affect players emotional experience.

Keywords: gameplay experience evaluation, escape room game, difficulty level
design, progressive difficulty implementation, Roblox-based game development.
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BAB1 PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Industri game telah mengalami perkembangan yang signifikan berkat
peningkatan dan perluasan penggunaan game digital dalam berbagai konteks.
Perkembangan ini tidak hanya terlihat dari peningkatan jumlah pemain tetapi juga
dari meluasnya jangkauan pasar ke berbagai kelompok umum dan latar sosial[1].
Menurut Cengiz et al. (2025), nilai pasar industri game global diperkirakan
mencapai USD 282,3 miliar pada tahun 2024, dengan laju pertumbuhan tahunan
sekitar 8,76% hingga tahun 2027, sementara jumlah pengguna diperkirakan
melampaui 1,47 miliar[2]. Data tersebut menunjukkan bahwa game telah
berkembang menjadi salah satu sektor digital terbesar dengan basis pengguna yang
sangat luas. Perkembangan tersebut juga mentransformasikan game bukan sekadar
media hiburan, melainkan telah berkembang menjadi fenomena digital yang
memengaruhi aspek sosial dan budaya dalam kehidupan masyarakat masa kini[3].

Perkembangan industri yang pesat turut mempengaruhi cara pemain
berinteraksi dalam permainan. Pengalaman bermain (player experience) tidak
hanya berkaitan dengan aktivitas bermain, tetapi juga dengan bagaimana sistem
game mampu memberikan interaksi yang menarik, responsif, dan konsisten bagi
pemain. Tingkat keterlibatan (engagement) dan imersi menjadi indikator penting
dalam menilai kualitas pengalaman yang dihasilkan suatu game. Kualitas
pengalaman tersebut akhirnya berpengaruh terhadap tingkat retensi dan
keberlanjutan penggunaan game. Oleh karena itu, keterlibatan pemain merupakan
faktor utama yang menentukan keberhasilan dan daya tarik permainan, karena
emosi dan pengalaman bermain yang kuat dapat menjaga keterlibatan, imersi, serta
minat yang berkelanjutan terhadap permainan[4].

Keseimbangan antara tingkat kesulitan permainan dan kemampuan pemain
dalam industri game merupakan faktor penting dalam keterlibatan permainan[5].
Pengaturan tingkat kesulitan awal dalam permainan tidak mampu menyesuaikan
dengan perkembangan kemampuan pemain, sehingga permainan awal yang terlalu
mudah dapat menimbulkan kebosanan, sedangkan permainan yang terlalu sulit
menimbulkan frustrasi[5]. Kategori tersebut tidak ditentukan secara subjektif,
melainkan berdasarkan indikator pengalaman pemain yang dapat diukur secara
ilmiah melalui berbagai pendekatan seperti kuesioner, data interaksi gameplay,
hingga data fisiologis [6]. Dalam pengukuran tersebut, kondisi emosional pemain
seperti keterlibatan (engagement), kebingungan (confusion), frustrasi (frustration),
dan kebosanan (boredom) digunakan sebagai indikator dalam menilai kualitas
pengalaman bermain [7]. Permainan dikategorikan membosankan apabila pemain
menunjukkan tingkat keterlibatan yang rendah, seperti rendahnya immersion dan
engagement, serta munculnya perasaan bosan. Sebaliknya, permainan
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dikategorikan menimbulkan frustrasi apabila pemain mengalami tekanan yang
tinggi dan kesulitan dalam menyelesaikan tantangan, yang menunjukkan bahwa
tingkat kesulitan permainan melebihi kemampuan pemain [7]. Oleh karena itu,
diperlukan pendekatan yang mampu menyesuaikan tingkat kesulitan secara dinamis
agar tetap berada pada batas optimal kemampuan pemain [8]. Untuk mengatasi
masalah ketidakseimbangan tingkat permainan, pendekatan progressive difficulty
dipilih karena penyusunan tantangan secara bertahap mampu menjaga keterlibatan
pemain dengan menghindari rasa bosan atau frustrasi ketika menghadapi tantangan
yang terlalu mudah atau terlalu sulit. Hasil penelitian eksperimen menunjukkan
bahwa keterlibatan pemain meningkat secara signifikan seiring kenaikan tingkat
kesulitan hingga tiga level awal, kemudian menurun pada tingkat kesulitan tertinggi
sehingga membentuk pola kuadratik dengan kontribusi varian sebesar 71,1%.
Selain itu, usaha mental pemain juga meningkat signifikan dengan kontribusi
sebesar 51,4%[9]. Temuan ini didukung oleh penelitian yang mengindikasikan
bahwa kesesuaian antara tingkat kesulitan yang dirancang dan persepsi pemain
terhadap kesulitan berperan penting dalam meningkatkan keterlibatan serta
pengalaman bermain yang positif[10]. Tingkat kesulitan menengah terbukti
menghasilkan motivasi dan kesenangan yang lebih besar dibandingkan tingkat
kesulitan terlalu rendah atau terlalu tinggi. Hal ini menunjukkan adanya hubungan
berbentuk inverted-U antara kesulitan dan kesenangan[11]. Sebaliknya,
peningkatan tantangan yang berlebihan dalam perancangan level dapat
menyebabkan frustrasi dan mengurangi kualitas pengalaman bermain[12].
Meskipun hubungan antara tingkat kesulitan permainan dan keterlibatan pemain
telah banyak dibahas dalam berbagai penelitian[10], kajian yang secara khusus
meneliti penerapan progressive difficulty dalam desain level game masih terbatas.

Game “Towards the Final Exit” untuk penelitian ini dikembangkan
menggunakan platform Roblox Studio, karena Roblox merupakan salah satu
platform permainan berbasis user-generated content dengan jumlah pengguna aktif
besar dan terus berkembang hingga tahun 2025-2026[13]. Roblox Studio
menyediakan alat pengembangan yang relatif mudah diakses, sehingga
mempermudah proses perancangan dan modifikasi mekanisme serta mengurangi
hambatan teknis yang biasanya ditemui ketika modifikasi kode dalam
permainan|[14]. Roblox menyediakan berbagai fitur interaktif dan sosial yang
mendukung kolaborasi dan pengalaman bermain kreatif, sehingga cocok dijadikan
media untuk merancang tantangan permainan secara bertahap yang relevan dengan
penerapan progressive difficulty dalam penelitian ini[15].

Selain pemilihan platform, genre permainan juga menjadi pertimbangan
penting. Game puzzle dengan genre escape room digunakan dalam penelitian ini
karena genre tersebut menuntut pemain untuk berpikir kritis dan menyelesaikan
serangkaian tantangan secara bertahap, sehingga cocok untuk menerapkan
pendekatan peningkatan kesulitan bertahap (progressive difficulty)[16].



Karakteristik tersebut menjadikan genre escape room sesuai untuk penerapan
progressive difficulty dengan tingkat kesulitan dirancang meningkat secara
bertahap melalui teka-teki setiap level permainan.

Perancangan progressive difficulty pada game “Towards the Final Exit”
berbasis Roblox Studio dilakukan melalui penyusunan tingkat kesulitan secara
bertahap guna menciptakan pengalaman bermain yang optimal. Untuk memastikan
mekanisme tersebut menghasilkan gameplay experience yang optimal, maka
dilakukan evaluasi berbasis pengukuran pengalaman pemain menggunakan
instumen Game Experience Questionnarie (GEQ), kuesioner ini dirancang untuk
mengevaluasi pengalaman bermain berdasarkan dimensi berdasarkan keterlibatan
(engagement), tantangan (challenge), dan kepuasan (satisfaction) pemain setelah
sesi permainan selesai[17]. Hasil pengukuran awal akan digunakan sebagai dasar
untuk melakukan perbaikan mekanisme tingkat kesulitan dan pengujian ulang guna
memperoleh gameplay experience yang lebih optimal.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, penelitian ini
merumuskan beberapa masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana perancangan progressive difficulty pada game “Towards the
Final Exit” berbasis Roblox Studio?

2. Bagaimana hasil optimalisasi gameplay experience pada game “Towards
the Final Exit” melalui penerapan progressive difficulty berdasarkan
pengukuran Game Experience Questionnaire (GEQ)?

C. Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Game yang dikembangkan dalam penelitian ini berjudul “ZTowards the
Final Exit”, yang merupakan game bergenre escape room dengan mode
single-player.

2. Game dikembangkan menggunakan Roblox Studio versi 0.708.0.7080878
(64bit) pada platform Windows.

3. Game dapat dimainkan pada perangkat desktop dan perangkat mobile
(android dan 10S).

4. Progressive difficulty diterapkan melalui peningkatan kompleksitas puzzle
dan tantangan secara bertahap pada level permainan.

5. Aset visual dan komponen pendukung menggunakan aset bawaan dari
Roblox Studio.



D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, penelitian ini bertujuan

untuk:

1. Merancang progressive difficulty dalam game “Towards the Final Exit”
berbasis Roblox Studio.

2. Mengoptimalkan gameplay experience pada game “Towards the Final
Exit” melalui penerapan progressive difficulty  berdasarkan hasil
pengukuran Game Experience Questionnaire (GEQ).

E. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat baik secara teoritis maupun
praktis sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis

a. Memberikan kontribusi terhadap pengembangan konsep optimalisasi
gameplay experience melalui penerapan progressive difficulty pada game
digital.

b. Menambah kajian ilmiah mengenai hubungan antara tingkat kesulitan
permainan dan gameplay experience berdasarkan pengukuran
menggunakan Game Experience Questionnaire (GEQ).

c. Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang mengkaji desain level
dan mekanika permainan berbasis progressive difficulty secara sistematis.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Perancang Game: memberikan gambaran dan panduan dalam
merancang dan mengoptimalkan sistem progressive difficulty untuk
meningkatkan pengalaman bermain.

b. Bagi Pemain Game: memberikan pengalaman bermain yang lebih adaptif
dan bertahap, sehingga pemain dapat menyesuaikan diri dengan tingkat
kesulitan tanpa merasa terlalu mudah maupun terlalu sulit.

c. Bagi Institusi Pendidikan: dapat dijadikan sebagai studi kasus dalam
pengembangan game berbasis Roblox Studio, khususnya dalam
perancangan sistem peningkatan kesulitan secara bertahap.

d. Bagi Peneliti Selanjutnya: Menjadi referensi dalam yang berkaitan dengan
desain mekanika permainan dan pengukuran gameplay experience.

Dengan adanya manfaat ini, diharapkan penelitian dapat memberikan
kontribusi yang berarti pengembangan desain mekanika permainan berbasis
progressive difficulty serta dalam upaya optimalisasi gameplay experience
pada game digital.



BAB II TINJAUAN PUSTAKA

A. Penelitian Terkait

Berikut beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan dengan progressive

difficulty dan gameplay experience dalam permainan digital, yang disajikan pada
tabel berikut:

Tabel 1 Penelitian Terkait

Ren (2025)

No Peneliti Keterangan
(D ) 3)
1 Pawel Strojny, Judul: Player Involvement as a Result of
Agnieszka Strojny, Difficulty
Krzysztof Rebilas ) o o
(2023) Metode: Eksperimen kuantitatif dengan variasi
level kesulitan dalam permainan digital.
Hasil: Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
keterlibatan pemain meningkat signifikan
seiring kenaikan tingkat kesulitan hingga tiga
level awal, kemudian menurun pada level
tertinggi, membentuk pola kuadratik dengan
kontribusi varian 71,1%. Selain itu, usaha
mental juga meningkat signifikan dengan
kontribusi sebesar 51,4%.
2 | Zhixing Guo, Xiangshi | Judul: An Exploratory Study of the

Relationship  between  Objective ~ Game
Difficulty and Subjective Game Difficulty

Metode: Eksperimen kuantitatif —menguji
hubungan objective dan subjective game
difficulty terhadap pengalaman pemain.

Hasil: Kesulitan objektif memengaruhi persepsi
pemain, keterlibatan, dan self-efficacy, namun
tidak  berpengaruh  langsung  terhadap
enjoyment. Persepsi kesulitan juga berperan
sebagai mediator.




No

Peneliti

Keterangan

(1

(2)

3)

Tony Wibowo,
Wenseslaus Harley
Hardiwinata (2023)

Judul: Challenging Gameplay and Its Impact on
Player Performance

Metode: Eksperimen kuantitatif
membandingkan performa pemain
beberapa tingkat kesulitan game.

pada

Hasil: Hasil penelitian menunjukkan bahwa
mayoritas dari 34 peserta menganggap tingkat
kesulitan permainan berada di angka menengah
(3 dari 5), dengan performa umum berada pada
spektrum nilai 2 terkait penguasaan teknik
permainan. Data observasi menandakan bahwa
reaksi positif muncul terutama setelah para
pemain berhasil melewati tantangan besar.

Jeppe Theiss
Kristensen, Paolo
Burelli (2024)

Judul: Difficulty Modelling in Mobile Puzzle
Games

Metode: Analisis permodelan difficulty berbasis
teori flow dan keseimbangan challenge-skill.

Hasil: Difficulty yang seimbang menjaga
keterlibatan pemain, sedangkan
ketidakseimbangan menyebabkan kebosanan
atau frustrasi.

Panote Siriaraya,
Shunta Adachi,
Valentijn Visch,
Renske Spijkerman,
Shinsuke Nakajima
(2025)

Judul: The Motivational Power of Levels and
High Scores: Examining their Impact on User
Experience Persistence within Gamified Tasks

Metode:
subject menguji sistem progression terhadap
pengalaman pengguna.

Eksperimen kuantitatif between-

Hasil: Difficuty progression meningkatkan
perasaan positif, kemampuan dan ketekunan,
sehingga memperkuat pengalaman motivasi
pengguna.




No Peneliti Keterangan
(1) ) 3)
6 Roy Francis Navea, Judul: Gamifed Shoulder Rehabilitation for
Vincent Mau Tadle, | Mild Stroke Patients Using Virtual Reality
Francisco Luis
Armintia, Sarrah Mae Metode: Penelitian kuantitatif dengan evaluasi
Dela Cruz, Gabriel terhadap 15 peserta menggunakan skala
Medina, Alvin Decena penilaian 1-4 (Strongly Disagree-Strongly Arge)
(2025) untuk mengukur tujuan terapeutik, desain
permainan, dan tingkat keefektifannya.
Hasil: Penelitian ini menunjukkan bahwa 75%
dari responden setuju, 19% sangat setuju, dan
6% tidak setuju terhadap metrik evaluasi
(N=15). Pada metrik efektivitas, 69% responden
setuju. Hal ini menunjukkan bahwa game
dengan tingkat kesulitan yang bertahap dapat
meningkatkan  keterlibatan dan  motivasi
pengguna.
7 Muhammad Judul: Evaluasi User Experience Game Aaron

Iffaturrahman, Dwi
Amalia Purnamasari
(2025)

Lost in the Jungle Menggunakan GEQ

Metode: Kuantitatif deskriptif menggunakan

GEQ pada 30 responden.
Hasil: Dimensi Tension/Annoyance dan
Negative  Experience  memperoleh  skor

tertinggi, sedangkan Flow terendah. Hal ini
menunjukkan bahwa desain gameplay yang
kurang progresif dapat menurunkan kualitas
pengalaman bermain.




No

Peneliti

Keterangan

(1

(2)

3)

Zicko Muhammad
Alrizki, Dedy
Kurniawan (2024)

Judul: GEQ and PENS Applications for
Analyzing Levels of Player Experience and
Satisfaction in Mobile Video Games

Metode: Penelitian kuantitatif menggunakan
Game Experience Questionnaire (GEQ) Core
Module dan Player Experience of Need
Satisfaction (PENS) dengan 110 responden
(N=110), disertai uji validitas dan rehabilitas
menggunakan SPSS

Hasil: Hasil penelitian menunjukkan bahwa
skor GEQ yang tertinggi ditemukan pada aspek
Positive Aspect sebesar 4,38, Immersion sebesar
4,22, dan Competence sebesar 3,25. Setelah
melakukan uji validitas kembali, terdapat 50
item yang dianggap valid. Ini menunjukkan
bahwa pengalaman bermain masuk ke dalam
kategori yang cukup baik dan memuaskan.

Achiyo Gersamtya
Elrida, Nugroho Agus
Haryono, Matahari
Bhakti Nendya (2025)

Judul: Analisis dan Perancangan Game
Experience Permainan “Nabi Nuh Adventure”

Metode: Penelitian kuantitatif menggunakan
Game Experience Questionnaire (GEQ) Core
Module dan Post-Game Module terhadap 31
responden.

Hasil: Penelitian menunjukkan bahwa dalam
modul inti, komponen Postive Affect memiliki
nilai rata-rata 4,61 dan Competence sebesar
4,49. Dalam modul Post-Game, komponen
Positive Experience mendapatkan nilai rata-rata
sebesar  4,78. Ini menunjukkan bahwa
permainan memberikan pengalaman bermain
yang baik dan meningkatkan motivasi
pengguna.




No Peneliti Keterangan

(1) ) 3)
10 Akrivi Krouska, Judul: Exploring the Acceptance and Impact of
Christos Troussas, a Digital Escape Room Game
Phivos Mylonas, Cleo

Sgouropoulou (2025) Metode: Kuantitatif menggunakan SEM.

Hasil: Digital Escape Room berpengaruh positif
terhadap  keterlibatan dan  pengetahuan
pengguna, menunjukkan bahwa desain Escape

Room digital memiliki kemampuan
meningkatkan keterlibatan pengguna secara
signifikan.

Berdasarkan tinjauan terhadap beberapa penelitian terdahulu, diketahui bahwa
berbagai studi telah membahas hubungan antara tingkat kesulitan permainan dan
keterlibatan maupun pengalaman pemain. Namun, belum ditemukan penelitian
yang secara spesifik yang mengintegrasikan penerapan progressive difficulty dalam
game dengan genre escape room berbasis Roblox Studio serta melakukan evaluasi
dan pengoptimalan tingkat kesulitan secara sistematis untuk memperoleh gameplay
experience yang lebih optimal dalam satu kerangka penelitian yang utuh.

Penelitian tentang sistem progression oleh Siriaraya dkk. (2025) menunjukkan
bahwa difficulty progression berpengaruh terhadap user experience dalam konteks
tugas berbasis gamifikasi, namun tidak diterapkan dalam pengembangan game
dengan genre escape room. Penelitian An Exploratory Study of the Relationship
between Objective and Subjective Game Difficulty (Guo dkk., 2025) serta Player
Involvement as a Result Difficulty (Strojny., 2023) juga meneliti hubungan antara
tingkat kesulitan dan keterlibatan pemain melalui pendekatan eksperimen, tetapi
tidak mengimplementasikan progressive difficulty sebagai desain gameplay yang
terstruktur dalam satu permainan tertentu.

Sementara itu, penelitian Difficulty Modelling in Mobile Puzzle Games
(Kristensen & Burelli, 2024) berfokus pada cara memodelkan dan menaksir tingkat
kesulitan untuk menjaga keterlibatan pemain, tanpa menguji secara langsung
dampak penerapan progressive difficulty terhadap gameplay experience. Penelitian
Evaluasi User Experience Game Aaron Lost in the Jungle (2025) telah
menggunakan kuesioner Game Experience Questionnaire (GEQ) untuk mengukur
pengalaman bermain, namun tidak menjadikan progressive difficulty sebagai
variabel yang dianalisis. Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Alrizki dan
Kurniawan (2024) serta Elrida dkk. (2025) juga menggunakan instrumen Game
Experience Questionnaire (GEQ) untuk mengukur pengalaman pemain. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa beberapa dimensi positif seperti immersion,



competence, dan positive affect mendapatkan skor yang tinggi. Namun, penelitian
tersebut tidak langsung menguji penerapan progressive difficulty sebagai desain
sistem tingkat kesulitan. Adapun penelitian mengenai genre escape room (Krouska
dkk., 2025) lebih menekankan pada aspek penerimaan dan engagement dalam
konteks pembelajaran, bukan pada optimalisasi gameplay experience melalui
desain kesulitan bertahap.

Dengan demikian, penelitian ini berupaya mengisi celah tersebut dengan
mengkaji penerapan progressive difficulty dalam game dengan genre escape room
berbasis Roblox Studio serta menganalisis pengaruhnya terhadap gameplay
experience secara kuantitatif.

Difficulty Modelling

OPTIMALISASI GAMEPLAY EXPERIENCE
PADA GAME ESCAPE ROOM Gameplay Expeience,
MENGGUNAKAN PROGRESSIVE
DIFFICULTY

Progressive Difficulty Digital Escape Room

Gambar 1 Mind Map Penelitian

B. Landasan Teori

1. Game
Game merupakan suatu aktivitas interaktif berbasis sistem yang
melibatkan pemain dalam serangkaian tantangan dengan aturan untuk
mencapai tujuan tertentu. Menurut Surahyadi dkk (2020), game
merupakan sistem dan pemain terlibat dalam konflik buatan, diatur oleh
peraturan, dan memperoleh hasil yang terukur. Game tidak hanya
berfungsi sebagai sarana untuk hiburan tetapi juga sebagai media untuk
melatih keterampilan kognitif, motorik, emosional, dan sosial[18].
2. Escape Room
Escape room merupakan sebuah genre permainan yang menuntut
pemain untuk mencari petunjuk, memecahkan serangkaian teka-teki, dan
menyelesaikan misi di satu atau beberapa ruangan untuk mencapai suatu
target dan waktu yang telah ditentukan[19]. Permainan dengan genre ini
dirancang dengan struktur tantangan yang terhubung, sehingga setiap
petunjuk dan teka-teki harus dipecahkan secara berurutan untuk mencapai
tujuan akhir. Escape room dalam versi digital tetap mempertahankan
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keterlibatan pemain dalam proses pemecahan teka-teki yang terstruktur
dan bertujuan mencapai tujuan tertentu[20].
Gameplay Experience

Gameplay Experience merupakan pandangan pribadi dan reaksi
emosional yang muncul ketika pemain berinteraksi dengan permainan
digital, yang mencakup elemen-elemen seperti kesenangan, keterlibatan,
imersi dalam dunia permainan, tantangan, elemen visual dan cerita, serta
interaksi sosial yang terjadi selama proses bermain[21]. Selain itu,
gameplay experience digunakan untuk mengevaluasi elemen playability
dan pengalaman pengguna yang mempengaruhi bagaimana pemain
merasakan permainan secara keseluruhan, termasuk efektivitas desain dan
kenyamanan saat bermain[22]. Gameplay experience juga merujuk pada
perasaan kompetensi, tingkat keterlibatan mendalam, emosi, dan keadaan
flow yang dialami pemain selama permainan berlangsung[23].

Progressive Difficulty

Progressive difficulty merupakan bagian dari konsep balancing dalam
desain permainan, yaitu upaya menyesuaikan tingkat tantangan secara
bertahap pada setiap level untuk menjaga agar tetap sesuai dengan
kemampuan pemain serta mempertahankan keterlibatan mereka dalam
permainan[24].

Menurut Topalaska (2025), ada dua cara yang dapat digunakan untuk
menerapkan progressive difficulty, yaitu meningkatkan kompleksitas
tantangan atau memperketat batasan pada tingkat yang lebih tinggi, seperti
menurunkan waktu penyelesaian dalam permainan. Peningkatan tersebut
membuat setiap level memiliki tingkat tantangan yang lebih tinggi
dibandingkan level sebelumnya tanpa mengubah struktur dasar
permainan[25]. Kenaikan tingkat kesulitan di setiap level juga mendorong
pemain untuk mengembankan strategi yang lebih kompleks dalam
menyelesaikan tantangan dalam permainan[26].

Konsep Optimalisasi

Optimalisasi adalah proses sistematis yang mengarahkan suatu
masalah sistem untuk mencapai hasil yang diinginkan sesuai dengan
tujuan yang telah ditentukan[27]. Proses ini mencakup pemilihan solusi
terbaik dari sejumlah alternatif yang tersedia berdasarkan fungsi tujuan
atau kriteria evaluasi yang digunakan untuk menilai setiap alternatif
tersebut[28]. Penerapan optimalisasi juga berhubungan dengan upaya
untuk menyeimbangkan berbagai elemen yang membentuk tujuan sistem,
seperti efisiensi dan efektivitas. Hal ini dicapai dengan menilai dan
menyesuaikan bagian-bagian yang ada untuk mencapai kondisi yang
paling sesuai dengan tujuan yang ditetapkan[29].
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6. Game Experience Questionnaire (GEQ)

Game Experience Questionnaire (GEQ) merupakan instrumen self-
report yang bersifat kuantitatif dan menyeluruh yang dirancang untuk
mengevaluasi  pengalaman pemain saat berinteraksi  dengan
permainan[30]. Pada modul inti, Game Experience Questionnaire (GEQ)
menilai pengalaman main melalui tujuh elemen utama, yaitu immersion,
flow, competence, positive affect, negative affect, tension, dan challenge.
Pengukuran dilakukan berdasarkan nilai dari setiap elemen tersebut, yang
dihitung dari jawaban pemain terhadap pernyataan dalam kuesioner[31].
Dengan karakteristik tersebut, Game Experience Questionnaire (GEQ)
digunakan dalam penelitian game untuk mengukur pengalaman bermain
melalui pendekatan kuantitatif[30].

7. Uji Signifikansi Statistik

Uji signifikansi statistik adalah bagian dari analisis data kuantitatif
yang digunakan untuk menilai hasil pengukuran berdasarkan data yang
sudah dikumpulkan. Sebelum melakukan pengujian perbedaan, data harus
memenuhi syarat distribusi normal. Salah satu cara yang digunakan untuk
mengecek data memiliki distribusi normal atau tidak adalah metode
Shapiro-Wilk, yang sering digunakan untuk menemukan ketidaksesuaian
data terhadap distribusi normal[32]. Setelah data terbukti memiliki
distribusi normal, analisis bisa dilanjutkan dengan menggunakan Paired
Sample T-Test. Uji ini adalah cara statistik yang sering digunakan untuk
membandingkan rata-rata dari dua kelompok data yang saling
berhubungan[33].

8. Game Development Life Cycle (GDLC)

Game Development Life Cycle (GDLC) adalah suatu model sistematis
yang digunakan dalam proses pengembangan game secara terstruktur dan
sistematis. Model ini membagi proses pengembangan game ke dalam
enam tahapan utama, yaitu initiation, pre-production, production, testing,
beta, release[34].

a. Initiation
Tahap initiation merupakan tahap awal dalam pengembangan
game yang berfokus pada perumusan ide dan konsep dasar permainan.
Di tahap ini dilakukan identifikasi kebutuhan, penetapan tujuan game,
serta perancangan gambaran umum sistem yang akan dikembangkan.

b. Pre-production
Pre-production, merupakan tahap perancangan yang lebih
mendetail sebelum pelaksanaan dimulai. Pada tahap ini desain game
dirinci lebih lanjut, termasuk mekanik permainan, alur permainan,
serta perencanaan kebutuhan aset dan sistem.
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c¢. Production

Tahap production merupakan tahap pelaksanaan penuh atau
pembangunan game secara keseluruhan. Dalam tahap ini dilakukan
proses pengodean data, pembuatan aset visual dan audio, serta
integrasi seluruh komponen permainan sesuai dengan desain yang
telah dibuat.

. Testing

Tahap testing dilakukan untuk menguji fungsionalitas sistem
permainan dan memastikan bahwa game berfungsi sesuai dengan
rencana. Pada tahap ini dilakukan pengujian untuk menemukan serta
memperbaiki kesalahan (bug) yang terdapat dalam sistem.

Beta

Tahap beta merupakan fase lanjutkan dari pengujian yang
melibatkan pengguna untuk mendapatkan umpan balik terhadap
permainan yang dikembangkan. Tahap ini bertujuan untuk
mengetahui sejauh mana penerimaan serta kelemahan permainan
sebelum dirilis secara resmi.

Release

Tahap release adalah langkah terakhir dalam siklus
pengembangan, yakni proses publikasi dan distribusi game kepada
pengguna. Setelah dirilis permainan dapat dievaluasi untuk
pengembangan lebih lanjut.

1 ) I
I - 1
' :
k ]

/! Beta ! Release

I ]
/‘ ; i
.;' W i Production Cycle i E
I I 1
1 1
Pre- _ i
. } )
I I ]

Version Concept/Design Alpha Version Beta Version Gold Master/Release Version

Stage

| Foundation | Structure Formal Details Refinement

Gambar 2 Game Development Life Cycle
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BAB III METODOLOGI

A. Waktu Penelitian

D
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Testing Tahap 1 .
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Analisis Akhir I

Kesimpulan []

Powered by: onlinegantt.com

B. Alat dan Bahan

Pada tahap production dibutuhkan perlengkapan/komponen yang mendukung

dalam pembuatan game. Berikut spesifikasi perangkat keras maupun lunak yang
peneliti gunakan dalam pembuatan game ini.

Kebutuhan perangkat keras:

Tabel 2 Kebutuhan Perangkat Keras

No Perangkat Keras Keterangan

1 | Laptop - Prosesor Intel Core 15 generasi 11
-RAM 8 GB
-SSD 512 GB

Kebutuhan perangkat lunak:

Tabel 3 Kebutuhan Perangkat Lunak

No | Perangkat Lunak Keterangan

1 | Windows 11 Version

2 | Roblox Studio Roblox Studio versi 0.708.0.7080878 (64bit)

3 | Roblox Player Digunakan untuk menjalankan dan menguji gameplay
yang telah dikembangkan pada Roblox Studio.

C. Prosedur Penelitian

Prosedur pada penelitian ini diawali dengan studi literatur untuk mengkaji

konsep gameplay experience, progressive difficulty, alat ukur Game Experience
Questionnaire (GEQ), dan model Game Development Life Cycle (GDLC).
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Selanjutnya dilakukan pengumpulan data yang menjadi dasar untuk merancang
game.

Tahap pengembangan game menerapkan metode Game Development Life
Cycle (GDLC) yang mencakup perancangan dan pengembangan di Roblox Studio,
termasuk penerapan progressive difficulty pada mekanisme permainan. Setelah
game selesai dikembangkan, tahap pengujian pertama dilakukan menggunakan
instrumen Game Experience Questionnaire (GEQ) untuk mengukur gameplay
experience.

Hasil dari pengujian pertama dianalisis sebagai dasar optimalisasi. Perbaikan
dilakukan pada aspek tingkat kesulitan dan struktur tantangan permainan. Apabila
pada Testing Tahap I ditemukan kegagalan fungsional atau bug pada sistem
permainan, proses dikembalikan ke tahap Production untuk dilakukan perbaikan.
Setelah tidak ditemukan kegagalan fungsional, proses dilanjutkan ke tahap
Optimalisasi berdasarkan hasil pengukuran GEQ. Setelah proses optimalisasi, tahap
pengujian kedua dilaksanakan untuk melihat perubahan hasil pengukuran. Data
akhir dianalisis dan digunakan sebagai dasar penarikan kesimpulan penelitian.

| Studi Literatur ‘
¥
| Pengumpulan Data |
Y
Initiation
(Perumusan Konsep)

Pre-production
(Desain Level & Skema Difficulty)

v
| Production
¥

Testing Tahap |

Ditemukan bug /
error?
Tidak

Optimalisasi
(Perbaikan berdasarkan hasil
GEQ Tahap I)

Ya

Tidak

| Testing Tahap Il |
h 4

Apakah Hasil
Sudah Optimal?
Analisis Akhir

(Perbandingan hasil GEQ Tahap | dan
Tahap II)

¥
Kesimpulan

Gambar 3 Diagram Alur Penelitian
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1. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan melalui pengkajian dan analisis berbagai
penelitian, jurnal, buku, serta sumber ilmiah yang relevan sebagai dasar
dalam penelitian ini. Kajian mencakup konsep gameplay experience,
progressive difficulty, serta instrumen Game Experience Questionnaire
(GEQ) yang digunakan untuk mengukur pengalaman bermain [31]. Selain itu,
dikaji pula teknologi yang digunakan, yaitu platform Roblox Studio dan
bahasa pemrograman Lua sebagai media dalam pengembangan game [35].
Hasil studi literatur tersebut digunakan sebagai landasan dalam tahap
perancangan gameplay, penyusunan mekanisme progressive difficulty, serta
pengembangan sistem permainan pada penelitian.

2. Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui studi literatur
dengan mengumpulkan dan menganalisis berbagai sumber referensi yang
relevan, seperti jurnal, buku, prosiding, dan penelitian terdahulu yang
berkaitan dengan pengembangan game [36]. Data yang dikumpulkan meliputi
konsep progressive difficulty, desain level permainan, mekanisme puzzle
pada game bergenre escape room, serta penggunaan platform Roblox Studio
dan bahasa pemrograman Lua dalam pengembangan game [37]. Informasi
yang diperoleh kemudian dianalisis dan diseleksi sebagai dasar dalam tahap
perancangan gameplay, implementasi sistem permainan, dan evaluasi
gameplay experience pada penelitian ini.

3. Game Development Life Cycle (GDLC)

a. Initiation
Tahap initiation merupakan tahap awal dalam pengembangan

game[34]. Pada tahap ini, dilakukan penyusunan konsep dasar permainan
yang akan dikembangkan sebagai dasar proses perancangan dan
implementasi. Penyusunan konsep mencakup gambaran umum permainan,
tujuan utama pemain, struktur level, serta platform dan game engine yang
digunakan. Selain itu, pada tahap ini juga ditentukan penerapan konsep
progressive difficulty sebagai dasar dalam penyusunan tingkat kesulitan
permainan.

1) Game yang dikembangkan berjudul “Towards the Final Exit”, yaitu
game berbasis puzzle yang mengharuskan pemain penyelesaian
tantangan pada setiap level agar bisa mencapai pintu keluar terakhir.

2) Game dikembangkan menggunakan Roblox Studio  versi
0.708.0.7080878 (64bit) dan dapat dimainkan pada platform dekstop
maupun perangkat mobile yang mendukung aplikasi Roblox.

3) Target pemain dari game ini adalah pengguna kategori remaja hingga
dewasa.
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b. Pre-production

Pre-production adalah tahap perencanaan dalam siklus pengembangan
game yang dilakukan sebelum proses implementasi[34]. Pada tahap ini,
dilakukan perancangan sistem, penyusunan dokumentasi permainan, serta
merancang tingkat kesulitan yang akan menjadi dasar dalam tahap
produksi. Seluruh hasil perancangan pada tahap ini menjadi pedoman
dalam proses pengembangan selanjutnya. Tahap pre-production dalam
penelitian ini mencakup beberapa kegiatan berikut:

1) Perancangan Konsep Gameplay

Tahap ini dirancang mekanika dasar permainan, tujuan, serta struktur
level secara keseluruhan. Permainan dirancang dengan cara
menyelesaikan teka-teki secara bertahap hingga mencapai tahap akhir.
Selain itu, disusun pula struktur peningkatan tingkat kesulitan (progressive
difficulty) yang membedakan tingkat kompleksitas antar level.
Perancangan ini mencakup:
a. Tujuan permainan
b. Mekanika interaksi
c. Struktur level 1, 2, 3
d. Perbedaan tingkat kesulitan antar level

2) Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah representasi grafis dari fungsionalitas sistem
yang menunjukkan interaksi antara aktor, player, dengan game system
yang dikembangkan[38].
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Game System

Memulai
Permainan

Menampilkan
Instruksi

engelola Eksplorasi
Ruangan

includs
Player emproses PuzzIe™ ==neles o ifikasi Kunci
Level 1
includs
emproses Puzzle™«dneluders ™\ ifikasi Kode

Mengakhiri
Permainan

Gambar 4 Use Case Diagram

et

Tahapan awal, player dapat memulai permainan, melihat instruksi,
serta melakukan eksplorasi ruangan yang dikelola sistem. Pada setiap
level, sistem memproses puzzle yang harus diselesaikan oleh pemain, yaitu
puzzle level 1, puzzle level 2, dan puzzle level 3. Masing-masing puzzle
memiliki relasi dengan proses verifikasi sistem, di antaranya verifikasi
kunci pada level 1, verifikasi kode pada level 2, dam verifikasi prosedur
pada level 3. Setelah seluruh proses berhasil dilakukan, sistem mengakhiri
permainan. Use case diagram ini menunjukkan bahwa setiap aksi pemain
akan diproses dan divalidasi oleh sistem sebelum pemain dapat
melanjutkan ke tahap berikutnya.

3) Activity Diagram

Activity diagram digunakan untuk menggambarkan alur proses interaksi
antara player dan sistem di setiap tahapan permainan[38]. Dalam
penelitian ini, activity diagram dibagi menjadi tiga bagian sesuai dengan
struktur tahapan, yaitu Level 1, Level 2, Level 3. Pembagian ini bertujuan
untuk menampilkan peningkatan kompleksitas progressive difficulty di
setiap level.
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a) Activity Diagram Level 1

Activity diagram level 1 menggambarkan proses dasar permainan
yang melibatkan eksplorasi dan pencarian suatu objek kunci.

Player System

. Spawn Player di
Ruangan
v
Menampilkan Pop-
up Instruksi

Klik OK

Menijelajahi
Ruangan

Menggunakan Kunci

Verifikasi Kunci

Pintu Terbuka

Level 1 Selesai

S
-/

Gambar 5 Activity Diagram Level 1

Proses dimulai saat sistem melakukan spawn player di dalam ruangan,
kemudian sistem menampilkan pop-up instruksi sebagai pengantar
permainan. Setelah pemain mengklik tombol “OK”, pemain dapat
memulai menjelajah ruangan untuk mencari kunci.

Terdapat sebuat node keputusan “Kunci ditemukan?” yang mengecek
apakah pemain sudah menemukan kunci. Jika belum, pemain akan
melanjutkan untuk menjelajahi ruangan. Jika kunci sudah ditemukan,
pemain akan mengambil kunci, menuju pintu, dan menggunakan kunci
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tersebut. Sistem kemudian akan memverifikasi kunci, pintu akan terbuka,
dan level 1 dinyatakan selesai.

b) Activity Diagram Level 2

Activity diagram level 2 menujukkan peningkatan kompleksitas
dengan mencari beberapa informasi dan proses validasi kode.

Player System

Spawn Player di

Ruangan

Menampilkan
Pop-up Instruksi

Menjelajahi Ruangan

Mencari
Map Arsip
-Tid.k/i:p\

itemukan?2.

v

Ya

Membaca Map
Arsip

Menemukan
Angka

.
,T‘m’%mus angka ™~
an terkumpy

Ya

Menuju Pintu

—

Membaca Petunjuk
Urutan

Menuju Keypad

Memvalidasi Kode|

lemasukkal
kode

Tampilkan
Pesan Salah

Level 2
Selesai

@

Gambar 6 Activity Diagram Level 2

Proses dimulai saat sistem melakukan spawn player dan menampilkan
pop-up instruksi. Setelah mengklik tombol “OK”, pemain mulai
menjelajahi ruangan untuk mencari map arsip yang berisi angka.

Node keputusan “Map ditemukan?” menunjukkan proses pencarian

berulang hingga map ditemukan. Setelah membaca map dan mendapatkan
angka, terdapat node keputusan “Semua angka sudah terkumpul?” yang
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memastikan bahwa semua angka telah didapatkan. Jika belum lengkap,
pemain kembali mencari map.

Setelah semua angka terkumpul, pemain menuju pintu, membaca
petunjuk urutan, lalu memasukkan kode tersebut pada keypad. Sistem
memvalidasi melalui node keputusan “Kode benar”. Jika kode yang
dimasukkan salah, sistem akan menampilkan pesan ada kesalahan, lalu
pemain diminta memasukan kode lagi. Jika benar, pintu terbuka dan level
2 selesai.

c) Activity Diagram Level 3
Activity diagram level 3 menggambarkan cara menyelesaikan level

melalui prosedur eksperimen yang terdiri dari beberapa tahapan yang
saling terkait.

Player System

Spawn Player di
Ruangan

Menampilkan Pop-
up Instruksi

Klik CK

Menjelajahi Ruangan
Laboratorium

Mengambil Bahan Simpan status:
Kimia  [roomrrmpemmem e Bahan diambil
Menuang Bahanke) | | | Simpan status: Bahan
Tabung sudah dicampur

v

Memasukkan Tabung Simpan status: Bahan
ke Mesin Pendingin |--7-wswwronssemsmnsaasfeesess oo ooo e oe > sudah didinginkan

! Langsungke |
| Panel Daya |

¥
ctifkan Memverifikasi
Panel Daya Status Campuran

TIdak - Semua tahap ., ¥
g udah dilakukan?. l——‘
Tampilkan pesan: | | pjny, Terbuka
belum
lengkap"

Level 3 Selesai

Game Selesai

Gambar 7 Activity Diagram Level 3
Proses dimulai saat sistem melakukan spawn player dan menampilkan
pop-up instruksi. Setelah mengklik tombol “OK”, pemain mulai

menjalankan setiap tahapan eksperimen.

Pemain menjelajahi ruangan dan mengambil bahan kimia,
menuangkan bahan ke dalam tabung, kemudian memasukkan tabung ke
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mesin pendingin. Sistem menyimpan status di setiap tahap sebagai tanda
bahwa proses sudah selesai dilakukan. Setelah itu, pemain mengaktifkan
panel daya di dekat pintu.

Sistem melakukan pemeriksaan melalui node keputusan :Semua tahap
sudah dilakukan?”. Jika prosedur belum selesai, sistem akan menampilkan
pesan dan pemain bisa melanjutkan ke tahap yang masih tersisa. Jika
semua langkah sudah selesai dilakukan, pintu terbuka, level 3 selesai, dan
permainan berakhir.

4) Flowchart Alur Permainan
Flowchart ini menggambarkan alur logika permainan secara
keseluruhan mulai dari permainan dimulai hingga selesai[39].

‘ Level 1 - Mencari Kunci ‘
3

Tb{ Menjelajahi Ruangan ‘
Tidak Apakah Kunci
Ditemukan?
Ya

| Level 1 Selesai ‘

L7
Level 2 - Mencari Angka &
Input Kode

T Menjelajahi Ruangan ‘
Tidak Apakah Semua Angka
Sudah ditemukan?,
Ya
Memasukkan Kode |
Ya
. Apakah Seluruh
i
Ya

| Level 2 Selesai |

¥

|Level 3 - Prosedur Eksperimen|
¥

Melakukan Prosedur Penelilian|

Apikah Seluruh Prosetiy
Sudah dllakukan?
Ya

Gambar 8 Flowchart Alur Permainan Game “Towards the Final Exit”

Tidak

Alur dari permainan ini adalah player harus menyelesaikan setiap level
secara berurutan, yaitu level 1, level 2, dan level 3. Pada setiap level
terdapat kondisi keberhasilan yang harus terpenuhi sebelum dapat
melanjutkan ke level berikutnya. Jika kondisi belum terpenuhi, pemain
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akan mengulangi level tersebut hingga berhasil. Setelah seluruh level
diselesaikan, permainan dinyatakan selesai.

5) Perancangan Progressive Difficulty

Pada tahap ini dirancang mekanisme peningkatan tingkat kesulitan
secara bertahap pada setiap level. Kesulitan ditingkatkan secara sistematis
agar tantangan berkembang dari level awal hingga level akhir. Tingkat
kesulitan pada permainan bergenre puzzle berkaitan dengan kompleksitas
tantangan, kebutuhan analisis, serta keseimbangan antara kemampuan
pemain dan tantangan permainan [40]. Selain itu, konsep progressive
difficulty menekankan bahwa tantangan dalam permainan perlu meningkat
secara bertahap agar pemain dapat beradaptasi dengan mekanisme
permainan tanpa mengalami kebosanan maupun frustrasi yang berlebihan
[25]. Pada game escape room, peningkatan kesulitan juga dipengaruhi oleh
jumlah langkah penyelesaian, kebutuhan pemahaman terhadap urutan
prosedur, serta konsekuensi terhadap kesalahan yang dilakukan pemain
selama menyelesaikan puzzle. Berdasarkan kajian teori progressive
difficulty, challenge-skill balance, serta karakteristik gameplay escape
room tersebut, penelitian ini menyusun parameter progressive difficulty
sebagai dasar dalam merancang peningkatan tingkat kesulitan pada setiap
level permainan. Parameter progressive difficulty pada penelitian ini
disusun berdasarkan sintesis teori progressive difficulty dan karakteristik
gameplay escape room. Parameter tersebut digunakan untuk mengatur
peningkatan tantangan secara bertahap pada setiap level permainan,
sebagaimana dirangkum pada tabel berikut:

Tabel 4 Parameter Progressive Difficulty

No Parameter Level 1 Level 2 Level 3
1 | Tujuan Level Pengenalan | Penguatan Pengujian
mekanisme | pemahaman dan kemampuan
permainan | peningkatan analisis dan
kompleksitas ketelitian
prosedural
2 | Kompeksitas Puzzle | Rendah Sedang Tinggi
3 | Jenis Tantangan Mencari Mencari petunjuk | Menyelesaikan
kunci untuk | dan menyusun prosedur
membuka kode untuk eksperimen secara
pintu membuka pintu berurutan dengan
validasi sistem
4 | Jumlah Langkah Sederhana | Bertahap Multi-tahap
(satu tujuan | (pencarian dan terstruktur
utama) input kode) (mencampur,
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dinginkan,

aktiftkan)

5 | Kebutuhan Analis Minimal Analisis sederhana | Analisis
terhadap petunjuk | prosedural dan
urutan pemahaman

urutan proses

6 | Konsekuensi - Notifikasi teks jika | Notifikasi

Kesalahan kode salah kesalahan dan

verifikasi ulang
prosedur

Parameter pada tabel tersebut merepresentasikan peningkatan tingkat
kesulitan permainan secara bertahap pada setiap level. Kompleksitas
puzzle digunakan untuk menunjukkan perkembangan tantangan permainan
dari sederhana menuju kompleks. Jumlah langkah dan kebutuhan analisis
digunakan untuk menggambarkan peningkatan proses berpikir dan
penyelesaian prosedur yang harus dilakukan pemain. Sementara itu,
konsekuensi kesalahan digunakan untuk memberikan tekanan dan validasi
tambahan terhadap tindakan pemain pada level yang lebih tinggi.
Penyusunan parameter tersebut disesuaikan dengan karakteristik
permainan escape room yang menekankan eksplorasi, pemecahan teka-
teki, analisis petunjuk, serta penyelesaian prosedur secara berurutan.

6) Perancangan Aset Permainan

Pada tahap ini dilakukan perancangan aset yang digunakan dalam
pengembangan di setiap level pada permainan.

Permainan terdiri dari tiga level dengan tema ruang yang berbeda, yaitu
lobi pada level 1, ruang arsip pada level 2, dan laboratorium pada level 3.

a) Konsep Perancangan Aset

Perancangan aset permainan dilakukan untuk mendukung suasana
lingkungan, mekanisme interaksi, serta penerapan progressive difficulty
pada setiap level. Aset yang digunakan sebagian besar berasal dari Roblox
Toolbox dan disusun ulang sesuai kebutuhan desain, dengan beberapa
penyesuaian pada material, tekstur (PBR), serta penambahan scripting
interaktif.

b) Aset Lingkungan
Aset lingkungan digunakan untuk menciptakan tampilan visual di
setiap level agar selaras dengan tema ruang yang dirancang.

Tabel 5 Daftar Aset Lingkungan pada Setiap Level

No

Nama Aset Level Sumber Keterangan
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1 | Dinding Bata 1,2,3 | Roblox Toolbox | Struktur utama ruangan
2 | Lantai (Material | 1,2,3 | Modifikasi Menggunakan tekstur PBR
PBR) material
3 | Sofa Lobi 1 Roblox Toolbox | Dekorasi ruangan tunggu
Meja Resepsionis | 1 Roblox Toolbox | Elemen utama lobi
5 | Lukisan Dinding | 1 Toolbox Elemen dekoratif
(modifikasi

tekstur material)

6 | Rak Arsip 2 Roblox Toolbox | Penyusun ruangan arsip
7 | Map Arsip 2 Toolbox Elemen visual dan puzzle
(modifikasi
warna)
8 | Kardus Arsip 2 Roblox Toolbox | Dekoratif
9 | Rak 3 Roblox Toolbox | Penyusun ruangan lab
Laboratorium
10 | Lemari 3 Roblox Toolbox | Elemen visual
Laboratorium laboratorium
11 | Meja Eksperimen | 3 Roblox Toolbox | Area interaksi puzzle
12 | EXIT Sign 3 Roblox Toolbox | Penanda pintu akhir

c) Aset Interaktif

Aset interaktif merupakan objek yang memiliki sistem interaksi dan
terlibat secara langsung dalam penyelesaian puzzle di setiap level.

Tabel 6 Daftar Aset Interaktif pada Setiap Level

No Nama Aset Level | Jenis Interaksi Keterangan

1 | Kunci 1 Pickup object Digunakan untuk membuka
pintu ruangan

2 | Pintu Level 1 1 Unlock System Terbuka setelah kunci

ditemukan

3 | Map Bernomor 2

Observasi dan

Digunakan untuk menentukan

analisis kode
Keypad Angka 2 Input kode Validasi urutan angka
5 | Pintu Level 2 2 Unlock via Terbuka jika kode yang
keypad dimasukkan benar
6 | Botol Bahan 3 Pickup Object Bahan untuk eksperimen
Kimia

7 | Meja Eksperimen | 3

Trigger Mixing

Tempat mencampur bahan

8 | Mesin Pendingin | 3

Process Trigger

Menstabilkan campuran
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9 | Panel Daya 3 Activation Mengaktitkan sistem

Trigger pembuka pintu
10 | Sistem Validasi 3 Validasi Kondisi | Mengecek kelengkapan
Prosedur tahapan eksperimen
11 | Pintu Final 3 Unlock system Pintu keluar akhir permainan
12 | Sistem Teleport | 1-2, | Trigger otomatis | Memindahkan pemain ke area
2-3 level selanjutnya setelah pintu
terbuka

d) Aset Audio
Aset audio digunakan untuk meningkatkan imersi dan memberikan
umpan balik terhadap aksi pemain.

Tabel 7 Daftar Aset Audio pada Setiap Level

No Nama Audio Level Fungsi

1 | Sound Pintu Terbuka 1 Efek saat pintu terbuka

2 | Sound Pintu Bergerak 1 Efek animasi membuka

3 | Footstep Sound 1,2,3 | Efek langkah pemain

4 | Sound Input Keypad 2 Efek saat tombol keypad ditekan

e) Aset Ul (User Interface)
Aset Ul (User Interface) digunakan sebagai media komunikasi antara

sistem dan pemain dalam menyampaikan informasi, instruksi, dan umpan
balik.

Tabel 8 Daftar Aset Ul (User Interface)

No Nama Audio Level Fungsi

1 | Pop-up Instruksi 1,2,3 Menampilkan tujuan dan langkah

f) Easter Egg

Easter egg disisipkan dalam bentuk elemen visual yang tidak
memengaruhi mekanisme permainan namun menjadi detail tambahan
dalam desain permainan.

Tabel 9 Daftar Easter Egg pada Setiap Level

No Easter Egg Level | Implementasi Keterangan
1 | Frame 1 Lukisan dinding | Bertuliskan “Prodi Informatika”
Sertifikat
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2 | Label Arsip 2 Map berwarna | Bertuliskan “UNUGHA
Khusus Archive”

3 | Tulisan Papan |3 Whiteboard lab | Identitas tersirat

7) Game Design Document (GDD)

Game Design Document (GDD) merupakan dokumen perancangan
yang berisi spesifikasi lengkap tentang permainan, termasuk konsep
gameplay, struktur level, mekanisme interaksi, perancangan aset, serta
penerapan progressive difficulty. Game Design Document (GDD) menjadi
acuan utama dalam tahap production agar pengembangan game berjalan
sesuai dengan rancangan yang telah ditentukan[41].

c. Production

Production adalah tahapan implementasi dari perancangan yang telah
disusun pada tahap pre-production[34]. Dalam tahap ini dilakukan
realisasi konsep gameplay, struktur pada level, mekanisme puzzle, serta
penerapan progressive difficulty ke dalam bentuk game menggunakan
Roblox Studio.

Aktivitas yang dilakukan pada tahap production meliputi:

Tabel 10 Implementasi Tahap Production

No

Aktivitas Production

Deskripsi

1

Implementasi Progressive

Difficulty

Menerapkan peningkatan tingkat
kesulitan secara bertahap pada setiap
level melalui kompleksitas puzzle,
jumlah langkah penyelesaian, dan
kebutuhan analisis pemain.

2 | Pembuatan Level Membangun tiga level permainan yaitu
Permainan lobby, ruang arsip, dan laboratorium
sesuai konsep escape room.

3 | Implementasi Sistem Puzzle Membuat mekanisme puzzle pada setiap
level seperti pencarian kunci,
penyusunan kode keypad, dan prosedur
eksperimen laboratorium.

4 | Implementasi Sistem Membuat interaksi pemain dengan objek

Interaksi

permainan seperti pickup object, keypad,
trigger, dan panel daya menggunakan
scripting Lua.
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Integrasi Aset Permainan Memasukkan aset lingkungan, objek

interaktif, dan dekorasi ke dalam scene
permainan sesuai desain level.

Implementasi UI (User Membuat tampilan pop-up instruksi,

Interface) notifikasi, dan informasi gameplay
sebagai media komunikasi antara sistem
dan pemain.

Implementasi Audio Menambahkan efek suara seperti langkah

kaki, suara pintu, dan keypad untuk
meningkatkan immersion pemain.

Implementasi Sistem Membuat sistem perpindahan antar level
Transisi Level secara  otomatis  setelah  pemain

menyelesaikan  puzzle pada level
sebelumnya.

d. Testing Tahap |
Uji coba tahap pertama dilakukan untuk mengevaluasi pengalaman
bermain player yang telah dirancang menggunakan progressive
difficulty[34]. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui kondisi
pengalaman bermain awal sebelum dilakukan tahap optimalisasi.
Responden dalam pengujian ini merupakan kategori remaja hingga
dewasa. Tahap pengujian dilakukan secara manual dengan langkah
sebagai berikut:
1. Memberikan akses game kepada responden serta menjelaskan
mekanisme permainan secara singkat.
2. Responden memainkan game hingga menyelesaikan seluruh level.
3. Setelah selesai bermain, responden mengisi kuesioner berdasarkan
pengalaman yang dirasakan.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah Game
Experience Questionnaire (GEQ) Core Module yang dikembangkan oleh
Ijsselsteijn, de Kort, dan Poels untuk mengukur pengalaman subjektif
pemain selama bermain game[31]. Instrumen ini terdiri dari 33 item
pertanyaan dan menggunakan skala Likert 0-4.

Berikut daftar item pertanyaan dari Game Experience Questionnaire
(GEQ) Core Module:
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Tabel 11 Item Pertanyaan GEQ Core Module

No Pertanyaan
1 | Saya merasa puas
2 | Saya merasa terampil
3 | Saya tertarik dengan cerita pada game tersebut
4 | Saya merasa game tersebut menyenangkan
5 | Saya sepenuhnya fokus dengan game tersebut
6 | Saya merasa senang
7 | Game tersebut membuat suasana hati saya buruk
8 | Saya memikirkan hal-hal lain
9 | Saya merasa game tersebut melelahkan
10 | Saya merasa kompeten
11 | Saya merasa game tersebut sulit
12 | Estetika game tersebut terlihat menyenangkan
13 | Saya melupakan semua yang ada di sekitar saya
14 | Saya merasa baik
15 | Saya pandai dalam game tersebut
16 | Saya merasa bosan
17 | Saya merasa sukses
18 | Saya merasa imajinatif
19 | Saya merasa dapat menjelajahi banyak hal dalam game
20 | Saya menikmatinya
21 | Saya menyelesaikan target dalam game dengan cepat
22 | Saya merasa kesal
23 | Saya merasa tertekan
24 | Saya merasa mudah tersinggung
25 | Saya lupa waktu
26 | Saya merasa tertantang
27 | Saya merasa itu mengesankan
28 | Saya sangat berkonsentrasi dalam game
29 | Saya merasa frustasi
30 | Game tersebut seperti memberikan pengalaman yang kaya
31 | Saya kehilangan hubungan dengan dunia luar
32 | Saya merasakan tekanan waktu
33 | Saya harus berusaha keras dalam memainkan

Setiap pertanyaan pada Game Experience Questionnaire (GEQ) diukur
menggunakan skala Likert 0-4. Adapun kategori penilaian yang digunakan
sebagai berikut:
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Tabel 12 Kategori Skala Likert 0-4 Game Experience Questionnaire (GEQ)

Skor Kategori
0 Tidak sama sekali
1 Sedikit
2 Cukup
3 Kuat
4 Sangat Kuat

GEQ terdiri dari tujuh komponen utama yang digunakan untuk
mengelompokkan pengalaman bermain pemain[31]. Setiap komponen
memiliki jumlah item yang berbeda sesuai dengan struktur instrumen.
Berikut adalah komponen Game Experience Questionnaire (GEQ) yang
digunakan:

Tabel 13 Komponen Game Experience Questionnaire (GEQ)

No Komponen Jumlah Item
1 Competence 5
2 Immersion 6
3 Flow 5
4 Challenge 5
5 Tension 3
6 Positive Affect 5
7 Negative Affect 4

Setiap komponen pada GEQ diukur berdasarkan beberapa item
pernyataan yang telah ditentukan. Untuk memperjelas distribusi item pada
masing-masing komponen, disajikan tabel berikut:

Tabel 14 Distribusi Item GEQ berdasarkan Komponen

No Komponen Nomor Item
1 Competence 2,10,15,17, 21
2 Immersion 3,12, 18, 19,27, 30
3 Flow 5,13, 25,28, 31
4 Challenge 11, 23, 26, 32, 33
5 Tension 22,24,29
6 Positive Affect 1,4,6, 14, 20
7 Negative Affect 7,8,9,16

Nilai setiap komponen diperoleh dengan menghitung rata-rata skor dari
item masing-masing komponen berdasarkan skala tersebut. Mengingat
hasil rata-rata skor yang diperoleh dapat berupa nilai desimal, maka
diperlukan kategori interpretasi tersendiri untuk mengelompokkan nilai
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rata-rata tersebut ke dalam tingkatan yang lebih jelas. Kategori interpretasi
nilai rata-rata pada setiap komponen GEQ disajikan pada tabel berikut:

Tabel 15 Interpretasi Nilai Rata-rata Komponen GEQ

Skor Kategori

0 Tidak sama sckali
0,1-1,0 Sedikit

1,1-2,0 Cukup

2,1-3,0 Kuat

3,14,0 Sangat Kuat

Hubungan antara hasil pengukuran GEQ dengan unsur desain
permainan dianalisis melalui pemetaan komponen GEQ terhadap
parameter progressive difficulty. Pemetaan ini bertujuan untuk
mengidentifikasi keterkaitan antara pengalaman pemain dan aspek teknis
permainan yang memerlukan penyesuaian.

Tabel 16 Mapping Komponen GEQ dengan Parameter Progressive Difficulty

No | Komponen | Interpretasi Parameter Indikasi Tindakan
Terkait Optimalisasi
1 | Competence | Kemampuan Jumlah Pemain Penyederhanaan
pemain langkah & mengalami langkah dan
kejelasan kesulitan tujuan
tujuan menyelesaikan
tahapan
2 | Immersion | Keterlibatan | Instruksi & | Pemain kurang Perbaikan
pemain visual terlibat dalam instruksi dan
permainan visual
3 Flow Kelancaran Alur Gameplay Perbaikan
alur bermain | permainan tidak berjalan struktur dan
secara transisi alur
mengalir
4 | Challenge Tingkat Kompleksitas Permainan Penyesuaian
tantangan puzzle & terlalu mudah kompleksitas
permainan kebutuhan atau terlalu puzzle
analisis sulit
5 Tension Tekanan | Beban tugas & Pemain Penyederhanaan
atau proses merasa proses dan
frustrasi permainan tertekan atau pengurangan
pemain frustrasi beban tugas
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Positive Kesenangan | Keseimbangan | Permainan Penyeimbangan
Affect bermain gameplay kurang tingkat
menyenangkan | kesulitan dan
variasi interaksi
Negative | Pengalaman Aktivitas Timbul Perbaikan
Affect negatif repetitif kebosanan variasi aktivitas
pemain atau kelelahan permainan

Tabel tersebut menunjukkan bahwa setiap komponen GEQ memiliki
keterkaitan dengan parameter tertentu dalam progressive difficulty,
sehingga dapat digunakan sebagai dasar dalam menentukan tindakan
optimalisasi.

e. Evaluation

Pada tahap evaluasi dilakukan analisis terhadap hasil pengujian tahap
pertama menggunakan instrumen GEQ. Analisis dilakukan dengan
menghitung nilai rata-rata (mean) pada setiap komponen untuk
mengetahui tingkat pengalaman bermain yang dirasakan oleh pemain[31].

Hasil pengukuran tersebut kemudian dianalisis menggunakan
pendekatan pemetaan antara komponen GEQ dan parameter progressive
difficulty. Melalui pendekatan ini, setiap nilai komponen GEQ dapat
diinterpretasikan sebagai indikator terhadap kondisi gameplay yang
dihasilkan.

Selain analisis terhadap hasil GEQ, pada tahap ini juga dilakukan
identifikasi terhadap kendala yang ditemukan selama pengujian, seperti
bug, kesalahan mekanisme permainan, maupun aspek gameplay yang
belum berjalan sesuai dengan tujuan penelitian. Proses identifikasi tersebut
merupakan analisis inisiasi yang bertujuan untuk menentukan penyebab
permasalahan serta merumuskan kebutuhan perbaikan yang akan
dilakukan pada tahap production.

Apabila hasil evaluasi menunjukkan adanya bug atau gameplay
experience yang belum optimal, maka proses penelitian kembali ke tahap
production untuk melakukan perbaikan dan optimalisasi gameplay.
Setelah seluruh perbaikan selesai dilakukan, game diuji kembali pada
Testing Tahap II untuk mengevaluasi hasil perbaikan yang telah
diterapkan.

1. Optimalisasi

Tahap optimalisasi dilakukan berdasarkan hasil evaluasi serta pemetaan
antara komponen GEQ dan parameter progressive difficulty. Proses ini
bertujuan untuk memperbaiki aspek gameplay yang menunjukkan hasil
kurang optimal berdasarkan pengalaman bermain pemain.

Apabila nilai tension menunjukkan tingkat yang tinggi dan nilai
competence menunjukkan tingkat yang rendah, maka kondisi tersebut
mengindikasikan bahwa pemain mengalami tekanan atau kesulitan dalam
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menyelesaikan tahapan permainan. Penyesuaian dilakukan dengan
menyederhanakan langkah permainan, memperjelas tujuan, serta
mengurangi proses yang terlalu membebani pemain.

Apabila nilai challenge berada pada tingkat yang terlalu rendah, maka
permainan dianggap kurang menantang. Sebaliknya, apabila nilai
challenge terlalu tinggi, maka permainan dianggap terlalu sulit bagi
pemain. Penyesuaian dilakukan dengan menyeimbangkan kompleksitas
puzzle dan kebutuhan analisis pada setiap level permainan.

Apabila nilai flow menunjukkan tingkat yang rendah, maka alur
permainan belum berjalan secara optimal. Perbaikan dilakukan dengan
memperjelas transisi antar aktivitas, mengurangi jeda yang tidak
diperlukan, serta memperbaiki struktur alur permainan agar gameplay
terasa lebih mengalir.

Apabila nilai negative affect menunjukkan tingkat yang tinggi, maka
pemain mengalami pengalaman bermain yang kurang nyaman, seperti
kebosanan atau kelelahan selama permainan berlangsung. Penyesuaian
dilakukan dengan mengurangi aktivitas repetitif dan meningkatkan variasi
interaksi dalam permainan.

Apabila nilai positive affect menunjukkan tingkat yang rendah, maka
permainan belum memberikan pengalaman bermain yang menyenangkan
bagi pemain. Penyesuaian dilakukan dengan menyeimbangkan tingkat
tantangan serta menambahkan variasi interaksi yang lebih menarik.

Dengan pendekatan ini, proses optimalisasi dilakukan secara sistematis
berdasarkan hasil pengukuran gameplay experience, sehingga setiap
perubahan yang dilakukan memiliki dasar evaluasi yang jelas.

g. Testing Tahap 11

Testing tahap dua dilakukan setelah proses optimalisasi terhadap
parameter progressive difficulty. Pengujian ini menggunakan instrumen
Game Experience Questionnaire (GEQ) yang sama seperti pada tahap
pertama pengujian. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengevaluasi
kembali gameplay experience setelah dilakukan penyesuaian serta
mengidentifikasi adanya perubahan pada setiap komponen GEQ.

. Analisis Akhir dan Kesimpulan

Tahap analisis akhir dilakukan setelah seluruh tahapan pengujian
terselesaikan secara menyeluruh. Analisis ini bertujuan untuk
membandingkan hasil pengukuran Game Experience Questionnaire
(GEQ) yang diperoleh pada Pengujian Tahap 1 dan Tahap 2, berdasarkan
nilai rata-rata dari setiap komponen GEQ. Perbandingan tersebut
digunakan untuk mengidentifikasi perubahan yang terjadi pada gameplay
experience setelah dilakukan proses optimalisasi pada game “Towards the
Final Exit”.
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Guna memperkuat validitas hasil analisis, dilakukan pula pengujian
statistik menggunakan perangkat lunak JASP. Pengujian diawali dengan
uji normalitas Shapiro-Wilk untuk mengetahui distribusi data pada setiap
komponen GEQ. Selanjutnya, data yang memenuhi asumsi normalitas
dianalisis menggunakan Paired Sample T-Test, sedangkan data yang tidak
memenuhi asumsi normalitas dianalisis menggunakan Wilcoxon Signed-
Rank Test. Hasil pengujian statistik digunakan untuk mengidentifikasi
perbedaan hasil pengukuran antara pengujian Tahap 1 dan Tahap 2.

Hasil dari seluruh tahapan analisis digunakan sebagai dasar dalam
penyusunan kesimpulan penelitian mengenai gameplay experience pada
game “Towards the Final Exit” setelah dilakukan proses optimalisasi.
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Bab ini berisi hasil perancangan game “Towards the Final Exit” menggunakan
metode Progressive Difficulty berbasis Roblox Studio serta hasil pengujian
Gameplay Experience menggunakan instrumen Game Experience Questionnaire

(GEQ).
1. Hasil Perancangan Game
Berikut merupakan hasil perancangan game Towards the Final Exit yang
dikembangkan menggunakan Roblox Studio dengan menerapkan metode

progressive difficulty pada setiap level permainan.

a. Gameplay dan Skenario Puzzle Level 1

Gambar 9 Gameplay Level 1

Level 1 adalah tahap awal yang dirancang sebagai tahap pengenalan
mekanisme dasar yang digunakan dalam game Towards the Final Exit. Di
tahap ini, pemain dikenalkan pada aktivitas eksplorasi lingkungan, pencarian
objek, dan interaksi sederhana dengan pintu. Tingkat kesulitan rendah yang
terdiri dari satu tujuan utama, yaitu menemukan kunci untuk membuka pintu.
Tidak terdapat konsekuensi kesalahan maupun proses analis yang kompleks
sehingga pemain dapat memahami alur permainan terlebih dahulu sebelum
memasuki level berikutnya.
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Tabel 17 Skenario Puzzle Level 1

Tahap Aktivitas Pemain

Respon Sistem

1 Pemain melakukan spawn di
dalam ruangan.

Sistem menampilkan instruksi awal
permainan.

2 Pemain mengeksplorasi ruangan
terkunci.

Objek di dalam ruangan dapat diamati
pemain.

3 Pemain mencari dan menemukan
kunci tersembunyi.

Sistem mendeteksi status kepemilikan
kunci aktif.

4 Pemain membawa kunci dan

mendekati pintu utama.

Sistem memverifikasi
kepemilikan kunci pada pintu.

Syarat

5 Pemain melakukan interaksi | Pintu terbuka dan akses jalan keluar
untuk membuka pintu. aktif.
6 Pemain  melangkah = masuk | Sistem melakukan teleport karakter ke

melewati pintu.

Level 2.

Gambar 10 Objek Kunci pada Level 1

Kunci berfungsi sebagai objek utama yang harus ditemukan pemain untuk
menyelesaikan puzzle pada level pertama. Interaksi ini menjadi pengenalan
terhadap mekanisme pencarian objek yang digunakan dalam permainan.
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Gambar 11 Pintu Keluar Level 1

Setelah pemain memperoleh kunci, sistem akan mengizinkan pintu untuk
dibuka sehingga pemain dapat melanjutkan permainan ke level berikutnya.

b. Gameplay dan Skenario Puzzle Level 2

Gambar 12 Gameplay Level 2

Level 2 dirancang dengan meningkatkan kompleksitas permainan
dibandingkan level sebelumnya. Pada level ini, pemain memanfaatkan
pemahaman terhadap mekanisme permainan yang telah diperoleh untuk
melakukan observasi terhadap beberapa objek yang tersebar di dalam ruangan
dan menghubungkannya menjadi sebuah informasi yang dapat digunakan
untuk menyelesaikan puzzle. Peningkatan tingkat kesulitan diterapkan melalui
penambahan jumlah langkah penyelesaian, kebutuhan analisis terhadap
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petunjuk yang ditemukan, dan konsekuensi kesalahan yang diberikan sistem
apabila kode yang dimasukkan tidak sesuai.

Tabel 18 Skenario Puzzle Level 2

Tahap

Aktivitas Pemain

Respon Sistem

1

Pemain memasuki area Level 2
setelah proses feleport.

Sistem mengaktitkan ruangan Level 2
dan menampilkan instruksi awal misi
ruangan.

Pemain mengeksplorasi ruangan
untuk mencari 3 buah map
(Merah, Kuning, Hijau).

Objek map dapat diinteraksi dan
masing-masing menyimpan petunjuk
angka rahasia.

Pemain mendekati pintu dan
membaca kertas petunjuk urutan

warna yang ada di atas keypad.

Objek kertas statis dan
menyajikan

kombinasi warna map.

petunjuk

informasi urutan

Pemain  berinteraksi  dengan
keypad angka lalu memasukkan

kombinasi kode yang salah.

Sistem mendeteksi kesalahan input,
membunyikan efek suara eror, dan
melakukan reset otomatis pada angka
keypad.

Pemain memasukkan kombinasi
kode angka yang benar sesuai
urutan petunjuk.

Sistem memvalidasi input sukses,
mengubah pintu  menjadi
terbuka, dan membuka akses jalan
keluar.

status

Pemain  melangkah  masuk

melalui pintu keluar.

Sistem melakukan teleport karakter ke
Level 3.

Gambar 13 Map sebagai Petunjuk Puzzle

Map digunakan sebagai objek sumber informasi yang harus ditemukan dan
dianalisis oleh pemain. Informasi yang terdapat pada map menjadi petunjuk
utama dalam penyusunan kode pembuka pintu.
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Gambar 14 Keypad Input Kode

Keypad berfungsi sebagai media interaksi yang digunakan pemain untuk
memasukkan hasil analisis dari petunjuk yang telah ditemukan. Sistem akan
melakukan validasi terhadap setiap input yang diberikan pemain.

.
[NLY CODE Y oY
(R
RID-YELLOW -

Gambar 15 Pintu Keluar Level 2

Pintu keluar Level 2 akan terbuka setelah pemain berhasil memasukkan kode
yang sesuai berdasarkan petunjuk yang ditemukan. Setelah puzzle berhasil
diselesaikan, sistem akan memindahkan pemain ke level selanjutnya.
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C.

Gameplay dan Skenario Puzzle Level 3

Gambar 16 Gameplay Level 3

Level 3 dirancang dengan tingkat kompleksitas yang lebih tinggi melalui

penggabungan beberapa mekanisme permainan dalam satu rangkaian
penyelesaian. Pada Level 3, pemain memanfaatkan pengalaman dan
pemahaman yang telah diperoleh untuk melakukan eksplorasi, mengumpulkan
informasi, serta menentukan urutan tindakan yang tepat dalam menyelesaikan
puzzle. Peningkatan tingkat kesulitan diterapkan melalui bertambahnya jumlah
langkah penyelesaian, kebutuhan analisis yang lebih mendalam, serta
keterkaitan antar objek yang lebih kompleks.

Tabel 19 Skenario Puzzle Level 3

Tahap Aktivitas Pemain Respon Sistem

1 Pemain memasuki area Level 3 | Sistem mengaktifkan ruangan Level 3
setelah proses feleport. dan menampilkan instruksi awal untuk

misi akhir.

2 Pemain mengamati objek peta | Objek peta statis menyajikan instruksi
prosedur pembuatan ramuan yang | tahapan pengerjaan teka-teki secara
sudah terpasang di dinding | berurutan sejak awal permainan.
ruangan.

3 Pemain mengeksplorasi ruangan | Sistem mendeteksi interaksi pemain
untuk mencari dan mengambil 3 | dan mencatat item botol kimia telah
botol bahan kimia. masuk ke dalam inventory pemain.

4 Pemain membawa ketiga botol | Sistem mendeteksi kecocokan item,

dan menuangkannya ke dalam
mesin pencampur.

memproses pencampuran bahan, dan
memperbarui status progres misi.
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Pemain menuju ke mesin
pendingin  untuk  melakukan
aktivasi proses pendinginan.

Sistem menjalankan pendinginan dan
memunculkan item baru berupa “Botol
Ramuan Jadi”.

Pemain mengambil botol ramuan
jadi dan membawanya ke area
panel daya.

Sistem mendeteksi status pemain
sedang membawa item “Botol Ramuan

Jadi”.

Pemain  memasukkan  botol
ramuan ke dalam slot panel daya

Sistem memverifikasi tindakan sukses,
mengaktifkan aliran daya listrik, dan

dan menekan tombol aktivasi. mengubah status gerbang utama
menjadi terbuka.
Pemain  melangkah  keluar | Sistem mendeteksi game selesai,

melewati gerbang utama.

menghentikan waktu pengujian, dan
menampilkan Ul Victory.

Gambar 17 Botol Kimia

Botol kimia merupakan komponen utama yang digunakan dalam rangkaian
eksperimen pada Level 3. Objek ini diletakan secara tersebar di beberapa sudut
area ruangan sebagai tantangan pertama. Setelah ditemukan, botol akan
otomatis masuk ke dalam tas penyimpanan (inventory) pemain.

Gambar 18 Mesin Pencampur
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Mesin pencampur ramuan berfungsi sebagai wadah untuk mengolah ketiga
botol bahan kimia yang sudah dikumpulkan. Ketika pemain membawa semua
botol tersebut dan berinteraksi dengan mesin, seluruh botol kimia yang dibawa
akan dimasukkan ke dalam mesin untuk memulai proses pencampuran bahan.

Gambar 19 Mesin Pendingin

Mesin pendingin ramuan ini menjadi alat kelanjutan setelah proses
pencampuran selesai. Pemain harus berinteraksi dengan mesin ini untuk
membekukan cairan kimia yang telah tercampur. Setelah proses pendinginan
aktif, sebuah objek baru berupa "Botol Ramuan Jadi" akan muncul di atas
mesin dan siap untuk diambil oleh pemain.

Gambar 20 Panel Daya

Panel daya bertugas untuk menyalurkan energi listrik ke gerbang keluar
ruangan. Pada panel ini terdapat sebuah tempat (slot) khusus untuk meletakkan
"Botol Ramuan Jadi". Pemain harus memasukkan ramuan tersebut ke dalam
slot lalu menekan tombol sakelar untuk mengaktifkan aliran listrik di seluruh
ruangan.
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2. Akses Game pada Platform Roblox
Game “Towards the Final Exit” yang telah dikembangkan pada penelitian
ini dipublikasikan melalui platform Roblox dan dapat diakses melalui kode QR
dan tautan berikut:

:ak

= O

Gambar 21 Akses Game "Towards the Final Exit"

Tautan akses: https://s.id/eJD9O

3. Pengujian Tahap 1

Pengujian tahap 1 dilakukan untuk memperoleh gambaran awal mengenai
gameplay experience pemain terhadap game Towards the Final Exit sebelum
dilakukan proses optimalisasi. Pengukuran dilakukan menggunakan instrumen
Game Experience Questionnaire (GEQ) Core Module yang terdiri dari 33 item
pernyataan dengan skala Likert 0—4. Pengujian dilaksanakan secara daring
selama tiga hari melalui penyebaran tautan game dan kuesioner kepada
responden. Responden diminta memainkan game hingga selesai, kemudian
mengisi kuesioner berdasarkan pengalaman bermain yang diperoleh.

Pengumpulan data dihentikan setelah diperoleh 53 responden. Setelah
proses pengisian kuesioner selesai, responden diberikan pertanyaan mengenai
kesediaan mengikuti pengujian tahap 2. Dari jumlah tersebut, sebanyak 37
responden bersedia melanjutkan dan dapat dihubungi kembali oleh peneliti.
Sementara itu, responden lainnya tidak dilibatkan pada tahap berikutnya karena
tidak bersedia melanjutkan pengujian atau tidak dapat dihubungi kembali. Oleh
karena itu, analisis pada tahap optimalisasi dan pengujian tahap 2
menggunakan data dari 37 responden yang mengikuti seluruh rangkaian
penelitian. Selanjutnya, data hasil pengisian kuesioner diolah untuk
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memperoleh nilai rata-rata pada setiap komponen Game Experience
Quistionnaire (GEQ).

Hasil pengukuran Game Experience Quistionnaire (GEQ) tahap 1
ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 20 Hasil Pengukuran GEQ Tahap 1

Komponen Nilai rata-rata
Competence 2,64
Immersion 2,68
Flow 1,83
Challenge 1,36
Tension 0,62
Positive Affect 2,92
Negative Affect 0,86

Nilai rata-rata setiap komponen Game Experience Quistionnaire (GEQ)
testing tahap 1 juga divisualisasikan dalam bentuk grafik radar berikut:

Competence
Positive ’ Immersion
Affect
Negative
Affect rlow
Challenge Tension

Gambar 22 Grafik Radar Hasil Pengukuran GEQ Tahap 1

Pengujian Game Experience Questionnaire (GEQ) tahap 1 dan tahap 2
menghasilkan peningkatan pada sebagian besar komponen pengalaman
bermain. Komponen Competence meningkat dari 2,64 menjadi 2,88 dan tetap
berada pada kategori kuat. Komponen /mmersion meningkat dari 2,68 dengan
kategori kuat menjadi 3,19 dengan kategori sangat kuat, yang menunjukkan
peningkatan keterlibatan pemain dalam permainan. Komponen Flow
meningkat dari 1,83 dengan kategori cukup menjadi 2,48 dengan kategori kuat,
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sehingga alur permainan setelah optimalisasi menjadi lebih lancar dan mampu
menjaga fokus pemain selama bermain. Komponen Challenge mengalami
peningkatan dari 1,36 dengan kategori cukup menjadi 2,16 dengan kategori
kuat, yang menunjukkan bahwa tingkat kesulitan yang diterapkan melalui
progressive difficulty menjadi lebih sesuai dengan kemampuan pemain.

Komponen Tension meningkat dari 0,62 dengan kategori sedikit menjadi
1,41 dengan kategori cukup. Peningkatan ini menunjukkan bahwa permainan
memberikan tekanan dan tuntutan yang lebih terasa dibandingkan sebelumnya,
namun masih berada pada tingkat yang wajar. Komponen Positive Affect
meningkat dari 2,92 dengan kategori kuat menjadi 3,23 dengan kategori sangat
kuat, yang menandakan bahwa pemain memperoleh pengalaman bermain yang
lebih menyenangkan setelah dilakukan optimalisasi gameplay. Sementara itu,
komponen Negative Affect hanya mengalami perubahan yang sangat kecil dari
0,86 menjadi 0,87 dan tetap berada pada kategori sedikit, sehingga peningkatan
tantangan yang diberikan tidak menimbulkan emosi negatif yang berarti pada
pemain.

Berdasarkan hasil tersebut, penerapan progressive difficulty berhasil
meningkatkan kualitas gameplay experience secara keseluruhan. Hal ini
ditunjukkan oleh peningkatan kategori pada komponen Immersion, Flow,
Challenge, dan Positive Affect, sementara komponen Competence tetap berada
pada kategori kuat dan Negative Affect tetap berada pada kategori sedikit. Hasil
ini menunjukkan bahwa optimalisasi yang dilakukan mampu menciptakan
permainan yang lebih menantang, lebih menarik, dan lebih menyenangkan
tanpa meningkatkan tingkat frustrasi pemain secara signifikan.

. Optimalisasi Gameplay Experience

Berdasarkan hasil pengujian tahap 1, selain diperoleh hasil pengukuran
Game Experience Questionnaire (GEQ), juga ditemukan beberapa kendala
selama permainan. Salah satu kendala yang ditemukan adalah adanya bug pada
level 3, yaitu karakter pemain dapat tersangkut pada objek rak laboratorium
ketika bergerak atau melompat ke bagian atas rak. Kondisi tersebut
menyebabkan proses permainan tidak dapat dilanjutkan secara normal
sehingga memengaruhi pengalaman bermain sebagian responden.

Selain temuan bug tersebut, hasil pengukuran GEQ tahap 1 menunjukkan
bahwa komponen Flow, Challenge, dan Tension memperoleh nilai yang relatif
lebih rendah dibandingkan komponen lainnya. Oleh karena itu dilakukan
analisis terhadap hasil pengujian untuk mengidentifikasi penyebab
permasalahan yang ditemukan. Hasil analisis tersebut menjadi dasar
pelaksanaan perbaikan pada tahap production, yang meliputi perbaikan bug
serta optimalisasi gameplay sebelum dilakukan Pengujian Tahap 2.

Berdasarkan hasil pengujian Game Experience Questionnaire (GEQ) tahap
1, proses optimalisasi difokuskan pada komponen Flow, Challenge, dan
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Tension yang memperoleh nilai relatif rendah. Optimalisasi dilakukan melalui
penyempurnaan alur permainan, penyesuaian kompleksitas puzzle dan
kebutuhan analisis pemain, serta penerapan mekanisme umpan balik
lingkungan (environmental feedback) dan penyesuaian petunjuk permainan
(gameplay cues). Optimalisasi dilakukan pada setiap level permainan dengan
tetap mempertahankan konsep progressive difficulty yang telah dirancang.

a. Optimalisasi Level 1

Pada level 1, optimalisasi difokuskan pada penambahan suara latar
pendamping untuk meningkatkan keterikatan pemain (Flow) selama proses
eksplorasi. Struktur puzzle dan posisi objek kunci dipertahankan sebagai
bentuk pengenalan awal terhadap mekanik dasar permainan.

b. Optimalisasi Level 2

Optimalisasi level 2 difokuskan pada peningkatan komponen Challenge dan
Tension. Hasil optimalisasi pada setiap aspek, termasuk kondisi sebelum dan
sesudah penerapan perubahan, ditampilkan pada tabel berikut:

Tabel 21 Hasil Optimalisasi Level 2

Aspek Kondisi Sebelum Optimalisasi | Kondisi Sesudah Optimalisasi
Lokasi Objek
Map
Lokasi objek map arsip | Map arsip disebar ke berbagai
terkonsentrasi di area rak buku. | @rca ruangan.
Instruksi
Pop-up
Instruksi menjabarkan langkah | Instruksi disederhanakan
secara eksplisit. menjadi lebih implisit.
Petunjuk
Keypad L\l'LIE"]M[[:YKW
—
B
Berupa teks instruksi langsung.
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Petunjuk keypad dibuat lebih
implisit dengan menampilkan
visualisasi simbol warna.
Umpan Balik
Kesalahan
Kegagalan input kode hanya | Ditambahkan efek visual berupa
memicu efek suara salah (audio | lampu ruangan berkedip merah
error) dan reset angka. ketika pemain salah
memasukkan kode.
Audio Level | Sunyi tanpa musik latar | Ditambahkan backsound khusus
2 pengiring. level 2 untuk membangun
atmosfer.

Pada level 2, untuk meningkatkan aktivitas eksplorasi dan tantangan

pencarian, objek map arsip yang sebelumnya terletak di rak disebar ke berbagai
area ruangan. Instruksi pop-up dan petunjuk keypad disederhanakan menjadi
lebih implisit agar pemain terdorong menginterpretasi informasi secara
mandiri, sehingga meningkatkan komponen Challenge. Efek lampu ruangan
yang berkedip merah ketika pemain salah memasukkan kode dan backsound
khusus level 2 ditambahkan untuk meningkatkan Tension.

c. Optimalisasi Level 3

Optimalisasi level 3 difokuskan pada peningkatan komponen Challenge,
Flow, dan Tension. Hasil optimalisasi pada setiap aspek, termasuk kondisi
sebelum dan sesudah penerapan perubahan, ditampilkan pada tabel berikut:

Tabel 22 Hasil Optimalisasi Level 3

Aspek

Kondisi Sebelum Optimalisasi

Kondisi Sesudah Optimalisasi

Lokasi Botol
Kimia

Lokasi kimia

objek  botol
terkonsentrasi di area rak.

Botol kimia disebar ke berbagai
area laboratorium.
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Peta Prosedur

Tersedia pada dinding | Dihilangkan untuk memicu
laboratorium. analisis mandiri.
Instruksi
Pop-up teks dan proximity
prompt pada setiap mesin.
Umpan Balik
Kesalahan
Suara error dan lampu ruangan
berkedip merah.
Indikator
Mesin
Pendingin
Tidak ada indikator visual. Lampu indikator proses (merah,
kuning, hijau).
Umpan Balik | Tidak ada efek khusus. Suara approve di setiap tahapan
Keberhasilan yang selesai.
Audio Level 3 | Sunyi tanpa musik latar | Ditambahkan backsound
pengiring. khusus  level 3  untuk
membangun atmosfer.
Audio Tidak ada efek suara akhir. Ditambahkan backsound pada
Kemenangan layar kemenangan.

Pada level 3, objek botol kimia sebelumnya terkonsentrasi di area rak kini
disebar ke beberapa lokasi laboratorium untuk meningkatkan aktivitas
eksplorasi dan tantangan pencarian. Peta prosedur pada dinding dihilangkan
sehingga pemain diharuskan menganalisis urutan tindakan secara mandiri,
yang bertujuan untuk meningkatkan komponen Challenge. Sebagai alternatif,
panduan difokuskan melalui proximity prompt pada masin-masing mesin untuk
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menjaga alur penyelesaian tetap mengalir secara natural demi meningkatkan
komponen Flow.

Indikator lampu visual pada mesin pendingin juga ditambahkan agar pemain
dapat memantai progres status mesin secara langsung. Selanjutnya, untuk
memperkuat elemen 7ension, diterapkan umpan balik lingkungan berupa
lampu ruangan yang berkedip merah serta efek suara error saat pemain
melakukan kesalahan dalam urutan prosedur, dan efek suara persetujuan
sebagai tanda keberhasilan di setiap tahap. Terakhir, suara latar laboratorium
dan audio khusus di layar kemenangan di satukan untuk melengkapi
keseluruhan pengalaman bermain.

5. Pengujian Tahap 2

Pengujian tahap 2 dilakukan untuk mengevaluasi gameplay experience
setelah proses optimalisasi diterapkan pada game “Towards the Final Exit”.
Pengujian melibatkan 37 responden yang telah menyatakan kesediaan untuk
mengikuti tahap lanjutan pada pengujian sebelumnya. Semua responden
penelitian dikumpulkan dalam satu grup komunikasi daring yang digunakan
untuk berkoordinasi serta penyampaian informasi terkait pelaksanaan
pengujian.

Pengukuran dilakukan dengan menggunakan instrumen Game Experience
Questionnaire (GEQ) Core Module yang berisi 33 pernyataan dengan skala
Likert 0-4. Pengujian dilakukan secara daring selama lima hari menggunakan
versi game yang sudah di optimalisasi. Responden diminta memainkan game
hingga mencapai akhir permainan, kemudian mengisi kuesioner berdasarkan
pengalaman bermain yang diperoleh. Data dari kuesioner yang diisi kemudian
diproses untuk mendapatkan nilai rata-rata pada setiap komponen Game
Experience Questionnaire (GEQ), yang digunakan sebagai dasar untuk
mengevaluasi perubahan pengalaman bermain game setelah dilakukan
optimalisasi.

Hasil pengukuran Game Experience Quistionnaire (GEQ) tahap 2
ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 23 Hasil Pengukuran GEQ Tahap 2

Komponen Nilai rata-rata
Competence 2,88
Immersion 3,19
Flow 2,48
Challenge 2,16
Tension 1,41
Positive Affect 3,23
Negative Affect 0,87
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Nilai rata-rata setiap komponen Game Experience Quistionnaire (GEQ)
testing tahap 2 juga divisualisasikan dalam bentuk grafik radar berikut:

Competence
35
3
Positive Affect Immersion
Negative Affect Flow
Challenge Tension

Gambar 23 Grafik Radar Hasil Pengukuran GEQ Tahap 2

Game Experience Questionnaire (GEQ) tahap 2 menghasilkan nilai Positive
Affect sebesar 3,23 dan Immersion sebesar 3,19 yang berada pada kategori
sangat kuat, serta nilai Competence sebesar 2,88, Flow sebesar 2,48, dan
Challenge sebesar 2,16 yang berada pada kategori kuat. Sementara itu, nilai
Tension sebesar 1,41 berada pada kategori cukup, dan nilai Negative Affect
sebesar 0,87 berada pada kategori sedikit.

Pada komponen Tension, nilai yang diperoleh berkaitan dengan beban tugas
dan proses penyelesaian puzzle yang dialami pemain selama bermain.
Sementara itu, komponen Negative Affect berkaitan dengan munculnya rasa
frustrasi, kebingungan, atau emosi negatif lain yang dirasakan pemain selama
permainan berlangsung.

Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa alur permainan telah berjalan lebih
mengalir, tingkat tantangan yang diberikan sudah lebih sesuai dengan
kemampuan pemain, serta permainan mampu memberikan pengalaman yang
menyenangkan dengan tingkat tekanan dan emosi negatif yang rendah.

. Perbandingan Hasil Pengujian Tahap 1 dan Tahap 2

Nilai rata-rata pada setiap komponen GEQ selanjutnya divisualisasikan
dalam bentuk grafik radar untuk memberikan gambaran distribusi hasil
pengukuran pada pengujian tahap II sebagai berikut:

Tabel 24 Perbandingan Hasil Pengujian Tahap 1 dan Tahap 2

Komponen Tahap 1 Tahap 2 Perubahan
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Competence 2,64 2,88 +0,24
Immersion 2,68 3,19 +0,51
Flow 1,83 2,48 +0,65
Challenge 1,36 2,16 +0,80
Tension 0,62 1,41 +0,79
Positive Affect 2,92 3,23 +0,31
Negative Affect 0,86 0,87 +0,01

Perbandingan nilai rata-rata komponen Game Experience Quistionnaire
(GEQ) tahap 1 dan tahap 2 divisualisasikan dalam grafik radar berikut:

——Testing Tahap 2 ——Testing Tahap 1

Competence
3,5
3
Positive Affect _—"7 Immersion
Negative Affect Flow
Challenge Tension

Gambar 24 Grafik Perbandingan Hasil Pengukuran GEQ Tahap 1 dan Tahap 2

Pengujian Game Experience Quistionnaire (GEQ) tahap 1 dan tahap 2
menghasilkan perbandingan nilai rata-rata pada seluruh komponen. Komponen
Challenge meningkat dari 1,36 pada Tahap 1 menjadi 2,16 pada Tahap 2
dengan selisih 0,80 poin. Komponen Tension meningkat dari 0,62 menjadi 1,41
dengan selisih 0,79 poin. Komponen Flow meningkat dari 1,83 menjadi 2,48
dengan selisith 0,65 poin. Komponen /mmersion meningkat dari 2,68 menjadi
3,19 dengan selisih 0,51 poin. Komponen Positive Affect meningkat dari 2,92
menjadi 3,23 dengan selisih 0,31 poin. Komponen Competence meningkat dari
2,64 menjadi 2,88 dengan selisih 0,24 poin. Komponen Negative Affect
meningkat dari 0,86 menjadi 0,87 dengan selisih 0,01 poin.

7. Pengujian Signifikansi Statistik

Pengujian signifikansi statistik dilakukan terhadap data dari 37 responden
yang sama pada pengujian Tahap 1 dan Tahap 2 untuk mengetahui apakah
perbedaan nilai rata-rata pada setiap komponen GEQ antara tahap 1 dan tahap
2 bersifat signifikan secara statistik. Karena data diperoleh dari responden yang
sama, data yang digunakan bersifat berpasangan (paired), sehingga pengujian
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dilakukan menggunakan paired sample t-test dan Wilcoxon signed-rank test,
tergantung pada hasil uji normalitas data.

Uji normalitas Shapiro-Wilk bertujuan untuk mengetahui distribusi data
pada masing-masing komponen Game Experience Questionnaire (GEQ). Hasil
pengujian normalitas data menggunakan JASP ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 25 Hasil Uji Normalitas (Shapiro-Wilk)

Komponen Nilai W Nilai p Keterangan

Competence 0,9507 0,102 Berdistribusi normal
Immersion 0,9596 0,197 Berdistribusi normal

Flow 0,9644 0,277 Berdistribusi normal
Tension 0,8850 0,001 Tidak berdistribusi normal
Challenge 0,9473 0,079 Berdistribusi normal
Negative Affect 0,9489 0,089 Berdistribusi normal
Positive Affect 0,9209 0,012 Tidak berdistribusi normal

Berdasarkan tabel di atas, komponen Tension dan Positive Affect
memperoleh nilai signifikansi di bawah 0,05, sehingga kedua komponen
tersebut tidak berdistribusi normal dan diuji menggunakan Wilcoxon signed-
rank test. Sementara itu, lima komponen lainnya, yaitu Competence,
Immersion, Flow, Challenge, dan Negative Affect, berdistribusi normal
sehingga diuji menggunakan paired sample t-test.

a. Hasil Pengujian Signifikansi Komponen GEQ Tahap 1 dan Tahap 2

Pengujian signifikansi komponen bertujuan untuk mengetahui adanya
perbedaan atau optimalisasi komponen Game Experience Questionnaire (GEQ
antara Tahap 1 dan Tahap 2. Hasil Pengujian signifikansi untuk masing-masing
komponen menggunakan sofiware JASP ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 26 Hasil Pengujian Signifikansi Komponen GEQ Tahap 1 dan Tahap 2

Komponen | Jenis Pengujian Nilai Statistik | df | Nilai p | Keterangan

Competence | Paired sample t- 1.806 36 [ 0,079 | Tidak
test ’ signifikan

Immersion | Paired sample t- 4749 36 | <0,001 | Signifikan
test ’

Flow Paired sample t- 3.944 36 | <0,001 | Signifikan
test

Tension Wilcoxon signed- - 10,024 | Signifikan
rank test 86,50

Challenge | Paired sample t- 3711 36 | <0,001 | Signifikan
test ’
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Negative Paired sample t- 0,043 36 | 0,966 | Tidak

Affect test signifikan
Positive Wilcoxon signed- 100.0 - 10,019 | Signifikan
Affect rank test ’

Berdasarkan tabel di atas, lima komponen menunjukkan perbedaan yang
signifikan antara Tahap 1 dan Tahap 2, yaitu Immersion, Flow, Challenge,
Tension, dan Positive Affect (p <0,05), sedangkan dua komponen lainnya, yaitu
Competence (p = 0,079) dan Negative Affect (p = 0,966), tidak menunjukkan
perbedaan yang signifikan.

B. Pembahasan

Pengembangan game “Towards the Final Exit” dilaksanakan secara bertahap
dan sistematis, dimulai dari studi literatur hingga tahap pengujian. Pada tahap studi
literatur, dilakukan kajian terhadap berbagai sumber ilmiah seperti jurnal, buku,
prosiding, serta penelitian terdahulu yang berkaitan dengan konsep gameplay
experience, progressive difficulty, instrumen Game Experience Questionnaire
(GEQ), model Game Development Life Cycle (GDLC), serta penggunaan platform
Roblox Studio dan bahasa pemrograman Lua. Hasil kajian tersebut digunakan
sebagai landasan dalam merancang mekanisme permainan, khususnya dalam
penerapan progressive difficulty serta penyusunan struktur level permainan.

Berdasarkan hasil kajian tersebut, peneliti menetapkan rancangan permainan
yang terdiri dari tiga level dengan tingkat kesulitan yang meningkat secara
bertahap. Level 1 dirancang sebagai tahap pengenalan melalui mekanisme
pencarian kunci. Level 2 dikembangkan dengan tantangan berupa pencarian map
arsip dan penginputan kode pada keypad. Sementara itu, Level 3 dirancang dengan
tingkat kompleksitas yang lebih tinggi melalui penyelesaian prosedur eksperimen
multi-tahap. Ketiga level tersebut disusun untuk merepresentasikan penerapan
progressive difficulty secara bertahap dari sederhana menuju kompleks.

Pada tahap production, rancangan tersebut kemudian diimplementasikan ke
dalam bentuk permainan nyata dengan penerapan peningkatan kesulitan secara
bertahap sesuai prinsip progressive difficulty. Setelah proses pengembangan
selesai, dilakukan pengujian Tahap 1 menggunakan instrumen Game Experience
Questionnaire (GEQ) yang terdiri atas tujuh komponen, yaitu Competence,
Immersion, Flow, Challenge, Tension, Positive Affect, dan Negative Affect. Hasil
pengujian ini digunakan sebagai dasar dalam proses optimalisasi sebelum
dilaksanakannya pengujian Tahap 2. Proses optimalisasi dilakukan dengan
memperbaiki beberapa aspek permainan, meliputi tingkat kesulitan, struktur
tantangan, elemen audio, serta sistem umpan balik, tanpa mengubah prinsip dasar
progressive difficulty yang telah ditetapkan.
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Berdasarkan hasil uji normalitas Shapiro-Wilk, diperoleh bahwa beberapa
komponen memiliki distribusi normal, yaitu Competence (W = 0,9507; p = 0,102),
Immersion (W =0,9596; p =0,197), Flow (W =0,9644; p = 0,277), Challenge (W
=0,9473; p=0,079), dan Negative Affect (W =0,9489; p = 0,089), sehingga analisis
dilakukan menggunakan paired samples t-test. Adapun komponen Tension (W =
0,8850; p = 0,001) dan Positive Affect (W = 0,9209; p = 0,012) tidak berdistribusi
normal, sehingga dianalisis menggunakan Wilcoxon signed-rank test, dengan hasil
uji t tetap digunakan sebagai pembanding.

Optimalisasi pada Level 1 difokuskan pada penambahan elemen audio
pengiring tanpa mengubah struktur puzzle pencarian kunci yang telah ada. Hal ini
dilakukan karena Level 1 diposisikan sebagai tahap pengenalan bagi pemain.
Penambahan audio pengiring tersebut memberikan peningkatan pada aspek
Immersion dan Positive Affect, karena elemen audio mampu memperkuat suasana
permainan serta keterlibatan emosional pemain. Hal ini sejalan dengan IJsselsteijn,
de Kort, dan Poels (2013) yang menyatakan bahwa Immersion berkaitan dengan
sejauh mana pemain merasa terlibat dan tenggelam dalam dunia permainan.

Pada Level 2, optimalisasi dilakukan secara lebih kompleks. Map arsip yang
sebelumnya terkonsentrasi di satu titik kemudian disebar ke beberapa lokasi untuk
meningkatkan tantangan eksplorasi. Petunjuk permainan juga diubah dari bentuk
eksplisit menjadi lebih implisit, termasuk perubahan teks pada keypad menjadi
simbol warna. Selain itu, ditambahkan efek audio feedback, lampu merah berkedip,
serta suara error ketika pemain memasukkan kode yang salah. Perubahan ini
meningkatkan tingkat Challenge dan Tension karena pemain dihadapkan pada
keterbatasan informasi serta konsekuensi kesalahan yang lebih nyata. Hal ini sesuai
dengan Topalaska (2025) yang menyatakan bahwa progressive difficulty dapat
diterapkan melalui pengurangan kejelasan petunjuk, serta Kristensen dan Burelli
(2024) yang menjelaskan bahwa tekanan yang terkontrol dapat meningkatkan
keterlibatan pemain tanpa menimbulkan frustrasi berlebihan.

Pada Level 3, optimalisasi dilakukan melalui penyebaran objek seperti botol
kimia ke berbagai sudut ruangan, penyederhanaan instruksi, serta penggantian peta
prosedur dengan sistem proximity prompt pada setiap mesin, yaitu mesin
pencampur, mesin pendingin, dan panel daya. Selain itu, ditambahkan variasi audio
berupa backsound khusus, efek lampu merah berkedip disertai suara error, bunyi
approve pada setiap tahap keberhasilan, serta audio khusus pada layar kemenangan.
Perubahan ini mendorong pemain untuk melakukan analisis dan eksplorasi secara
lebih mandiri, sehingga meningkatkan kebutuhan berpikir prosedural sebagai
bagian dari progressive difficulty. Sistem umpan balik audio yang diberikan juga
memperkuat komponen Flow dan Positive Affect karena pemain memperoleh
kejelasan terhadap progres permainan. Hal ini sejalan dengan Siriaraya dkk. (2025)
serta Krouska dkk. (2025) yang menyatakan bahwa struktur tantangan yang baik

54



pada permainan berbasis escape room digital dapat meningkatkan motivasi,
perasaan positif, serta keterlibatan pemain.

Berdasarkan hasil analisis, peningkatan terbesar terjadi pada komponen
Challenge yang meningkat dari 1,36 menjadi 2,16 dan terbukti signifikan secara
statistik (t(36) =-3,711; p <0,001), serta diperkuat oleh uji Wilcoxon (W = 104,0;
p=0,002). Komponen Tension juga mengalami peningkatan dari 0,62 menjadi 1,41
dan dinyatakan signifikan (z = -2,260; p = 0,024), namun masih berada dalam batas
yang kondusif. Flow meningkat dari 1,83 menjadi 2,48 (t(36) = -3,944; p < 0,001),
menunjukkan adanya keseimbangan antara tantangan dan kemampuan pemain.
Immersion meningkat dari 2,68 menjadi 3,19 (t(36) = -4,749; p < 0,001) yang
dipengaruhi oleh peningkatan elemen audio pada seluruh level. Positive Affect
meningkat dari 2,92 menjadi 3,23 (z = -2,345; p = 0,019) akibat adanya sistem
umpan balik audio yang memberikan rasa kepuasan kepada pemain.

Sementara itu, komponen Competence mengalami peningkatan dari 2,64
menjadi 2,88, namun hasil pengujian menunjukkan ketidakkonsistenan antara uji
parametrik (p = 0,079) dan non-parametrik (p = 0,023), sehingga belum dapat
dinyatakan signifikan secara penuh. Adapun Negative Affect hanya mengalami
perubahan kecil dari 0,86 menjadi 0,87 dan tidak signifikan secara statistik (t(36) =
-0,043; p = 0,966; W = 216,5; p = 0,991), yang menunjukkan bahwa optimalisasi
tidak menimbulkan peningkatan emosi negatif pada pemain.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa optimalisasi
progressive difficulty pada game “Towards the Final Exit” berhasil meningkatkan
lima dari tujuh komponen GEQ secara signifikan, yaitu Immersion, Flow,
Challenge, Tension, dan Positive Affect. Peningkatan paling tinggi terjadi pada
komponen Challenge dan Tension. Sementara itu, Competence menunjukkan
peningkatan namun belum konsisten secara statistik, sedangkan Negative Affect
tetap rendah dan tidak signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan
progressive difficulty berhasil meningkatkan pengalaman bermain tanpa
menimbulkan dampak emosional negatif yang berarti, sekaligus menjaga
keseimbangan antara tingkat tantangan dan kenyamanan pemain.

55



BABV KESIMPULAN

A. Kesimpulan

Perancangan progressive difficulty pada game "Towards the Final Exit"
berbasis Roblox Studio dilakukan menggunakan metode Game Development Life
Cycle (GDLC), di mana setiap fase dijalankan dengan pendekatan terstruktur dan
terdokumentasi rapi pada Game Design Document (GDD) sehingga mendukung
alur kerja yang lebih sistematis serta menjaga konsistensi kualitas dari aspek desain
hingga performa teknis yang digunakan. Progressive difficulty diterapkan melalui
peningkatan kompleksitas tantangan secara bertahap pada tiap level, yaitu Level 1
berupa puzzle pencarian kunci sebagai tahap pengenalan, Level 2 berupa pencarian
map arsip dan analisis kode berdasarkan petunjuk, dan Level 3 berupa penyelesaian
prosedur eksperimen multi-tahap yang menuntut kemampuan analisis dan
eksplorasi pemain. Perancangan ini berhasil menghasilkan game escape room 3D
berbasis Roblox dengan tingkat kesulitan yang terstruktur.

Hasil optimalisasi gameplay experience pada game "Towards the Final Exit"
melalui penerapan progressive difficulty, berdasarkan pengukuran Game
Experience Questionnaire (GEQ), menunjukkan peningkatan yang signifikan pada
komponen Immersion, Flow, Challenge, Tension, dan Positive Affect, dengan
peningkatan terbesar terjadi pada komponen Challenge yang menunjukkan
efektivitas progressive difficulty dalam meningkatkan persepsi tantangan pemain.
Komponen Competence menunjukkan kecenderungan peningkatan meskipun
belum konsisten secara statistik, sedangkan komponen Negative Affect tetap berada
pada nilai rendah yang menandakan bahwa peningkatan tantangan tidak
menimbulkan emosi negatif yang berarti. Berdasarkan hasil tersebut, game
"Towards the Final Exit" dapat dinyatakan telah mencapai tingkat optimalisasi yang
baik karena lima dari tujuh komponen GEQ meningkat secara signifikan dan tidak
ada peningkatan emosi negatif pada pemain. Dengan demikian, optimalisasi pada
progressive difficulty terbukti efektif dalam meningkatkan kualitas gameplay
experience secara keseluruhan

B. Saran/Rekomendasi

Berdasarkan hasil penelitian dan evaluasi yang telah dilakukan, peneliti
memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Pengembangan Level dan Variasi Puzzle
Penelitian selanjutnya dapat menambahkan jumlah level serta variasi puzzle
yang lebih beragam agar pengalaman bermain menjadi lebih panjang, menarik,
dan mampu mempertahankan keterlibatan pemain dalam jangka waktu yang
lebih lama.
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2. Penambahan Fitur Naratif dan Interaksi Lingkungan
Untuk meningkatkan immersion, pengembang dapat menambahkan elemen
cerita yang lebih mendalam, dokumen interaktif, dialog, maupun objek
lingkungan yang memiliki keterkaitan dengan alur permainan sehingga pemain
semakin terlibat dalam dunia game.

3. Pengembangan pada Platform dan Teknologi yang Berbeda
Konsep progressive difficulty yang diterapkan pada penelitian ini dapat
diimplementasikan pada genre maupun platform lain, seperti game mobile,
virtual reality (VR), atau genre permainan selain escape room.
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LAMPIRAN

1. Game Design Document (GDD)

Dokumen Game Design Document (GDD) lengkap tersedia pada lampiran
dan dapat diakses melalui kode QR berikut:

Tautan akses: https://s.id/KaOz9

2. Kuesioner Testing Tahap 1
TOWARDS THE
FINAL

[

Kuesioner Penelitian Tugas Akhir (Testing Tahap
D

Assalamu'alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh

Dengan hormat,

Perkenalkan, saya Novinda Fitria Ningrum, mahasiswa Program Studi Informatika
Universitas Nahdl

ma Al Ghazali Cilacap. Saat ini saya sedang melakukan

rjudul “Optimalisasi Gameplay Experience pada Game
Towards the Final Exit Menggunakan Progressive Difficulty”

penelitian Tugas Akt

Kuesioner ini bertujuan untuk mengetahui pe
ne Towards the Fi

(GEQ). Oleh karena itu, saya memohon kesediaan Saudara/i untuk mengisi kuesioner
ni sesuai pengalaman bermain yang dirasakan.

aman bermain setelah memainkan

metode Game i G

PETUNJUK PENGISIAN

aan sesuai dengan pengalan pendapat pribadi

e Fin:

enar atau salah dalam kuesioner ini, sehingga responden
a jujur dan objektif.
uai de pengalaman bermain Saudara /i

at rahasia dan hanya diguna

n untuk kepentingan

penelitian

Keterangan Skala Penilaian:

0~ Sangat Tidak Setuju
1= Tidak Setuju
2 = Netral

Setuju

3
4= Sangat Setuju

Terima kasih atas kesediaan Saudara/i dalam membantu penelitian ini.
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https://s.id/KaOz9

Logln ke Google untuk menyimpan progres. Pelajar lebih lanjut

* Menunjukkan pertanyaan yang wajib diisi

Nama Lengkap *

Jawaban Anda

Usia *

Jawaban Anda

Jenis Kelamin *

Q tLaki-laki

QO Perempuan

Apakah Anda pernah memainkan game dengan genre puzzle escape room ¥
sebelumnya?

QO va
QO Tidak

Halaman 1dari4  Kosongkan formulir

Jangan pernah mengirimkan sandi melalui Google Formuli.
Formuliini dibuat dalam Universitas NU Al Ghazall
Apakah formuli il tampak mencurigakan? Lagackan

Google Formulir

Gameplay Experience Questionnaire (GEQ) *

Saya merasa
puas

Saya merasa
terampil

Saya tertarik

dengan cerita o o o o 1)

pada game
tersebut

Saya merasa

game tersebut (@) (@) O (@) O

menyenangkan

Saya

sepenuhnya o o o o o

fokus dengan
game tersebut

iR o) o) ) o o)

senang

Game tersebut

membuat O o O O O

suasana hati
saya buruk

Saya

memikirkan @) (@) (©) O O

hal-hal lain

Saya merasa

game tersebut (@) O O (@) (@]

melelahkan

“HRmETS o l¢) o) o ©

kompeten
Saya merasa

game tersebut (@) (2] (@) (@) ()

sulit
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Gameplay Experience Questionnaire (GEQ) *

Estetika game
tersebut terlihat
menyenangkan

Saya melupakan
semua yang ada
di sekitar saya

Saya merasa
baik

Saya pandai
dalam game
tersebut

Saya merasa
bosan

Saya merasa
sukses

Saya merasa
imajinatif

Saya merasa
dapat
menjelajahi
banyak hal
dalam game

Saya
menikmatinya

Saya
menyelesaikan
target dalam
game dengan
cepat

Saya merasa
Kesal

0

(@]

1

O

Gameplay Experience Questionnaire (GEQ) *

Fstetita game
tersebut teslihat
menyenangkan
Saya melupakin
semua yang ada
i sekitar saya
Saya merass
Saya pandai
dalam game

tervebut

Saya merasa
bosun

Saya merasa
Saya merasa
mafinati
Sava merasa
menpelajahi
banyak hal
dalam game

Sayn
menikmatinya

Saya
menyelessikin

game dengan

Saya merasa

o

(¢]

(e]

(0]

Q Qa9 O

o
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Gameplay Experience Questionnaire (GEQ) *

Saya merasa o o o o o

tertekan

Saya merasa
mudah
tersinggung

O
O
e}
O
O

Saya lupa waktu

Saya merasa
tertantang

@ e O
QO O O
Q| @ O
o | O e

Saya merasa itu
mengesankan

Saya sangat
berkonsentrasi
dalam game

(©)
(©)
O
O
O

Saya merasa o o o o o

frustasi

Game tersebut

seperti

memberikan O (@) O O (@]
pengalaman

yang kaya

Saya kehilangan

hubungan o O O O O

dengan dunia
luar

Ssamersakan o o o o

tekanan waktu

Saya harus
berusaha keras

dalam (@) (@) (@) O (@]
memainkan
game tersebut

Apakah Anda bersedia dihubungi kembali untuk mengikuti pengujian Game
‘Tahap 2 (setelah game dioptimalisasi) pada minggu depan?

QO va
O Tidak

Jika Anda menjawab 'Ya, silakan tuliskan Nomor WhatsApp aktif Anda untuk
dimasukkan ke dalam grup koordinasi

Jawaban Anda

Kembali Kirim Kosongkan
e—— Halaman 4 dari 4
formulir

Jangan pernah menginmkan sandi melalui Google Formulir
Formulir inl dibuat dalam Universitas NU Al Ghazall

Apakah formur i tampak mencarigakan? Laparkan

Google Formulir
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3. Kuesioner Testing Tahap 2

Kuesioner Penelitian Tugas Akhir (Testing Tahap 1)

Deagan hormae,

Perkenskan, says Noviada Yierls Ningrom. mahasivws Program Soedl bformat s Universitas
Nuhlated Ulsma A Gharzali Cilocap Saat ink ways sedang melabukan peoeliton Tugss Akhir

pada

berpodul
Exit Meagrenakan Progressive Difficalty”

wame Towqrds

Nama Lengkap *

Jawaban Anda
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Fstetika game
tersebut terlihat
menyenangkan

Saya melupakan
semua yang ada
i sekitar ssya

Saya merass
baik

Saya pandai
dalam game
tersebut

Saya merass
bosun

Saya merasa
sukses

Saya merasa
majinatil

Saya merasa
dapat
menjelajahl
banyak hal
dalam game

Saya
menikmatinya

Saya
menyelexaikin
target dalam
game dengan
cepat

Saya merasa
kesal

Ol oI BN e REH EON B0,

(0]
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Gameplay Expenience Questionnaire (GEQ) *

0 1 2 3 4
Estetika game
tersebut terlihst (o) O (o] O O
menyenangkan
Saya melupakan
semua ying ada (o) (o] o (0] (@]
disekdtar sayn

Zom e o) o (o] o) (o)

Saya pandai

dalam game O (@] (@] O O

tersebut

Saya merasa
bosun

Saya merasa
sukses

Saya merasa
imajireif

Saya merasa

dapat

ey o o o o o
banyak hal

dalam game

Sayn fe) [e) o) fe) le)

menikmatisya

Sayn

menyelexsikan

target dalam O (0] (@] o O
game dengan

cepat

. 00 O ©O © ©

26/05/2026 12:28:30  Nadya Chumairoh 21 Perempuan Ya 2 2 3 3 4 202 2232221221231231332422123}VYa
26/05/2026 12:59:47  Imam Wahyu Tri Sujianto 22 Lakilaki Ya 231232211231 1238332112312312112131 Tdek
26/05/2026 13:01:06  Ain Murphys. 22 Lakiaki Ya 332323011322132232233010222202122VYa
26/05/2026 13:33:34  Aldika Gagah Prasetya 21 Lakilaki Tidsk 4 3 3 4 43001322 233133343010333403200 Ya
26/05/2026 15:43:27  Nazah Husnun Nabilah 22 Perempuan Ya 3 3 4 4 230001030221 23232000001202002 Ya
26/05/2026 15:48:22  Mela 22 Perempuan Ya 4334331133131 34033333100133303103 VY
26/05/2026 17:09:30  Sabrina Putrl 22 Perempuan Ya 3 3 3 2 4 311 2332233132232121332413121 Ya
20:17:52 Zaky 21 Lakidaki Yo 3733333011312 13313323838010222303112 Y
26/05/2026 21:59:10  Imron Hidayat 26  Lakilaki Ya 38 2333021 322831112228 1:27 122211100V
27/05/2026 14:58:26  Anindita Alsyah Azzahra 18 Perempuan Ya 2 1 2 2 3 22321321 21211221232221332122VYa
27/05/2026 15:25:55  Uswatun Hasanah 22 Perempuan Ya 4 4 2 4 3 41 01 4131 4304324411 1323303111 Ya
28/05/2026 17:27:49  Desty Bela Putri Oktavianl 21 Perempuan Ya 32233212223222321221218%82232232322133 "
28/05/2026 18:44:03  Ghani Arif Baehaqi 20 Lakilaki Ya 323 433333333434333333313223223333VYa
29/05/2026 12:27:10  pramudita zahra 2) Perempuan Ya 3 2 4 3 2 312 1323222122232111233212213VYa
29/05/2026 17:44:06 AR ROYYAN NUR LAYLA 19 Perempuan Ya 4 4 4 4 4 4 0 2 04 04 44 4033333000044404022 VYa
29/05/2026 18:13:39  Reinissa Naya 16ta Perempuan Ya 4 4 44 440004040443 42444000044 402000 VY
29/05/2026 18:14:01  lalan sari 20 Perempuan Ya 4 3 444403042423 404444400023441 2002 VYa
29/05/2026 18:14:57  kamilamilaa 18ta Perempuan Ya 3 2 4 4 3 4 0 2 0204 1 42022442000033204003 Ya
29/05/2026 18:16:51  Azzahra Rizkia Aulia 20 Perempuan Ya 2 1 2222110102 121022222000022202002 Ya
29/05/2026 18:27:02  Nadia Hayyu Furuhita 24 Perempuan Ya 1 2 21 110001 1101201122100001 1101001 Tdak
29/05/2026 18:33:11  Jaya 23Te Perempuan Ya 2 4 4 4 4 4 4 0 4 4 4.4 400004400 440044444004 Ya
29/05/2026 18:34:05  Nathalie 20 Perempuan Ya 3 3 3 3 3 3 000 3 14443033333100033313002 Ya
29/05/2026 18:46:38  Zyty 20th Perempuan Ya 2 2 2 2 22001 212112022222100022202001 Ya
29/05/2026 18:52.18  Millie 21 Perempuan Ya 4 4 44440004242 44044444020444404231 Ya
29/05/2026 18:52:30  Alya Tiara 2 Peempuan Ya 3 4 4 3 3 41213141 2323333410011 2201012VYa
29/05/2026 18:53:09  Annisya Innaz 24 Perempuan Ya 2 2 2 2 2200020202 2022222000022202002VYa
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29/05/2026 18:53:10
29/05/2026 18:54:11
29/05/2026 18:5514
29/05/2026 18:55:30
29/05/2026 18:58:11
29/05/2026 18:58:57
29/05/2026 19:01:37
29/05/2026 19.08:39
29/05/2026 19:10:10
29/05/2026 19:11:54
29/05/2026 19:13:06
29/05/2026 19.17:21
29/05/2026 19:18:33
29/05/2026 19:20:37
29/05/2026 19:2515
29/05/2026 19:33:10
29/05/2026 19:36:40
29/05/2026 19:40.59
29/05/2026 19:45:29
29/05/2026 19:47:58
29/05/2026 19:49:00
29/05/2026 19:49:27
29/05/2026 19:49.55
29/05/2026 19:50.08

29/05/2026 19:55:18

29/05/2026 20:02:15

Timestamp

Cherly Pratiwi
Rosalla Lengkong
Neysa Farrelysta
syarifah samira alma najla
Happy Nur Hidayati
AINI AHDA SARI

anin

Allide Kamelia

Atthaya Sabrina Wardah
Macdavish

Galuh Kartika
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6. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk

Test of Normality (Shapiro-Wilk)

w p
Competence_T1 - Competence_T2 0.9507 .102
Immersion_T1 - Immersion_T2 0.9596 197
Flow_T1 - Flow_T2 0.9644 277
Tension_T1 - Tension_T2 0.8850 .001
Challenge_T1 - Challenge_T2 0.9473 .079
Negative Affect_T1 - Negative Affect_T2 0.9489 .089
Positive Affect_T1 - Positive Affect_T2 0.9209 .012

Note. Significant results suggest a deviation from normality.

7. Hasil Pengujian Paired Samples T-Test

Paired Samples T-Test

Measure 1 Measure 2 Test Statistic z df p

Competence_T1 - Competence_T2 Student -1.806 36 .079
Wilcoxon 132.0 -2.273 .023

Immersion_T1 Immersion_T2 Student -4.749 36 <.001
Wilcoxon 45.00 -3.857 <.001

Flow_T1 Flow_T2 Student -3.944 36 <.001
Wilcoxon 59.00 -3.427 <.001

Tension_T1 Tension_T2 Student -2.858 36 .007
Wilcoxon 86.50 -2.260 .024

Challenge_T1 Challenge_T2 Student -3.711 36 .001
Wilcoxon 104.0 -3.154 .002

Negative Negative -

Affect T1 Affect_T2 Student 5 4305 36 966
Wilcoxon 216.5 0.02162 .991

Positive Positive

Affect_T1 - Affect_T2 Student -2.218 36 .033
Wilcoxon 100.0 -2.345 .019
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