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Abstract 
This study aims to analyze the user experience in using Virtual Reality (VR) technology in 
the Creed Rise to Glory game. The research method used is direct observation of a number 
of participants who play the game using VR devices. The results of the analysis show that 
users feel a sensation close to reality when interacting with the virtual environment in the 
game. In addition, users also reported a high level of engagement while playing the Creed 
Rise to Glory game with VR. This study shows that Virtual Reality technology is very effective 
in improving the user experience in playing the Creed Rise to Glory game. The use of VR 
technology can increase awareness and skills in playing games, as well as increase user 
satisfaction. However, it should be noted that some users have difficulty using VR 
technology. Therefore, it is necessary to improve and develop VR technology to improve 
user skills and satisfaction. 
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Abstrak 
Studi ini bertujuan untuk menganalisis pengalaman pengguna dalam menggunakan 
teknologi Virtual Reality (VR) pada game Creed Rise to Glory. Metode penelitian yang 
digunakan adalah observasi langsung terhadap sejumlah partisipan yang bermain game 
tersebut dengan menggunakan perangkat VR. Hasil analisis menunjukkan bahwa pengguna 
merasakan sensasi yang mendekati realitas saat berinteraksi dengan lingkungan virtual 
dalam game tersebut. Selain itu, pengguna juga melaporkan tingkat keterlibatan yang tinggi 
selama bermain game Creed Rise to Glory dengan VR. enelitian ini menunjukkan bahwa 
teknologi Virtual Reality sangat efektif dalam meningkatkan pengalaman pengguna dalam 
bermain game Creed Rise to Glory. Penggunaan teknologi VR dapat meningkatkan 
kesadaran dan keterampilan dalam bermain game, serta meningkatkan kepuasan 
pengguna. Namun, perlu diperhatikan bahwa beberapa pengguna mengalami kesulitan 
dalam menggunakan teknologi VR. Oleh karena itu, perlu dilakukan perbaikan dan 
pengembangan teknologi VR untuk meningkatkan keterampilan dan kepuasan pengguna. 

Kata kunci: Virtual Reality, Game, Creed Rise to Glory, Pengalaman Pengguna. 
 

Pendahuluan 

Teknologi interaksi antara manusia dan computer mengalami perkembangan yang cukup 

pesat pada saat ini. Perkembangan ini membuat inovasi dalam bidang interaksi menjadi lebih 

beragam dimana salah satunya adalah teknologi Virtual Reality (VR). VR merupakan teknologi 

dimana pengguna aplikasi dapat melakukan interaksi dengan lingkungan yang telah dibangun 

about:blank
mailto:irfan10112001@gmail.com1
mailto:clara.hetty@uajy.ac.id2
mailto:clara.hetty@uajy.ac.id2
about:blank
mailto:thomas.adi.ps@uajy.ac.id3
about:blank
mailto:priadi.wibisono@uajy.ac.id4
about:blank
mailto:djoko.budiyanto@uajy.ac.id5
mailto:mutiara.cininta@uajy.ac.id6
mailto:rininovita@Upgrisba.ac.id8


786 

 

dengan grafika computer. Penggunaan teknologi VR ini dapat memberikan pengalaman dimana 

pengguna solah oleh berada dalam lingkungan buatan yang telah dikembangkan. Teknologi VR 

dapat digunakan oleh berbagai bidang seperti kesehatan, militer, pendidikan dan hiburan. Pada 

bidang kesehatan salah satu teknologi VR digunakan untuk membantu tenaga medis dalam 

mempelajari system anatomi tubuh manusia. 

Creed: Rise to Glory adalah video game tinju realitas virtual . Ini dirilis pada tahun 2018, oleh 

Survios. Permainan ini didasarkan pada franchise Rocky. Permainan ini kompatibel dengan HTC 

Vive dan Oculus Rift untuk Microsoft Windows , Oculus Quest dan dengan PlayStation VR untuk 

PlayStation 4 . Versi update bertajuk Creed: Rise to Glory – Championship Edition dirilis pada 4 

April 2023 untuk semua platform. Multipemain. Multipemain disertakan dalam permainan dalam 

bentuk PVP. Pemain dapat melakukan pertandingan cepat atau melawan teman tertentu. Karier 

Mode Karir membuat pemain berlatih untuk bertarung dan maju melalui berbagai pertarungan 

seiring dengan bantuan Rocky Balboa. Game ini mendapat sambutan positif setelah dirilis. 

GameRankings dan Metacritic memberinya skor 86,67% dan 84 dari 100 untuk versi PC, dan 

74,79% dan 73 dari 100 untuk versi PlayStation 4. 

Pada awal permainan kita di berikan pilihan untuk bertarung online atau sendiri jika ingin 

bermain sendiri pilih solo setelah itu kita akan disuruh untuk memilih pemain yang tersedia serta 

memilih lawan. Pada tahap selanjutnya untuk memilih arena, setelah memasuki game kita akan 

memainkan permainan dengan console yang diberikan serta di dalam game akan memberikan 

petunjuk untuk memainkan permainan. Kita diberikan 3 ronde untuk bermain dan jika kalah tidak 

bisa melanjutkan permainan atau mulai dari awal. Jika bisa bertahan selama 3 ronde dan meng 

KO lawan kita akan memenangkan permainan jadi usahakan untuk menang selama 3 ronde dalam 

permainan tersebut. 

Penggunaan teknologi VR ini akan memberikan pengalaman baru bagi penggunanya 

dimana pengguna dapat berinteraksi secara langsung dengan obyek virtual. Melalui pengalaman 

baru yang didapatkan oleh pengguna maka diharapkan dengan menggunakan teknologi ini 

informasi yang disampaikan dapat lebih informatif dan interaktif. Paper ini akan membahas 

mengenai pengalaman pengguna teknologi VR sebagai media pembelajaran yang ditujukan 

kepada anak berkebutuhan khusus dan guru yang menangani anak berkebutuhan khusus. 

Metode pengambilan data yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan menggunakan 

metode User Experience Questionnaire (UEQ). Penggunaan metode ini adalah bertujuan untuk 

memperoleh hasil pengukuran yang cepat dan dilakukan secara langsung. Pengujian dilakukan 

kepada Guru dan murid Sekolah Luar biasa di kota semarang yaitu di SLB N Semarang dan SLB 

putra mandiri. 

 
Metode Penelitian 

Metode penelitian pada User Experience pada Virtual Reality sebagai media Experience 

untuk pengguna atau User adalah Human Centered Design (HCD). Berikut adalah tahapan-

tahapan yang dilakukan dalam penelitian yang dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Alur penelitian dengan metode HCD 
 

1.1 Studi Literatur 

Pada tahap pertama yaitu studi literaur. Studi literatur dilakukan untuk mendapatkan dan 

mempelajari literatur yang berhubungan dengan User experience pada Virtual Reality sebagai 

media untuk pengguna atau User serta melakukan wawancara dan dokumentasi kepada Operator 

Gameblink Kota Padang. Literatur bersumber dari jurnal, e- book, dan artikel 

1.2 Analisis Konteks Penggunaan 

Pada tahap analisis konteks penggunaan dilakukan untuk mengidentifikasi calon user dan 

stakeholder dari sistem aplikasi, karakteristik user dan lingkungan sistem. User pada aplikasi ini 

meliputi mahasiswa. Operator Gameblink menjadi stakeholder dalam penelitian tersebut untuk 

menjadi referensi dalam pembuatan perancangan User experience ini. 

1.2.1 Identifikasi User dan Stakeholder 

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara maka didapatkan user aplikasi Virtual 

Reality sebagai media Experience ini adalah Mahasiswa. Operator Gameblink menjadi stakeholder 

dalam penelitian ini agar menjadi referensi dalam pembuatan dan perancangan User experience 

VR sebagai media Experience untuk anak pengidap autisme. 

1.2.2 Identifikasi User 

Identifikasi karakteristik user ditentukan dari hasil wawancara oleh Mahasiswa kepada Operator 

Gameblink : 

a. Operator Gameblink sebagai pendamping atau user tidak langsung. Maksud dari user tidak 

langsung disini adalah orang yang menggunakan sistem untuk user lainnya dimana hal ini 

dikarenakan penggunaan media VR dikontrol oleh Operator Gameblink. 

b. Aplikasi dapat digunakan oleh Mahasiswa yang melakukan Observasi. 

1.2.3 Identifikasi Tujuan  

Tujuan utama dari aplikasi ini adalah sebagai media Experience untuk Mahasiswa yang 

melakukan Observasi yang mengusung konsep Virtual Reality yang mana dapat memberikan 
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perspektif baru bagi Mahasiswa dalam pengalaman memainkan game Creed Rise to Glory. 

Aplikasi ini diharapkan dapat membantu para Mahasiswa guna memberikan pengalaman yang 

terbaik saat menggunakan teknologi Virtual Reality pada game Creed Rise to Glory. 

 
1.2.4 Identifikasi Lingkungan Sistem 
1.2.5  

Tabel 1 Identifikasi Lingkungan Sistem 
 

No  Karakteristik Sistem 

1. Perangkat Keras Laptop 
Monitor 

2. Perangkat Lunak Microsoft Windows 10 Enterprise 
Aplikasi Virtual Reality sebagai Media Experience untuk Mahasiswa 

3. Kelengkapan 
lainnya 

VR Headset 
Sensor gyroscope pada smartphone 

 
 

1.3 Analisis Kebutuhan User 
Dari hasil wawancara kepada Operator Gameblink, kebutuhan yang diinginkan dalam 

aplikasi VR sebagai media Experience untuk Mahasiswa ini adalah sebagai berikut. 
 

Tabel 2. Kebutuhan user 
 

No. Kebutuhan Pengguna Keterangan 

1. Aplikasi yang dapat membantu 
Mahasiswa untuk memberikan 
pengalaman yang terbaik saat 
menggunakan teknologi VR 

Sistem aplikasi yang mampu menampilkan 
simulasi 3D dengan konten konten yang menarik. 

 

2. Aplikasi yang dapat membuat proses 
bermain game yang menyenangkan. 

Sistem aplikasi yang mampu menampilkan 
lingkungan 3D 360° dalam bentuk VR sehingga 
proses pengalaman bermain game Creed Rise to 
Glory menjadi menyenangkan dan memberikan 
pengalaman baru pada Mahasiswa. 

3. Aplikasi yang dapat memberikan sensasi 
baru kepada Mahasiswa ketika 
menggunakan teknologi Virtual Reality 
pada game Creed Rise to Glory 

Sistem aplikasi yang mampu mengeluarkan fitur 
fitur canggih agar membuat Mahasiswa nyaman 
ketika menggunakan teknologi Virtual Reality 
pada game Creed Rise to Glory 

 
Berdasarkan tabel kebutuhan pengguna di atas pada poin pertama, maka aplikasi VR 

sebagai media pengalaman untuk Mahasiswa membutuhkan kriteria kriteria yang sangat efektif 
guna memberikan pengalaman yang terbaik saat menggunakan teknologi Virtual Reality pada 
game Creed Rise to Glory. Kebutuhan konten tersebut dapat dilihat pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Kebutuhan Konten 
 

No. Kebutuhan Konten Keterangan 

1. Aplikasi VR sebagai media 
pengalaman penggunaan untuk 
mahasiswa. 

 

2. Aplikasi VR sebagai media 
pengalaman untuk Mahasiswa 
berisi simulasi “Game”. 

Merupakan jawaban dari kebutuhan pengguna yang mana 
pengguna menginginkan aplikasi yang dapat membantu 
pengalaman terbaik Mahasiswa dalam hal menggunakan 
teknologi Virtual Reality pada game Creed Rise to Glory 

3. Aplikasi VR sebagai media 
pengalaman game yang terbaik 
untuk Mahasiswa yang 
memainkan game Creed Rise to 
Glory 

 

 
1.4 Evaluasi Desain 

Setelah menggunakan teknologi Virtual Reality pada game Creed Rise to Glory selesai 
maka dilakukan proses evaluasi pada penelitian ini menggunakan User experience Questionnaire 
(UEQ) untuk mengevaluasi user experience atau pengalaman dari game. UEQ adalah kuesioner 
yang memberikan penilaian dengan cepat dan handal oleh user untuk mengukur pengalaman user 
produk interaktif. Memungkinkan use atau Mahasiswar untuk mengekspresikan perasaan dan 
pengalaman yang muncul ketika menggunakan teknologi Virtual Reality pada game Creed Rise to 
Glory. 

 
Hasil dan Pembahasan 

Hasil akhir dari penelitian ini yaitu evaluasi user experience dari aplikasi VR sebagai media 
Experience atau pengalaman untuk Mahasiswa menggunakan User experience Questionnaire 
(UEQ). Pengujian system dilaksanakan dengan mengambil sample di Gameblink Kota Padang. 
Responden yang dijadikan sebagai sample adalah diambil dari Mahasiswa dan Operator 
Gameblink. Responden Mahasiswa adalah yang memiliki pengalaman yang terbaik saat 
menggunakan teknologi Virtual Reality pada game Creed Rise to Glory dan hasil yang diperoleh 
dapat mendukung dalam analisis. 

1.5 Experience atau Pengalaman 
Experience merupakan peristiwa pribadi yang terjadi sebagai jawaban atas beberapa 

rangsangan. Pengalaman melibatkan seluruh dalam setiap peristiwa kehidupan. Dengan kata lain, 
sebagai pemasar harus menata lingkungan yang benar untuk pelanggan dan apa sebenarnya yang 
diinginkan pelanggan. Di tahap ini berikut moment moment Mahasiswa saat berada di Gameblink 
Kota Padang. 
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Gambar 4. Wawancara observasi penggunaan teknologi VR di Gameblink 

 

 
Gambar 5. Penjelasan cara penggunaan VR dari Operator Gameblink 

 
Gambar 6. Moment keseruan saat menggunakan teknologi Virtual Reality pada game 

Creed Rise to Glory 
1.6 Hasil Evaluasi Desain 

Pengujian aplikasi dilakukan Pada langkah sebelumnya data yang didapatkan dari User 
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experience Questionnaire (UEQ) sudah diproses menggunakan UEQ Data Analysis Tools 
digunakan untuk melihat hasil tingkat usability dari 6 skala. Setelah itu didapatkan hasil grafik dari 
benchmark dengan nilai yang sudah tertera setiap karakteristik yang dievaluasi. Gambar grafik dari 
benchmark dan gambar tabel rata-rata dapat dilihat pada Gambar 8 dan Gambar 9. 

 
Gambar 8. Benchmark UEQ Aplikasi VR Sebagai Media Experoence bagi Mahasiswa 

 
Gambar 9. Tabel benchmark UEQ Aplikasi VR Sebagai Media Pengalaman bagi Mahassiwa 

 
Berdasarkan diagram hasil benchmark UEQ aplikasi VR sebagai media pembelajaran 

untuk Mahasiswa di atas, terlihat bahwa desain model VR mendapatkan nilai above average pada 

kategori attractiveness dan efficiency, nilai good pada 3 kategori yaitu perspicuity, stimulation, dan 

novelty. Kemudian nilai excellent pada kategori Dependability dan dapat dikatakan bahwa desain 

menurut skala UEQ memiliki user experience yang positif. 

 
Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengalaman pengguna dalam menggunakan teknologi Virtual 

Reality pada game Creed Rise to Glory dapat bervariasi tergantung pada preferensi dan 

pengalaman masing-masing individu. Beberapa pengguna mungkin menemukan pengalaman 

tersebut sangat imersif dan mendebarkan karena dapat merasakan sensasi pertarungan tinju 

secara langsung melalui teknologi VR. Sementara itu, pengguna lain mungkin mengalami 

tantangan dalam menyesuaikan diri dengan kontrol gerakan dan mungkin merasa pusing atau lelah 

setelah menggunakan VR untuk waktu yang lama. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa teknologi Virtual Reality sangat efektif dalam 

meningkatkan pengalaman pengguna dalam bermain game Creed Rise to Glory. Penggunaan 

teknologi VR dapat meningkatkan kesadaran dan keterampilan dalam bermain game, serta 

meningkatkan kepuasan pengguna. Namun, perlu diperhatikan bahwa beberapa pengguna 

mengalami kesulitan dalam menggunakan teknologi VR. Oleh karena itu, perlu dilakukan perbaikan 

dan pengembangan teknologi VR untuk meningkatkan keterampilan dan kepuasan pengguna. 

pembahasan User experience sebagai Media Pengalaman menggunakan teknologi Virtual Reality 

pada game Creed Rise to Glory, dapat disimpulkan bahwa, setelah dilakukan uji dan perhitungan 

menggunakan User experience Questionnaire (UEQ) didapatkan faktor Attractiveness (daya tarik) 
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sebanyak 1,41 poin, faktor Prespiculty (kejelasan) sebanyak 1,80 poin, faktor Efficiency (efisiensi) 

sebanyak 1,28 poin, faktor Dependability (ketepatan) sebanyak 1,80 poin, faktor Stimulation 

(stimulasi) sebanyak 1,49 poin, faktor Novelty (kebaruan) sebanyak 1,39 poin. 
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