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Abstrak. Growtopia adalah salah satu game sandbox multipemain yang 

memiliki komunitas yang besar dan terus berkembang. Game ini menawarkan 

berbagai fitur seperti perdagangan, pembangunan dunia, dan interaksi sosial 

yang luas. Namun, terlepas dari kepopulerannya, tingkat kegunaan dan 

kenyamanan pengguna dalam memainkan Growtopia di platform mobile 

masih menjadi pertanyaan yang perlu diteliti. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengevaluasi usability dari Growtopia dengan menggunakan metode System 

Usability Scale (SUS). Metode ini melibatkan kuesioner dengan 10 pertanyaan 

yang mengukur berbagai aspek usability, seperti kemudahan penggunaan, 

kompleksitas, dan kepuasan pengguna. Data dikumpulkan dari 30 responden 

yang aktif memainkan Growtopia di perangkat mobile. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa rata-rata skor SUS untuk Growtopia berada pada 

kategori Grade Scale B dan Adjective Rating Good. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa usability Growtopia sudah cukup baik, meskipun masih 

ada aspek yang dapat ditingkatkan untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna.  

 

 

Abstract. Growtopia is one of the multiplayer sandbox games that has a large 

and growing community. This game offers various features such as trading, 

world construction, and extensive social interaction. However, despite its 

popularity, the level of usability and user comfort in playing Growtopia on 

mobile platforms is still a question that needs to be researched. This research 

aims to evaluate the usability of Growtopia using the System Usability Scale 

(SUS) method. This method involves a questionnaire with 10 questions that 

measure various aspects of usability, such as ease of use, complexity, and user 

satisfaction. Data was collected from 30 respondents who actively play 

Growtopia on mobile devices. The analysis results show that the average SUS 

score for Growtopia is in the Grade Scale C and Adjective Rating Okay. Thus, 

it can be concluded that Growtopia's usability is good enough, although there 

are still aspects that can be improved to enhance the user experience. 

  

1. PENDAHULUAN  

     Permainan adalah sebuah tindakan untuk 

mengisi waktu luang dan menghilangkan rasa 

bosan, selain sebagai alat untuk menghilangkan 

rasa bosan permainan juga bisa memberikan 

penghasilan[1]. Dengan berkembangnya 

teknologi di zaman ini permainan juga ikut serta 
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berkembang, permainan yang menggunakan 

teknologi yang sederhana disebut game mobile. 

Permainan sederhana yang dimaksud adalah 

game mobile, Game yang sederhana ini, mudah 

untuk dimainkan daripada game yang 

membutuhkan peralatan lengkap untuk 

dimainkan[1]. Smartphone telah muncul dan 

banyak digunakan sebagai alat untuk 

berinteraksi di dunia, baik di perkotaan maupun 

di perdesaan[2]. Meningkatnya jumlah 

smartphone telah menyebabkan muncul 

berbagai game mobile[3]. Melonjaknya 

keinginan orang-orang yang bermain game juga 

telah mendorong para developer game untuk 

semakin bersemangat dalam menarik perhatian 

pemain[4]. Maka dari itu muncullah game 

mobile yang mengandung ekonomi virtual. 

Salah satu game mobile tersebut adalah 

Growtopia, game yang menciptakan ekosistem 

ekonomi yang kompleks di mana pemain dapat 

melakukan aktivitas jual beli, berinovasi, dan 

mengembangkan bisnis virtual[5]. Oleh karena 

game mobile semakin populer maka penting 

juga untuk memahami aspek-aspek perilaku 

para pemain dalam game tersebut[6]. Meskipun 

game ini memiliki pengguna dalam jumlah 

yang besar, masih terdapat berbagai keluhan 

terkait user experience dan usability. 

     User Experience adalah hal penting untuk 

meningkatkan produktivitas dan kenyamanan 

dengan meningkatkan kegunaan dan 

kemudahan suatu aplikasi[7]. Melakukan 

pengujian pada sebuah aplikasi atau game 

sangat penting untuk memastikan tampilan 

pada suatu game yang dimainkan dapat 

menunjukkan fungsionalitas pada kebutuhan 

pemain dan memastikan kualitas untuk User 

Experience (UX) yang baik[8]. Kualitas dan 

penerimaan suatu aplikasi atau game tergantung 

pada kemudahan digunakannya karena 

pengguna lebih menginginkan kemudahan saat 

menggunakan suatu aplikasi atau game[9]. 

     Usability berasal dari kata usable yang 

berarti berguna atau dapat digunakan dengan 

benar dan efektif[10]. Melakukan uji usability 

dilakukan untuk menilai kegunaan aplikasi 

dengan menilai seberapa mudah pengguna 

menggunakan aplikasi tersebut dengan 

benar[11]. Aplikasi dapat dikatakan usable jika 

mudah digunakan, dan berfungsi dengan baik 

sesuai dengan tampilan dan tidak menyusahkan 

pengguna[12]. 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengukur 

tingkat usability Growtopia menggunakan 

metode System Usability Scale (SUS). System 

Usability Scale adalah sebuah bentuk kuesioner 

dengan 10 pernyataan yang dikembangkan oleh 

John Brooke pada tahun 1986[13]. Dengan 

penelitian ini, diharapkan dapat memberikan 

saran untuk para developer game untuk 

meningkatkan user experience. 

Sebelumnya pernah dilakukan penelitian oleh 

beberapa peneliti seperti penelitian [14] yang 

meneliti Usability pada Digital Library 

Information System (INLISLite) menggunakan 

SUS, ada juga penelitian yang menggunakan 

metode lain [15] yaitu User Experience 

Questionnaire (UEQ) untuk menganalisis 

Sistem Informasi Eksekutif, dan ada juga yang 

menggunakan kedua metode tersebut [16] yang 

menganalisi tentang User Experience pada 

ShopeePay Digital Wallet menggunakan 

metode SUS dan UEQ. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Growtopia adalah sebuah game sandbox 2D 

multiplayer yang memungkinkan pemain untuk 

membangun dunia mereka sendiri, melakukan 

aktivitas jual beli, dan berinteraksi dengan 

sesama pemain. walaupun memiliki konsep 

yang menarik, beberapa fitur dalam game ini 

dapat membingungkan bagi pemain baru, maka 

analisis usability penting dilakukan untuk 

menilai usability growtopia. 

Analisis usability adalah sebuah metode 

yang digunakan untuk menilai aspek kegunaan 

dari tampilan dan user experience sebuah 

aplikasi[17]. 

System Usability Scale (SUS) adalah salah 

satu metode untuk menganalisis usability yang 

populer dan efektif[18]. SUS juga dapat 

digunakan untuk mengukur tanggapan dari 

kegunaan dengan menggunakan kuesioner. 

3. METODE PENELITIAN  

3.1. Objek Penelitian 

Pada penelitian ini growtopia adalah objek 

penelitiannya, growtopia adalah sebuah game 

mobile multiplayer, game sandbox yang 
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memungkinkan player melakukan banyak hal 

didalamnya mirip seperti dunia nyata. 

3.1.1. Gambar 

Berikut beberapa gambar dari tampilan 

growtopia dan fitur-fiturnya. 

 
Gambar 1. Tampilan main menu Growtopia 

 

Gambar 2. Tampilan in game Growtopia 

 

Gambar 3. Tampilan profile Growtopia 

 

 Gambar 4. Tampilan beberapa tombol option 

di Growtopia 

3.2. Instrument 

Instrument yang digunakan pada analisis 

usability Growtopia adalah penyebaran 

kuesioner yang berisi 10 pertanyaan SUS. 

Pertanyaan pada instrument SUS adalah 

pernyataan positif dan negatif yang 

menggunakan skala Likert lima poin[19].  

 

 

 

Tabel 1. Instrument pengujian SUS 

 

No Pertanyaan 

Q1 Saya merasa senang memainkan 

Growtopia. 

Q2 Saya merasa Growtopia rumit untuk 

dimainkan. 

Q3 Saya merasa fitur-fitur utama di 

Growtopia mudah menggunakan. 

Q4 Saya butuh bantuan orang lain untuk 

memainkan Growtopia dengan 

efektif. 

Q5 Saya merasa fitur-fitur Growtopia 

terintegrasi dengan baik. 

Q6 Saya merasa banyak inkonsistensi 

dalam tampilan Growtopia 

Q7 Saya merasa orang-orang dapat dapat 

mengerti cara memainkan Growtopia 

dengan cepat. 

Q8 Saya merasa Growtopia 

membingungkan saat dimainkan. 

Q9 Saya merasa percaya diri untuk 

memainkan Growtopia. 

Q10 Saya merasa harus mempelajari 

banyak hal sebelum dapat 

memainkan Growtopia dengan 

efektif. 

 

3.3.  Responden 

Responden yang digunakan dalam analisis 

usability pada Growtopia adalah orang-orang 

yang bermain Growtopia. Kuesioner disebarkan 

di komunitas Growtopia secara online dan 

mendapatkan responden sebanyak 30 orang. 

 
Gambar 5. Alur pengujian SUS 
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3.4. Pengumpulan Data 

1. Kuesioner 

Metode pengumpulan pertama adalah 

kuesioner yang dimana metode ini digunakan 

untuk mendapatkan data melalui responden. 

2. Studi Literatur 

Metode pengumpulan kedua yang 

digunakan adalah studi literatur dengan 

mengkaji berbagai artikel baik dari tingkat 

nasional maupun internasional[20]. Data-data 

dan informasi yang digunakan didapatkan 

melalui beberapa artikel yang berhubungan 

dengan penggunaan metode SUS untuk sumber 

rujukan penelitian ini. 

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil penilaian pada Growtopia yang 

dilakukan oleh orang-orang yang memainkan 

growtopia sebanyak 30 responden, sehingga 

didapatkan hasilnya seperti yang terlihat di 

Tabel 2 di bawah. Pengolahan data 

menggunakan metode SUS akan dilakukan 

menggunakan Microsoft Excel secara manual 

dan menggunakan rumus perhitungan pada 

SUS seperti yang terlihat pada tabel 3. Hal yang 

dilakukan pertama kali adalah memasukkan 

semua data kuesioner yang sudah diisi para 

responden untuk dilakukan penghitungan. SUS 

berupa data yang berisi 10 pertanyaan dengan 

skala Likert lima poin. 

 

Tabel 2. Hasil data jawaban responden 
R Q

1 

Q

2 

Q

3 

Q

4 

Q

5 

Q

6 

Q

7 

Q

8 

Q

9 

Q

1 
0 

1 4 2 3 3 2 2 3 4 4 3 

2 3 3 4 2 4 3 3 3 2 4 

3 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 

4 4 3 3 3 3 2 4 4 4 2 

5 3 4 3 4 3 1 4 3 3 4 

6 4 4 4 4 3 1 2 4 4 1 

7 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 

8 3 4 4 3 3 2 3 4 4 0 

9 3 3 3 3 3 1 4 4 4 2 

10 3 3 4 3 3 1 4 4 3 2 

11 4 0 4 4 2 2 3 4 4 3 

12 4 3 4 4 4 1 4 2 3 1 

13 2 3 4 3 2 2 4 3 4 3 

14 4 3 3 3 4 4 3 2 2 1 

15 3 3 4 4 3 1 4 3 3 1 

16 3 3 3 4 2 1 3 4 4 1 

17 3 3 4 4 2 1 3 4 4 0 

18 3 3 3 2 3 3 4 3 3 1 

19 4 3 4 4 3 0 4 3 2 1 

20 3 4 2 2 3 2 4 4 2 2 

21 4 2 2 4 4 0 4 4 4 0 

22 4 2 4 4 4 2 2 2 4 0 

23 3 3 3 4 3 2 2 3 3 1 

24 2 0 2 3 4 4 3 3 4 2 

25 4 3 3 2 2 1 3 3 3 3 

26 3 3 3 3 2 1 3 3 4 1 

27 2 2 3 4 3 1 3 3 3 2 

28 4 4 2 1 1 1 4 4 4 1 

29 4 2 1 3 3 2 2 3 4 2 

30 4 4 3 4 2 1 2 2 3 1 

Keterangan : 

1 : Sangat Tidak Setuju  

2 : Tidak Setuju 

3 : Netral  

4 : Setuju  

5 : Sangat Setuju 

 

Tabel 3. Hasil pengolahan data responden   

 dengan perhitungan SUS 

Responden(R) Total Skor SUS 

1 30 75.00 

2 31 77.50 

3 38 95.00 

4 32 80.00 

5 32 80.00 

6 31 77.50 

7 30 75.00 

8 30 75.00 

9 30 75.00 

10 30 75.00 

11 30 75.00 

12 30 75.00 

13 30 75.00 

14 29 72.50 

15 29 72.50 

16 28 70.00 

17 28 70.00 

18 28 70.00 

19 28 70.00 

20 28 70.00 

21 28 70.00 

22 28 70.00 

23 27 67.50 

24 27 67.50 

25 27 67.50 

26 26 65.00 

27 26 65.00 

28 26 65.00 

29 26 65.00 

30 26 65.00 

Rata-rata  72.42 
 

Berdasarkan hasil yang didapat pada Tabel 3 

dengan perhitungan SUS, maka didapatkan 

nilai rata-rata 72,42. Lalu nilai tersebut akan 

dikonversi menjadi Grade scale, dan Adjective 
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Rating seperti yang terlihat pada Tabel 4 

dibawah. 

 

Tabel 4. Konversi nilai SUS 

Hasil nilai 

SUS 

Grade 

Scale 

Adjective 

Rating 

90-100 A Excellent 

80-90 B Good 

70-80 C Okay 

60-70 D Poor 

<60 E Awful 

 

Sesuai dengan hasil perhitungan pada tabel 

diatas, maka didapatkan hasil tingkat Grade 

Scale pada Growtopia adalah C dan Adjective 

Rating pada Growtopia adalah Okay. 

5. KESIMPULAN  

      Melalui analisis usability pada Game 

Mobile Growtopia menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS) maka 

didapatkanlah hasil 72,42. Dengan hasil 

tersebut maka Growtopia memiliki Grade Scale 

C dan Adjective Rating Okay, yang berarti 

bahwa Growtopia sudah cukup bagus namun 

cukmasih harus berkembang menjadi lebih baik 

supaya orang-orang yang memainkan 

Growtopia merasa lebih senang, nyaman dan 

tidak kesusahan. 
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