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Abstrak 
 

Permainan/Game adalah tindakan /aktivitas sendiri atau bersama teman. 

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) adalah salah satu genre game paling 

populer dan sukses saat ini, salah satu contoh game MOBA yang sukses adalah 

Dota 2. Dota 2 adalah game berjenis MOBA yang identik dalam hal gameplay 

tetapi berbeda dalam detail spesifik. Dota 2 dimainkan dalam tim yang setiap tim 

berisikan 5 pemain.Defends of the ancients 2 ( Dota 2) adalah game free-to-play 

(f2p) dengan gameplay ala multiplayer online battle arena (MOBA).Salah satu 

metode yang sering digunakan dalam usability evaluation adalah enhanced 

cognitive walkthrough. Enhanced cognitive walkthrough ini adalah versi terbaru 

dari metode sebelumnya yaitu cognitive walkthrough. 

Kata Kunci: Game, Dota 2, Enhanced Cognitive Walkthrough 
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Abstract 

 
Games / Games are actions / activities alone or with friends. Multiplayer Online 

Battle Arena (MOBA) is one of the most popular and successful game genres 

today, one example of a successful MOBA game is Dota 2. Dota 2 is a MOBA- 

type game that is identical in terms of gameplay but differs in specific details. 

Dota 2 is played in teams where each team contains 5 players. Defends of the 

ancients 2 (Dota 2) is a free-to-play (f2p) game with multiplayer online battle 

arena (MOBA)-style gameplay. One method that is often used in usability 

evaluation is an enhanced cognitive walkthrough. This enhanced cognitive 

walkthrough is the latest version of the previous method, namely cognitive 

walkthrough. 

Keywords: Game, Dota 2, Enhanced Cognitive Walkthrough 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 
 

Permainan/Game adalah tindakan/aktivitas sendiri atau bersama 

teman. Game sendiri adalah objek yang terdiri dari beberapa komponen 

serta aturan dan memiliki beberapa kriteria seperti aturan, tujuan, arah 

perubahan konstan, peluang, kompetisi, berbagi pengalaman, kesetaraan, 

kebebasan, aktivitas yang menyenangkan, menjelalajahi dunia game, dan 

dampak realitas (Rahadiasta et al., 2019). Game dapat diklasifikasikan ke 

dalam beberapa berbagai jenis bedasarkan jenis platform yang digunakan, 

ukuran dan genre dari game itu sendiri (Tanjung, 2011). Multiplayer Online 

Battle Arena (MOBA) adalah salah satu genre game paling populer dan 

sukses saat ini, salah satu contoh game MOBA yang sukses adalah Dota 2. 

Dota 2 adalah game berjenis MOBA yang identik dalam hal gameplay tetapi 

berbeda dalam detail spesifik. Dota 2 dimainkan dalam tim yang setiap tim 

berisikan 5 pemain. Setiap pemain dapat mengontrol 1 hero dengan 

kekuatan dan kelemahan tertentu (Risecha Junep et al., n.d.). 

Defends of the ancients 2 ( Dota 2) adalah game free-to-play (f2p) 

dengan gameplay ala multiplayer online battle arena (MOBA). Dota 2 

sendiri merupakan sekuel lanjutan dari game terdahulunya yaitu warcraft 

3 yang dibuat pada tahun 2011 oleh perusahaan bernama valve 

coorporation. Dota 2 gratis untuk di download dan dimainkan pada platform 

STEAM. Di platform game STEAM, Dota 2 memiliki audiens yang sangat 

baik dan menjadi game terpopuler pada tahun 2016 dengan 
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1,2 juta pengguna aktif online. Namun sejak tahun 2019, jumlah pemain 

aktif yang bermain Dota 2 mengalami penurunan dan kini hanya tersisa 

sekitar 700 ribu pemain aktif yang bermain Dota 2 (Rosyidi et al., 2019). 

Melihat dari data diatas, penulis bermaksud menemukan apa penyebab 

penurunan dari game Dota 2, maka dari itu diperlukan evaluasi user 

experience guna memenuhi harapan pengguna dan diterima oleh pengguna 

baru. Salah satu metode yang dapat digunakan untuk mengevaluasi 

pengalaman pengguna adalah evaluasi usability evaluation. Salah satu 

metode yang sering digunakan dalam usability evaluation adalah enhanced 

cognitive walkthrough. Enhanced cognitive walkthrough ini adalah versi 

terbaru dari metode sebelumnya yaitu cognitive walkthrough. Metode ini 

merupakan metode yang menitikberatkan pada kemudahan pengguna 

mempelajari suatu sistem/aplikasi yang juga dikenal dengan aspek 

pembelajaran (Putra et al., 2019). 

Enhanced cognitive walkthrough adalah metode evaluasi kegunaan 

dimana satu atau lebih analisis berjalan melalui serangkaian skenario 

assignment dan meminta pernyataan dari prespektif pengguna. Kelebihan 

dari metode ini adalah metode ini mudah diterapkan dan tidak 

membutuhkan banyak waktu serta dapat fokus pada kenyamanan dan 

pemahaman pengguna melalui eksplorasi. Pengguna akan melakukan tugas 

dengan teknik trial dan error. Pada metode ini hasil yang didapatkan terbagi 

menjadi 5 matrix yaitu Matrix a ( Problem seriousness dan Task 

Importance), Matrix b ( Problem type dan Problem seriousness), Matrix c 

( Problem type dan Problem seriousness), Matrix d ( Problem 
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seriousness dan Task number), Matrix e ( Problem type dan Task number) 

(Rahadiasta et al., 2019). 

Beberapa penelitian telah dilakukan tentang penggunaan enhanced 

cognitive walkthrough diantaranya, Raka irvaldo rahadiasta (2019) yang 

berjudul Evaluasi user experience pada game fortnite mobile menggunakan 

metode enhanced cognitive walkthrough dan Tri andre mahadika putra 

(2019) yang berjudul evaluasi user experience pada social application 

mobile HAGO menggunakan metode enhanced cognitive wakthrough 

mempresentasikan jika metode ini cocok untuk pengguna baru karena dapat 

mengeksplorasi proses kognitif kepada pengguna ketika mereka 

menggunakan sistem untuk pertama kalinya. 

Dari penjelasan yang sudah diuraikan diatas, maka peneliti 

mengambil judul penelitian yaitu “Evaluasi User Experience Terhadap 

Game Dota 2 Menggunakan Metode Enhanced Cognitive Walkthrough”. 

 

1.2 Tujuan Penelitian 
 

Tujuan utama dari pada pelaksanaan penelitian ini adalah : 
 

1. Untuk mengevaluasi apakah pengguna mengetahui fungsi-fungsi 

yang berada pada game secara utuh. 

2. Untuk menemukan apakah task pada game dapat menuntun 

pengguna dalam melakukan fungsi dengan benar. 
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1.3 Manfaat Penelitian 
 

Manfaat dalam melaksanakan penelitian yang dilakukan adalah : 

1. Dapat menemukan masalah bedasarkan tingkat permasalahan pada 

assignment yang diberikan. 

2. Dapat merekomendasikan saran terbaik guna meningkatkan kepuasan 

terhadap pengguna ( user ). 

 

1.4 Batasan Masalah 
 

Adapun batasan-batasan masalah yang akan diuraikan bertujuan 

untuk menghindari hal-hal yang dapat menyimpang dari  

permasalahan yang ada : 

1. Penelitian ini hanya menggunakan metode Enhanced 

Cognitve Walkthrough (ECW). 

2. Responden penelitian ini berasal dari pengguna/pemain 

game DOTA 2. 

3. Assignment yang diberikan kepada para responden untuk 

mengevaluasi game DOTA 2 diantaranya : memulai game 

DOTA 2, setting game, memilih game mode, control hero, 

menggunakan skill hero, dan membeli items. 
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