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ABSTRAK 

 

Kesuksesan Mobile Legends: Bang Bang sebagai game online saat ini tak lepas dari 
faktor user experience-nya. Dalam pengembangan suatu sistem dibutuhkan suatu 
analisis pengalaman pengguna yang digunakan untuk meningkatkan kepuasan 
pengguna dan loyalitas pengguna. Namun, sebagai sebuah game yang telah diunduh 
lebih dari 500 juta kali di Play Store, Mobile Legends hanya mendapat rating 
sebesar 3,9. Selain mendapatkan rating rendah, player Mobile Legends juga 
mengalami penurunan. Melihat adanya permasalahan ini, diperlukan suatu evaluasi 
terkait penyebab rendahnya rating dan adanya penurunan jumlah pemain aktif dari 
game ini. Game-Design Factor Questionnaire dirancang untuk mengevaluasi 
pengalaman pengguna berdasarkan 11 faktor utama dalam sebuah game dan satu 
faktor tambahan terkait flow. Faktor-faktor tersebut mencakup berbagai aspek 
penting, seperti mekanisme permainan, kebebasan, interaksi, fantasi, hingga 
tantangan. GDFQ dipilih karena instrumen ini memungkinkan untuk mengevaluasi 
menyeluruh terhadap elemen-elemen yang memengaruhi kepuasan dan keterlibatan 
pemain. Jumlah responden yang digunakan dalam penelitian ini sejumlah 150 
responden yang pernah memainkan Mobile Legends. Hasil dari penelitian 
menunjukkan hasil yang tinggi pada faktor Game Goals (75,8%), Sociality (72,9%), 
Challenges (71,3%) dan Game Mechanism (71,1%). Sedangkan pada faktor Game 
Fantasy (47,8%), Flow (50,5%) dan Narrative (53,6%) menjadi kekurangan dari 
game ini. 

Kata kunci: Mobile Legends, User Experience, Game Design Factor Questionnaire 
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ABSTRACT 

 

The success of Mobile Legends: Bang Bang as an online game is largely influenced 
by its user experience. In system development, user experience analysis is essential 
for enhancing user satisfaction and loyalty. However, despite being downloaded 
over 500 million times on the Play Store, Mobile Legends has only received a rating 
of 3.9. In addition to its low rating, the game has also experienced a decline in 
player numbers. Given this issue, an evaluation is needed to determine the causes 
of its low rating and the decrease in active players. The Game-Design Factor 
Questionnaire (GDFQ) is designed to assess user experience based on 11 core 
game factors and an additional factor related to flow. These factors cover key 
aspects such as game mechanics, freedom, interaction, fantasy, and challenges. 
GDFQ was chosen because it enables a comprehensive evaluation of the elements 
that influence player satisfaction and engagement. This study involved 150 
respondents who had played Mobile Legends. The results indicated high scores in 
Game Goals (75.8%), Sociality (72.9%), Challenges (71.3%), and Game 
Mechanism (71.1%). Meanwhile, Game Fantasy (47.8%), Flow (50.5%), and 
Narrative (53.6%) were identified as weaknesses of the game. 

Keywords: Mobile Legends, User Experience, Game Design Factor Questionnaire 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kemajuan teknologi informasi saat ini terjadi dengan sangat cepat, menjawab 

berbagai kebutuhan manusia, mulai dari mempermudah pekerjaan, menyediakan 

hiburan, hingga mendukung kegiatan olahraga. Berbagai produk teknologi 

informasi terus dikembangkan melalui inovasi yang menambahkan fasilitas atau 

fitur pada teknologi yang sudah ada. Era Revolusi Industri 4.0 ditandai dengan 

perkembangan pesat teknologi di berbagai aspek kehidupan. Salah satu teknologi 

yang mengalami perkembangan signifikan adalah telepon genggam, atau yang 

sekarang dikenal sebagai smartphone. Berbagai fitur yang disediakan smartphone 

memberikan kemudahan serta memungkinkan interaksi lebih luas bagi 

penggunanya. Salah satu fitur yang paling menarik perhatian adalah game. Saat ini, 

game telah menjadi industri yang sangat potensial karena mampu menciptakan 

interaksi yang tinggi dengan penggunanya. 

Perkembangan teknologi juga berpengaruh pada pesatnya perkembangan 

game. Game memberikan pengalaman interaktif kepada pengguna, mendorong 

mereka untuk bermain secara kompetitif dalam apa yang dikenal sebagai “eSport”. 

Pengertian eSport umumnya merujuk pada kompetisi game yang melibatkan 

penonton, menambah elemen kompetisi dan hiburan dalam permainan tersebut. 

Electronic sport, disingkat eSport, adalah cabang olahraga yang menggunakan 

game melalui media elektronik seperti komputer, konsol, smartphone, dan lainnya, 

yang dimainkan secara kompetitif dan dilakukan secara profesional. Salah satu  
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genre game yang sering dilombakan pada ajang eSport baik lingkup lokal maupun 

internasional adalah game dengan genre MOBA. 

Game MOBA (Multiplayer online battle arena) adalah genre permainan 

video yang menggabungkan elemen strategi real-time dan aksi, di mana dua tim 

pemain bersaing untuk menguasai peta dan menghancurkan markas utama lawan. 

Setiap pemain mengendalikan satu karakter unik, yang dikenal sebagai "hero" atau 

"champion," dengan kemampuan dan peran khusus dalam tim. Tujuan utama dalam 

permainan ini adalah menghancurkan markas utama tim lawan, sering disebut 

sebagai "nexus" atau "ancient".  Kerjasama tim sangat penting dalam game MOBA. 

Tim yang mampu berkomunikasi dan bekerja sama dengan baik memiliki peluang 

lebih besar untuk memenangkan permainan. 

Dari berbagai macam game eSport yang ada hingga saat ini, Mobile Legends: 

Bang Bang merupakan salah satu game eSport yang cukup terkenal. Game Mobile 

Legends sendiri telah memiliki banyak penggemar, hal ini dapat dibuktikan dengan 

jumlah jutaan pengguna smartphone yang telah mengunduh game ini. Kesuksesan 

Mobile Legends: Bang Bang sebagai game e-sport terkenal saat ini tidak terlepas 

dari faktor user experience-nya. User experience merujuk pada hubungan antara 

pengguna dengan produk atau sistem yang mereka gunakan, yang mencakup 

bagaimana pengguna berinteraksi dan merasakan kemudahan serta kepuasan saat 

bermain. 

Game Mobile Legends sendiri telah diunduh sebanyak lebih dari 500 juta kali 

di play store dengan rating yang didapat hanya sebesar 3,9. Tingginya antusiasme 

pengguna smartphone terhadap game online Mobile Legends juga diiringi dengan 
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tantangan dalam penggunaan setiap karakter hero yang tersedia dalam permainan. 

Salah satu faktor kunci dalam pengembangan game online adalah memberikan 

pengalaman bermain yang positif bagi pengguna. Jika pemain mengalami kesulitan 

saat memulai permainan, terutama di tahap awal, banyak dari mereka kemungkinan 

besar akan berpindah ke game lain yang lebih mudah diakses atau dimainkan (Huda 

et al., 2020).  

Menyadari adanya masalah tersebut, penulis bermaksud untuk mencari tahu 

penyebab rendahnya rating serta komentar negatif di game Mobile Legends. Metode 

yang sering dilakukan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna adalah evaluasi 

usability evaluation dan evaluasi user experience (Abdillah, 2022). Evaluasi usability 

evaluation berfokus pada kemudahan pengguna dan efisiensi interaksi yang dilakukan 

pengguna terhadap suatu aplikasi. Salah satu metode usability evaluation adalah 

metode cognitive walkthrough. Metode evaluasi cognitive walkthrough adalah teknik yang 

berfokus pada evaluasi awal dari desain sistem untuk menyelidiki kemudahan dipelajari 

atau learnability (Wahyuningrum, 2021). Secara fundamental, dalam sebuah game, 

user experience lebih diprioritaskan dibandingkan dengan aspek usability, karena 

pengalaman pengguna secara keseluruhan, termasuk kepuasan dan keterlibatan, 

menjadi faktor kunci dalam keberhasilan dan daya tarik sebuah game (Wijaya, 

2022). Maka diperlukan penilaian terhadap user experience pada game tersebut. 

Oleh karena itu, metode penilaian yang akan digunakan dalam penelitian ini 

adalah Game-Design Factor Quessionnaire, sebuah metode dirancang untuk 

mengumpulkan informasi dari pemain tentang pengalaman mereka terkait elemen-

elemen spesifik dalam desain game. Metode ini membantu pengembang memahami 

persepsi pemain terhadap fitur-fitur tertentu yang mempengaruhi pengalaman 
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bermain secara keseluruhan. Metode ini memiliki beberapa kelebihan dibanding 

metode lain. Metode ini memberikan evaluasi yang lebih komprehensif, mencakup 

berbagai aspek seperti pengalaman pemain, perasaan, keterlibatan, dan kepuasan 

pemain. 

Game-Design Factor Quessionnaire dapat digunakan untuk membantu 

desainer game dalam merancang game digital. Faktor-faktor tersebut terdiri dari 11 

faktor penting dan 1 faktor tambahan dalam desain game  (Shi & Shih, 2015). 

Game-Design Factor Quessionnaire mengevaluasi kualitas dari sebuah game 

melalui survey berbentuk kuesioner yang menanyakan apakah aspek-aspek yang 

ada dalam game tersebut dapat dikatakan sudah bagus atau belum setelah 

dimainkan oleh pengguna atau pemain. Kemudian data dari hasil survey tersebut 

akan diolah menggunakan evaluasi yang ada. Game-Design Factor Quessionnaire 

atau GDFQ dipilih dikarenakan pada metode ini terdapat 11 faktor krusial yang 

dapat mengukur tingkat keberhasilan user experience. Terdapat 11 variabel game 

factors yang memiliki hubungan keterikatan satu sama lain dan memiliki tujuan 

utama (game goals). Selain dari 11 game design factors tersebut, terdapat pula 

instrument untuk kriteria flow yang bertujuan untuk mengukur apakah para 

pengguna game Mobile Legends tidak memperhatikan dunia nyata atau lingkungan 

sekitar saat sedang memainkan game tersebut. Dalam sebuah penelitian 

menggunakan metode  Game-Design Factor Quessionnaire oleh (Nurfitriya & 

Kusumandyoko, 2021) pada game Among Us berhasil menemukan kekurangan 

pada game tersebut. Terdapat 4 dari 7 faktor yang memiliki kekurangan dari game 

tersebut. Dikarenakan hal tersebut, maka penulis mengambil judul penelitian yaitu 
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“Evaluasi User Experience Pada Game Mobile Legends: Bang Bang 

Menggunakan Metode Game-Design Factor Questionnaire”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Dari latar belakang yang telah dijabarkan, penulis menarik kesimpulan 

bahwasanya rumusan masalah pada penelitian ini merupakan bagaimana cara 

melakukan evaluasi user experience pada game Mobile Legends: Bang Bang 

menggunakan metode GDFQ atau Game-Design Factor Questionnaire. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari pelaksanaan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi user 

experience pada game Mobile Legends Menggunakan Metode Game-Design Factor 

Questionnaire (GDFQ). 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini antara lain: 

1. Hasil dari penelitian ini dapat melihat dampak dari game Mobile Legends. 

2. Hasil dari penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi bagi penelitian 

dan pengembangan untuk meningkatkan pengalaman pengguna game ber-

genre MOBA. 
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1.5 Batasan Masalah 

Adapun batasan-batasan masalah untuk penilitian ini antara lain: 

1. Versi patch yang diteliti adalah patch 1.9.33.10117 

2. Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini akan dikumpulkan melalui 

kuesioner yang disebarkan kepada pemain Mobile Legemds di Kota 

Palembang. 
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