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ABSTRAK 

Industri game yang terus berkembang pesat menjadikan evaluasi pengalaman 

pengguna sebagai aspek penting dalam meningkatkan kualitas game salah satunya 

adalah game Honor of Kings. Meski populer secara global, game ini baru dirilis di 

Indonesia pada pertengahan 2024. Saat penelitian dilakukan, belum ditemukan 

studi UX terkait game ini di Indonesia berdasarkan 100 jurnal teratas versi Open 

Knowledge Maps. Penelitian ini menggunakan metode Game-Design Factors 

Questionnaire (GDFQ) untuk memahami pengalaman bermain Honor of Kings dari 

sudut pandang pemain. Sebanyak 151 pemain aktif mengisi kuesioner yang 

mencakup 12 aspek desain game, seperti tantangan, kontrol, dan interaksi sosial. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aspek Game Mechanism, Game Goals, 

Sensation, Interaction, Freedom, Mystery, Sociality, Challenges, dan Game Value 

mendapatkan penilaian "sangat baik," yang menandakan tingkat kepuasan tinggi 

dari pemain. Namun, beberapa aspek seperti Game Fantasy, Narrative, dan Flow 

hanya mendapat kategori "cukup baik," yang mengindikasikan adanya kekurangan 

dalam kesesuaian cerita dengan mekanisme game, alur cerita yang kurang menarik, 

serta pengalaman bermain yang kurang seimbang, menyebabkan pemain kurang 

menyadari lingkungan sekitar saat bermain.   

Kata Kunci: User Experience, Honor of Kings, Game-Design Factors 

Questionnaire 
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USER EXPERIENCE EVALUATION OF THE GAME HONOR OF KINGS 

USING THE GAME-DESIGN FACTORS QUESTIONNAIRE METHOD 

By 

Paulus Bonifasius Ricardo 

09031282126058 

 

ABSTRACT 

The rapidly growing gaming industry has made user experience (UX) evaluation 

an important aspect of improving game quality, including for Honor of Kings. 

Although the game is globally popular, it was only launched in Indonesia in mid-

2024. At the time of this study, no UX focused research on this game in Indonesia 

was found among the top 100 journals listed on Open Knowledge Maps. This study 

uses the Game-Design Factors Questionnaire (GDFQ) to understand the Honor of 

Kings gameplay experience from the players’ perspective. A total of 151 active 

players completed a questionnaire covering 12 game design aspects, such as 

challenge, control, and social interaction. The results show that aspects like Game 

Mechanism, Game Goals, Sensation, Interaction, Freedom, Mystery, Sociality, 

Challenges, and Game Value received "very good" ratings, indicating high levels 

of player satisfaction. However, Game Fantasy, Narrative, and Flow were only 

rated as "fair," suggesting shortcomings in story integration, lack of engaging 

narrative, and an unbalanced gameplay experience that caused players to be less 

aware of their surroundings while playing. 

Keywords: User Experience, Honor of Kings, Game-Design Factors Questionnaire 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan era digital yang semakin pesat ini mendorong teknologi untuk 

ikut berkembang dan berinovasi dalam menyokong serta memenuhi kebutuhan 

manusia. Teknologi informasi yang semakin berkembang ini juga menjadi sebuah 

pengaruh terhadap kehidupan manusia dalam menjalani kehidupan sehari-hari (K.K 

Rafidah & Maharani, 2024). Adanya pengaruh terhadap berkembangnya teknologi 

menyebabkan manusia harus memenuhi kebutuhan mereka baik itu dari segi 

hiburan, pekerjaan, hingga olahraga. Era Revolusi Industri Generasi 4.0 adalah 

sebuah era dimana dalam perkembangannya sangat tinggi dalam bidang teknologi 

internet. Dengan adanya Revolusi Industri 4.0, komputer terus berupaya untuk 

meningkatkan fungsinya, sehingga dapat mengubah cara manusia dalam bertahan 

hidup dan menjalani pekerjaan (Fadli, 2021). Salah satu contohnya adalah 

kemajuan dalam telepon seluler atau smartphone. Kehadiran smartphone telah 

memberikan kemudahan bagi manusia untuk menyelesaikan pekerjaan dengan cara 

yang lebih efisien dan efektif. Smartphone yang berfungsi sebagai sarana hiburan 

telah mengalami perkembangan yang pesat, salah satu contohnya adalah 

penggunaan internet di smartphone untuk bermain video game (Ardita Pramesti et 

al., 2023).  

Game umumnya dilakukan untuk mengisi waktu senggang, berfungsi baik 

sebagai sumber hiburan maupun cara untuk mengurangi stres setelah aktivitas 

sehari-hari yang biasanyo dilakukan bersama teman-teman tetapi juga bisa 

dinikmati secara individu sebagai bentuk relaksasi atau tantangan pribadi. Di era 
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digital sekarang, video game online telah menjadi salah satu jenis hiburan yang 

sangat banyak peminatnya. Game ini mudah diakses menggunakan perangkat 

seperti komputer atau ponsel, sehingga bisa dimainkan kapan saja dan di mana saja 

(Lature, 2024). Game MOBA yang banyak digemari dan dimainkan di Indonesia 

yaitu Mobile Legend, Dota 2, League Of Legends dan Honor of Kings (HOK) game 

ini menawarkan pengalaman bermain yang kompetitif, dengan grafis menarik, serta 

berbagai fitur yang memungkinkan interaksi langsung dengan pemain lain dari 

seluruh dunia, menjadikannya pilihan favorit bagi berbagai kalangan (Ridwan & 

Maulana, 2024) 

Honor of Kings, yang sering disingkat sebagai HoK ini salah satu game 

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) yang paling terkenal dan banyak 

dimainkan di Tiongkok. HoK juga merupakan salah satu game yang termasuk 

dalam kategori e-sports. Dalam beberapa tahun terakhir, e-sports, atau olahraga 

digital yang menggunakan game online sebagai arena kompetisi, telah mengubah 

lanskap game. E-sports terus berkembang dengan munculnya berbagai tipe game  

(Homario & Wulandari, 2024).  

Seperti pada Lampiran 1, Game Honor Of Kings baru rilis di Indonesia pada 

18 Juni 2024 telah diunduh sebanyak lebih dari 10 juta kali di play store dengan 

rating yang didapat yaitu sebesar 3,8. Pada saat dilakukan penelitian, tidak 

ditemukan penelitian dari 100 most relevant journal yang membahas mengenai user 

experience terhadap game Honor of Kings di Indonesia berdasarkan dari Open 

Knowledge Maps. Setelah mengetahui kejadian tersebut, maka penulis akan 

melakukan penelitian terhadap game Honor Of Kings untuk mengetahui 

pengalaman pengguna terhadap game tersebut.  
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Evaluasi pengalaman pengguna berguna untuk mengevaluasi dan 

meningkatkan kualitas aplikasi agar dapat lebih sesuai dengan  pengalaman 

pengguna. Pengalaman pengguna menjadi aspek yang cukup penting dalam 

peningkatan produk. Sebaik apapun fungsi produk, user interface, sistem, atau 

layanan, jika pengguna tidak puas dan merasa tidak nyaman dalam interaksinya 

dengan produk tersebut, maka tingkat pengalaman pengguna akan sangat rendah. 

(Muflihah et al., 2024).  

Oleh karena itu, penulis akan melakukan evaluasi user experience dengan 

menggunakan metode Game-Design Factors Questionnaire. Game-Design Factors 

Questionnaire digunakan karena dirancang untuk memahami bagaimana berbagai 

aspek desain game memengaruhi pengalaman pemain, mulai dari tingkat tantangan, 

keterampilan yang dibutuhkan, kemudahan kontrol, hingga interaksi sosial. 

Pendekatan ini lebih tepat dibandingkan metode UX umum seperti UEQ atau SUS, 

yang lebih melihat pada kemudahan penggunaan dibandingkan pengalaman 

bermain secara menyeluruh(Widhiyanti et al., 2022). Sebagai game MOBA, Honor 

of Kings memiliki sistem permainan yang kompleks, di mana kerja sama tim, 

strategi, dan keseimbangan antar karakter menjadi faktor utama (Huda, 2020). 

Metode ini merupakan sebuah penelitian yang menerapkan metode kuantitatif. 

Penelitian kuantitatif, yang dilakukan dengan menggunakan alat ukur yang sudah 

teruji dan dapat dipercaya, dilakukan pada sampel yang mendekati jumlah total 

populasi, dan pengumpulan serta analisis data dilakukan dengan metode yang benar 

untuk memperoleh data yang sah, dapat diandalkan, dan objektif (Nurfitriya & 

Kusumandyoko, 2021).  
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Mengacu pada penjelasan yang telah dijelaskan sebelumnya, peneliti 

menetapkan judul penelitian yaitu “Evaluasi User Experience Pada Game Honor 

Of Kings Menggunakan Metode Game-Design Factors Questionnaire”. 

1.2 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari melakukan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi user 

experience pada game Honor Of Kings dengan menggunakan Metode Game-

Design Factors Questionnaire untuk mengukur dan menilai aspek-aspek yang 

digunakan dalam aplikasi Honor. 

1.3 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini, yaitu: 

1. Dapat memperluas pemahaman dan wawasan mengenai faktor-faktor desain 

game seperti cerita, estetika, mekanik, dan sosial yang mempengaruhi 

pengalaman pengguna. 

2. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi, evaluasi 

dan melihat dampak dari game Honor Of Kings jika diteliti dengan 

menggunakan metode Game-Design Factors Questionnaire. 

3. Hasil dari penelitian ini dapat menjadi bahan referensi, saran dan kritik untuk 

tim pengembang untuk meningkatkan pengalaman pengguna game Honor Of 

Kings. 
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1.4 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah penelitian ini sebagai berikut. 

1. Kriteria responden yang dibutuhkan yaitu pengguna aplikasi game Honor 

Of Kings yang berdomisili di Indonesia diberbagai provinsi. 

2. Versi patch yang diteliti pada game Honor Of Kings adalah patch versi 

10.2.1.2. 
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