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ABSTRAK 

Kesuksesan Mobile Legend Bang Bang sebagai game esport populer saat ini tak 
lepas dari faktor user experience-nya. User experience merupakan interaksi antara 

pengguna dan produk atau sistem yang mereka gunakan.  Dalam pengembangan 
suatu sistem dibutuhkan suatu analisis pengalaman pengguna yang digunakan 
untuk meningkatkan kepuasan pengguna dan loyalitas pengguna. Pengalaman 

pengguna dalam bermain video game disebut sebagai player experience.Namun 
sayangnya, sebagai sebuah game, Mobile Legend memiliki beberapa kekurangan, 

salah satu kekurangan utamanya adalah tinginya tingkat kesulitan bagi pemain 
baru. Melihat adanya masalah tersebut, mengevaluasi apa penyebab penurunan 
pengguna dari game Mobile Legend. Maka perlu dilakukan sebuah evaluasi 

terhadap user experience pada game terkait secara fundamental dalam sebuah 
game, user experience lebih diutamakan dibandingkan dengan usability. Game 

Experience Questionnaire mengcangkup banyak bagian dari pengalaman bermain 
game digital yang sudah diidentifikasi dari mengevaluasi pengalaman pemain 
secara teori. GEQ dipilih karena instrumen ini sesuai dengan metode yang 

digunakan dalam penelitian untuk mengevaluasi pengalaman pengguna pada 
sebuah game. Instrumen ini fokus hanya pada pengalaman pengguna pada sebuah 

game tidak untuk produk lainnya. Instrumen ini menilai pengalaman bermain 
yang dirasakan oleh pengguna yang didasarkan pada sejumlah item (seperti 
pengaruh positif ,kompetensi, tantangan). Jumlah responden yang digunakan 

dalam penelitian ini sejumlah 200 responden yang belum mengetahui dan belum 
pernah memainkan game Mobile Legend. Perlunya perbaikan oleh developer 

terkait game setelah dilakukannya penelitian ini dibeberapa bagian dalam game 
yang memiliki penilaian user atau responden dengan nilai reliabilitasnya yang 
sedikit. 

 

Kata kunci: Mobile Legend, User Experience, Game Experience Questionnaire 
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ABSTRACT 

The success of Mobile Legend Bang Bang as a popular esport game today cannot 

be separated from the user experience factor. User experience is the interaction 
between users and the products or systems they use. In developing a system, an 
analysis of user experience is needed which is used to increase user satisfaction 

and user loyalty. The user experience in playing video games is called the player 
experience. But unfortunately, as a game, Mobile Legend has several 

shortcomings, one of the main shortcomings is the high level of difficulty for new 
players. Seeing this problem, evaluate what causes the decrease in users from the 
Mobile Legend game. So it is necessary to do an evaluation of the user experience 

on the game related fundamentally in a game, user experience is prioritized over 
usability. The Game Experience Questionnaire covers many parts of the digital 

gaming experience that have been identified from evaluating the player 
experience in theory. GEQ was chosen because this instrument is in accordance 
with the method used in research to evaluate user experience in a game. This 

instrument focuses only on user experience on a game not for other products. This 
instrument assesses the user's perceived playing experience based on a number of 

items (such as positive influence, competence, challenge). The number of 
respondents used in this study were 200 respondents who did not know and had 
never played the Mobile Legend game. The need for improvements by game-

related developers after doing this research in several parts of the game that have 
user or respondent ratings with little reliability values. 

 
 
Keywords: Mobile Legend, User Experience, Game Experience Questionnaire 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Industri game adalah sebuah industri yang merupakan pendapatan senilai 

jutaan dolar (Nazirah, 2014). Selain pendapatannya yang senilai jutaan dolar, 

bermain game ialah aktivitas yang populer bagi anak muda.Walaupun orang 

biasanya bermain game hanya sekedar melepas stres, jumlah orang yang bermain 

game secara bersungguh-sungguh, atau lebih tepatnya kompetitif ternyata relatif 

banyak. realitanya hal itu mendorong terciptanya sebuah istilah “Electronic Sport” 

atau biasa dianggap “eSport”. Pengertian eSport umumnya merujuk pada 

permainan game kompetitif yang melibatkan penonton. Penelitian akademis 

terhadap eSport ketika ini berpusat di permainan game kompetitif menjadi 

peristiwa budaya pada era sekarang. 

Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) adalah salah satu aliran di video 

game, permainan dimainkan secara berkelompok membuat 2 tim yang tidak sama. 

Setiap pemain mengontrol sebuah karakter yang dianggap “Hero” yang bertujuan 

buat menghancurkan markas tim musuh. Game bergenre MOBA menyampaikan 

suasana kompetisi yang kompeten terhadap pengguna sebagai akibatnya 

memberikan pengalaman yang tidak sama pada pengguna. 

Dari aneka macam permainan eSport yang waktu ini sedang terkenal, 

Mobile Legend Bang Bang adalah salah  satu eSport yang relatif terkenal. 

menjadi sebuah eSport, Mobile Legend Bang Bang mampu dibilang artinya 

sebuah game yang sangat sukses. Kesuksesan Mobile Legend Bang Bang menjadi 
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game esport terkenal waktu ini tidak terlepas pada faktor user experience-nya. 

User experience adalah hubungan antara pengguna serta produk atau sistem yang 

mereka terapkan, 

Pada pengembangan suatu sistem diperlukan suatu analisis pengalaman 

pengguna yang diterapkan buat menaikkan kepuasan pengguna serta loyalitas 

pengguna. Pengalaman pengguna pada bermain video game dianggap menjadi 

player experience. pada pengembangan sebuah game, keunikan pengalaman 

bermain game ialah salah satu alasan krusial bagi kesuksesan akbar game digital 

di umumnya. 

Tetapi sayangnya, menjadi sebuah game, Mobile Legend mempunyai 

beberapa kekurangan, salah satu kekurangan utamanya ialah tinginya taraf 

kesulitan bagi pemain baru (Joshua, 2017). Salah satu elemen kunci kesuksesan 

industri game ialah pengalaman yang dirasakan pemain ketika bermain sebuah 

game (Yen, 2017). Bila pemain kesulitan buat memainkan sebuah game, padahal 

ia baru memainkan game tersebut, maka hal ini bisa menyebabkan keengganan 

pemain buat melanjutkan bermain game tadi sebab pengalaman kurang 

menyenangkan yang ia dapatkan. sebagai akibatnya mengakibatkan problem 

penurunan pemain.  

Melihat adanya problem tadi, penulis bermaksud menemukan apa penyebab 

penurunan pengguna di game Mobile Legend. Maka perlu dilakukan sebuah 

penilaian terhadap user experience di game terkait. Secara fundemental, pada 

sebuah game, user experience lebih diutamakan dibandingkan menggunakan 

usability.  
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Fungsi yang bekerjasama menggunakan gameplay terkadang sengaja 

dirancang sulit buat dipergunakan, tergantung asal tujuan yang ingin dicapai asal 

desain tadi. Inilah faktor primer yang membedakan antara aplikasi serta game 

digital (Lennart, 2011). sebab itulah, metode penilaian yang akan dipergunakan 

pada penelitian ini adalah metode penilaian yang secara spesifik dirancang buat 

game, yaitu Game Experience Questionnaire. 

Game Experience Questionnaire mengcangkup besar bagian berasal 

pengalaman bermain game digital yang telah diidentifikasi berasal mengevaluasi 

pengalaman pemain secara teori (Ijsselteijn, 2007). Game Experience 

Questionnaire mengevaluasi user experience sebuah game melakukan interview 

di pemain yang sudah memainkan game tadi memakai sebuah kuesioner yang 

menanyakan apa saja yang dirasakan pemain ketika memainkan game tadi, 

kemudian data berasal survey tadi diolah memakai sistem evaluasi yang telah 

tersedia. GEQ dipilih lantaran instrumen ini sinkron menggunakan metode yang 

dipergunakan dalam penelitian buat mengevaluasi pengalaman pengguna di 

sebuah game. Instrumen ini fokus hanya di pengalaman pengguna di sebuah 

game tidak buat produk lainnya. Instrumen ini menilai pengalaman bermain yang 

dirasakan sang pengguna yang berdasarkan di sejumlah item (mirip efek 

positif,kompetensi,tantangan). Beberapa penelitian sudah dilakukan terkait 

penggunaan Game Experience Questionnaire antara lain, Iwan Prasetyo Hakiki 

(2019) yang berjudul penilaian User Experience di game PUBG Mobile memakai 

metode Game Experience Questionnaire serta Naufal Rizky akbar (2019) yang 

berjudul penilaian user experience di game Hearthstone memakai metode Game 

Experience Questionnaire mendeskripsikan bahwa metode ini cocok buat para 
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pengguna sebab bisa menggali proses kognitif pengguna saat pertama kali 

memakai sistem. Dari penjelasan yang telah diuraikan diatas, maka peneliti 

mengangkat judul penelitian yaitu “Evaluasi User Experience Pada Game 

Mobile Legend Menggunakan Metode Game Experience Questionnaire 

GEQ” 

1.2 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari pelaksanaan penelitian ini adalah untuk mengetahui hasil user 

experience game Mobile Legend menggunakan metode Game Experience 

Questionnaire (GEQ). 

1.3 Manfaat Penelitian 

Manfaat dalam melaksanakan penelitian yang dilakukan yaitu : 

1. Dapat melihat dampak dari permainan game Mobile Legend Bang Bang. 

2. Dapat dijadikan sebagai referensi bagi penelitian dan pengembangan untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna game bergenre MOBA. 

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 Game Experience 

Questionnaire (GEQ). 

2. Responden penelitian ini adalah pengguna/pemainbaru game Mobile 

Legend. 
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