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INTISARI

Mobile Legends: Bang Bang merupakan game Multi Player Battle Arena

yang sudah cukup lama dirilis ke publik, yaitu pada tahun 2016. Game ini

melakukan pembaruan besar-besaran pada bulan september 2020, dimana segala

aspek di dalam game seperti elemen visual dan gameplay diperbarui oleh

Moonton. User experience merupakan elemen yang sangat penting untuk

kesuksesan sebuah game di pasaran. Sistem yang tidak dirancang dengan baik dan

tidak mudah digunakan akan membuat pengguna mengalami kesulitan dalam

mempelajari dan menjalankan sistem tersebut, akibatnya sistem tersebut akan

jarang digunakan. Untuk bisa mendapatkan user experience yang baik, maka

perlu dilakukan Usability Evaluation.

Pada skripsi ini, peneliti menggunakan metode Cognitive Walkthrough

untuk menemukan masalah yang mengganggu proses pembelajaran. Penelitian ini

menggunakan 5 responden yang belum pernah memainkan game Mobile Legends:

Bang Bang. Metode ini cocok untuk diterapkan pada pengguna baru karena

dapat menggali proses kognitif pengguna ketika pertama kali menggunakan

sistem.

Hasil evaluasi pada game Mobile Legends: Bang Bang menunjukkan

bahwa masalah banyak terjadi karena konten yang tidak dipahami oleh pengguna

(T) pada tugas ketika pengguna mempelajari tentang Hero. Permasalahan ini

kemudian diberikan rekomendasi user interface yang digunakan untuk

menyelesaikan masalah.

Kata Kunci: Mobile Legends: Bang Bang, User Experience, Cognitive
Walktrough



ABSTRACT

Mobile Legends: Bang Bang is a Multi Player Battle Arena game that has

been released to the public for a long time, namely in 2016. This game carried out

a major update in September 2020, where all aspects of the game such as visual

elements and gameplay were updated by Moonton. . User experience is a very

important element for the success of a game on the market. A system that is not

well designed and not easy to use will make it difficult for users to learn and run

the system, as a result, the system will be rarely used. To be able to get a good

user experience, it is necessary to do a Usability Evaluation.

In this thesis, the researcher uses the Cognitive Walkthrough method to

find problems that interfere with the learning process. This study uses 5

respondents who have never played the game Mobile Legends: Bang Bang. This

method is suitable for new users because it can use the user's cognitive processes

when the system is first implemented.

The results of the evaluation on the Mobile Legends: Bang Bang game

show that the problem mostly occurs because the content is not understood by the

user (T) on the task when the user learns about the Hero. This problem is then

given a recommendation for the user interface that is used to solve the problem.

Keyword:Mobile Legends: Bang Bang, User Experience, Cognitive Walktrough
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