BAB 1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Permainan merupakan sebunh sktivitas rekreasi dengan tujuan mengisi
wakitu luang, bersenang-senang, atau beml.nhmga nngan. Permmnan  bisa

adanya pandemi Covid- 9 {31, Game it

pada kategor game terlaris berdasarkan data dari Google Playstore pada tanggal
13 Oktober 2020, Penikmal gome ini sangat berapam mulai dari anak kel
hingga dewasa baik pelajar ataupun vang suwdah bekerja, merekn merelakan
waktu mereka untuk memainkan game ini. Selain itu game ini menjadi salah satu
game paling kompetitif di Indonesia dengan adanya wrnamen-furnamen besar



vang rutin digelar setiap tahunnys, sehingeas memungkinkan adanya pengguni
b [4].

Crame Mobile Legends: Bang Bang dilakukan pembaruan besar-besaran
pada bulan September lalu, dimona segaly sspek di dalam gamie seperti elemen
visual dan gemoplay diperbaru oleh Moonton [5]. Dengan adunya perbarusn
tersebul membuat sebagian pemain kurang puas, karena membuat merekn
hesuhtanunu&beminpmndenganmmrmghm[ﬂ Beberapnpemm

e Mobile Legends:

il mempelajar - dan
akan jarang digunakan [7].
i tingkat kepuasan don
kenyamanan pengguna burw ketika memainkan geme Mobile Legends: Bang
Bang. Untuk mengukur sejauh mann tingkst kepussan dan kenvamanan
pengguna terhadap game Mobile Legends; Bang Bang maka perlu dilakukan
sebuah evalunsi. Metode yang bisa digunakan untuk mengevaluasi wiabilfiy dan
sebunh sistem nisu produk disebut Usability Evaluation. Usabifiny Evaluation
merupakan  sebuah  whap yang penting dalsm  pembuatan sistem untuk

Tujuan don penelitian e



mengevaluasi sistem supaya sesuai dengan kebutuhan dan ekspektasi pengguna
[8].

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan
yang dapat dirumuskan yaitu:
. Pembaharuan fitur menyebabkan peayesunion ulang dan pengguna serta

0 ini adalah

egen :Bnngﬂu:iﬂ,__

. Untuk mengetahui tinghat kemudihan dan kenyimanan pengguna baru pada
sant memainkan gome Mobile Legends: Bang Bang dengan menggunakan
metode Cognitive Walkthrough,

2. Untuk mengetahui tingkat wser experience pada ganme Mobile Legends: Bang
Bang dengan menggunakan metode Cognitive Walkthrotugh.



3. Untuk memberikan rekomendasi perbaikon wsability pada gume Mobile
Legends: Bang Bang sesuai dengan nungkat kemudahan dan kenyamanan
pengguna.

L5 Manfast Penelitian

Adapun manfaat yang diperoleh dar penelitian ini adalah -
l. Bagi aksdemik. penelitian ini dibaraphin mampu memberikan masukan atau
tambohan bagi peikembangan inl khususnya dalam bidang Uler
2.. :.lr.__ .-”"_ eank T 'dj l'ﬂfﬂmsi
tin U'ser X 3

peimbaca, penclitian ini diharapkan dopat difsdikan sebsiga: masukan
enclitian yang berkaitan dengan analisis .

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan beberapa B yang

Dalam  melak penelition  ini, penulis
mielakukan pengumpulan dats-dats menggunakan berbagai cara antars lain
wawancara don studi pustaka.
Al Metode Wawancara

Wawancara meruspakan teknik pengumpulan data berupa informasi dan

narasumber  yvang  dilakukan  dengan o mengajukan  perfanyoan  dari
pewnwancars {orang yang mencari informasi) kepada narasumber (orang vang



memiliki  mformasi). Dalam  wawancarn  sodah  disispkan  skenano  dan
pertanyaan-pertanyaan yang harus dilakukan dan dijawab oleh responden. Targer
ving akan diwawancarni merupakan orang yvang belum pernah memainkan geeme
Maobile Legends: Bang Bang.

B. Metode Studi Pustaka

Studi pustaka merupakan segala upaya yang dilakukan oleh peneliti untuk

: Tnhnp selanjutnys delukukun identiskist
adanys permasalahan u.mbn'.‘.gr_ Permusalahan wsabilin h:l:uh'ut kemudian
dijelaskan berdasarkan dari cerita kegagalan/kesuksesan dalam menjalankan
aplikasi.

4. Tahap terakhir pengkstegorion masalah. Setiap masalah vang ditemukan
dikategorikan berdasarkan jenis masatah dengzn menggunakan bantuan dan

deskripsi masalah dan cerita kegagalan.




L63  Metode Perancangan

Padu tahap peroncangan akan dilakukan pembustan desain rekomendasi
wser ipterfoce dengan menggunakan Figma. Desain yang akan dibuat meropakan
hasil dari analisis yang dilakukan padn tahap sebelumnya, sehingga diharapkan
mampu  menjadi solesi dan permasalahan-permasalahan yang ditemukan oleh
pengpuna baru ketika memainkon geme Mobile Legends: Bang Bang.

prototype dari
in, berbasis mobile

it b bk -

||||||

masalah yung ditelits.
BAB Il METODE PENELITIAN
Pada bab ini berisi penjelasan mengenai alat dan bahan penelitian
serta tahapan-tahapen yang dilakukan selama peneitian.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN



BAB V

Pada bab ini berisi mengenai pemaparan hasil-hasil dari tahapan
penelitian, mulai don whap analisis, dessin weer imterfuce,
profitype desain, dan festing,

PENUTUP

memaparkan kembali masalah penelitian serta menyimpulkan dari
hasil analisis vang telah dilakukon apakah rekomendasi desain
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