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EVALUASI PENGALAMAN PENGGUNA APLIKASI MOBILE
LEGENDS MENGGUNAKAN METODE SYSTEM USABILITY
SCALE (SUS), USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE PLUS
(UEQ+), GAME EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (GEQ), DAN NASA
TASK LOAD INDEX (NASA-TLX)

Abstrak

Perkembangan permainan berbasis mobile menjadikan pengalaman pengguna (user
experience) sebagai aspek penting dalam pengembangan game. Mobile Legends: Bang
Bang merupakan permainan bergenre Multiplaver Online Battle Arena (MOBA) vang
memiliki jumlah pemain sangat besar dengan tingkat interaksi yang tinggi, sehingga
kualitas pengalaman pengguna dipengarihi tidak hanva oleh kemudahan penggunaan
sistem (usability), tetapi juga oleh persepsi terhadap pengalaman penggunaan, pengalaman
bermain, serta beban kerja mental yang dirasakan selama permainan berlangsung. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna Mobile
Legends: Bang Bang secara komprehensif menggunakan metode System Usability Scale

(SUS), User Experience Questionnaire Plus (UEQ+), Game Experience Questionnaire
(GEQ), dan NASA Task Load Index (NASA-TLX).

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode deskriptif. Pengumpulan
data dilakukan melalui penvebaran kuesioner secara daring kepada pemain Mobile
Legends: Bang Bang yang berdomisili di Kota Medan. Teknik pengambilan sampel
menggunakan non-probability sampling dengan metode accidental sampling. Sebanyak 455
responden mengisi kuesioner, namun hanva 413 responden yang memenuhi kriteria
penelitian dan digunakan sebagai sampel. Jumlah tersebut telah melampaui kebutuhan
minimum sampel berdasarkan rumus Lemeshow. Data dianalisis menggunakan Microsoft
Excel dan IBM SPSS melalui uji validitas, uji reliabilitas, analisis deskriptif, serta analisis
integratif berdasarkan keempat metode evaluasi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai System Usability Scale (SUS) sebesar 66,28, vang
termasuk kategori Marginal Acceptable, Grade D, dan Adjective Rating OK, sehingga
tingkat usability Mobile Legends: Bang Bang dinilai cukup baik dan masih dapat diterima
oleh pengguna, meskipun masih memerlukan beberapa penvempurnaan. Hasil evaluasi
menggunakan UEQ+ menunjukkan bahwa seluruh dimensi memperoleh nilai rata-rata di
atas 0,8 sehingga termasuk dalam kategori positif, dengan dimensi Visual Aesthetics
memperoleh nilai tertinggi sebesar 1,69, sedangkan dimensi Dependability memperoleh
nilai terendah sebesar 1,17. Pengukuran menggunakan GEQ menunjukkan bahwa
pengalaman bermain didominasi oleh aspek positif, ditandai dengan nilai rata-rata tertinggi
pada dimensi Positive Affect sebesar 2,837, sedangkan dimensi Negative Affect memperoleh
nilai terendah sebesar 1,316, vang menunjukkan bahwa pemain lebih banvak merasakan
emosi positif selama bermain. Sementara itu, hasil pengukuran NASA-TLX menghasilkan
nilai Weighted Workload (WWL) sebesar 52,1, yang termasuk kategori beban kerja mental
sedang, sehingga tuntutan mental yang dirasakan pemain masih berada pada tingkat vang
dapat diterima.

Berdasarkan hasil analisis dari keempat metode, dapat disimpulkan bahwa pengalaman
pengguina Mobile Legends: Bang Bang secara keseluruhan tergolong baik. Tingkat usability
vang cukup baik, pengalaman pengguna yang positif, pengalaman bermain yang didominasi
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oleh aspek positif, serta beban kerja mental vang berada pada kategori sedang menunjukkan
bahwa permainan mampu memberikan pengalaman yang memuaskan bagi pengguna.
Meskipun demikian, masih terdapat beberapa aspek vang perlu ditingkatkan, terutama pada
kemudahan penggunaan sistem dan pengelolaan beban kerja mental, sehingga kualitas
pengalaman pengguna dapat menjadi lebih optimal. Hasil penelitian ini diharapkan dapat
menjadi bahan evaluasi dan masukan bagi pengembang dalam meningkatkan kualitas
pengalaman pengguna Mobile Legends: Bang Bang.

Kata kunci: Mobile Legends: Bang Bang, pengalaman pengguna, System Usability Scale

(SUS), User Experience Questionnaire Plus (UEQ+), Game Experience Questionnaire
(GEQ), NASA Task Load Index (NASA-TLX).

Abstract

The evolution of mobile gaming has made user experience a crucial aspect of game
development. Mobile Legends: Bang Bang is a Multiplayver Online Battle Arena (MOBA)
game with a massive plaver base and high levels of interaction, consequently, the quality of
the user experience is influenced not only by system usability but also by perceptions of the
user experience, the gameplay experience, and the mental workload experienced during
play. Therefore, this study aims to comprehensively evaluate the user experience of Mobile
Legends: Bang Bang using the System Usability Scale (SUS), User Experience
Questionnaire Plus (UEQ+), Game Experience Questionnaire (GEQ), and NASA Task Load
Index (NASA-TLX) methods.

This study employs a quantitative approach with a descriptive method. Data were collected
by distributing online questionnaires to Mobile Legends: Bang Bang plavers residing in
Medan City. A non-probability sampling technigue—specifically accidental sampling—was
used. While 455 respondents completed the questionnaire, only 413 met the study criteria
and were included in the final sample. This figure exceeds the minimum sample size
requirement calculated using the Lemeshow formula. Data were analyvzed using Microsoft
Excel and IBM SPSS, involving validity testing, reliability testing, descriptive analysis, and
an integrative analysis based on the four evaluation methods.

The research results indicate a System Usability Scale (SUS) score of 66.28, falling into the
"Marginally Acceptable" category (Grade D, Adjective Rating: "OK"); thus, the usability
level of Mobile Legends: Bang Bang is considered reasonably good and acceptable to users,
though it still requires some refinements. Evaluation results using the UEQ+ show that all
dimensions achieved mean scores above 0.8—placing them in the positive category—with
"Visual Aesthetics" scoring the highest at 1.69 and "Dependability" scoring the lowest at
1.17. Measurements using the GEQ reveal that the gaming experience is dominated by
positive aspects, evidenced by the highest mean score in the "Positive Affect” dimension
(2.837) and the lowest in the "Negative Affect” dimension (1.316), indicating that players
predominantly experience positive emotions during gameplay. Meanwhile, NASA-TLX
measurements yielded a Weighted Workload (WWL) score of 52.1, falling into the moderate
mental workload category; consequently, the mental demands perceived by plavers remain
at an acceptable level.
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Based on the analysis of these four methods, it can be concluded that the overall user
experience of Mobile Legends: Bang Bang is positive. The reasonably good usability,
positive user experience, gameplay dominated by positive aspects, and moderate mental
workload indicate that the game successfully provides a satisfying experience for users.
Nevertheless, certain aspects—particularly system ease of use and mental workload
management—require improvement to further optimize the quality of the user experience.
These findings are intended to serve as a basis for evaluation and provide insights for
developers to enhance the user experience quality of Mobile Legends: Bang Bang.

Keywords: Mobile Legends: Bang Bang, user experience, System Usability Scale (SUS),

User Experience Questionnaire Plus (UEQ+), Game Experience Questionnaire (GEQ),
NASA Task Load Index (NASA-TLX)
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