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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, menguji, dan menganalisis model rewarding
yang lebih baik untuk Mobile Legends, salah satu game MOBA mobile paling populer di dunia.
Penelitian ini akan mengeksplorasi aspek-aspek motivasi pemain, respons terhadap hadiah, dan
perbaikan model rewarding untuk meningkatkan pengalaman bermain. Hasil penelitian ini dapat
memberikan kontribusi berharga dalam bidang game design dan psikologi pemain, serta potensial untuk
meningkatkan keterlibatan pemain, retensi, dan pendapatan dari game Mobile Legends.

Kata kunci: Game, MOBA, Rewarding.



ABSTRACT

This research aims to develop, test, and analyze a better rewarding model for Mobile Legends,
one of the most popular mobile MOBA games in the world. This research will explore aspects of player
motivation, response to rewards, and improvements to the rewarding model to improve the gaming
experience. The results of this research can provide valuable contributions in the fields of game design
and player psychology, as well as the potential to increase player engagement, retention and revenue
from the Mobile Legends game.

Keywords :  Game, MOBA, Rewarding.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Tugas Akhir

Mobile Legends: Bang Bang adalah salah satu game mobile MOBA yang paling
populer di dunia, dengan jutaan pemain aktif setiap harinya. Keberhasilan game ini sebagian
besar berkat pengalaman bermain yang mendalam dan sistem reward yang menarik yang telah
dibangun oleh pengembang, Moonton. Model rewarding dalam game seperti Mobile Legends
sangat penting karena dapat memengaruhi perilaku pemain, retensi, dan kepuasan mereka.
[HAN17]

Model rewarding dalam game memiliki dampak signifikan pada pengalaman pemain.
Ini mencakup hadiah yang diberikan kepada pemain untuk mencapai tujuan tertentu dalam
permainan, seperti menang dalam pertandingan, mencapai prestasi tertentu, atau mengikuti
event dalam game. Dalam Mobile Legends, model rewarding mencakup item kosmetik, mata
uang dalam game, dan penghargaan lainnya. Model rewarding yang baik dapat meningkatkan
keterlibatan pemain, retensi, dan pendapatan dari game.

Industri game terus berkembang dan bersaing dengan berbagai judul yang menarik
pemain dari berbagai jenis game. Oleh karena itu, pengembang permainan seperti Moonton
harus terus meningkatkan pengalaman bermain mereka untuk mempertahankan pemain dan
menarik pemain baru. Pengembangan model rewarding yang efektif adalah salah satu cara untuk
mencapai tujuan ini.

Tugas akhir ini bertujuan untuk, menganalisis model rewarding yang diterapkan di
Moabile Legends, melakukan reverse engineering dan mensimulasikan komponen dari model
menjadi sebuah modul aplikasi .

Melalui reverse engineering dan simulasi rewarding, penelitian ini bertujuan untuk
memahami lebih baik tentang bagaimana model rewarding dapat memengaruhi pemain dan
bagaimana model tersebut dapat ditingkatkan. Kontribusi dari penelitian ini diharapkan dapat
memperkaya pengetahuan di bidang game design dan pengalaman pemain. Hasil penelitian ini
mungkin bermanfaat bagi pengembang game lain yang tertarik meningkatkan model rewarding

dalam game mereka.



1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan
yang dimunculkan pada tugas akhir ini adalah :

1. Apakah elemen-elemen dalam sistem rewarding dalam Mobile legend ?

2. Bagaimana kaitan system rewarding dalam Mobile legend dengan aspek motivasi
pemain?
Bagaimana model desain system rewarding di mobile legend

4. Bagaimana konstruksi software aplikasi yang mensimulasikan system rewarding di
mobile legend

1.3 Tujuan TA/Solusi TA
Tujuan dari penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut
1. menganalisis model rewarding yang diterapkan di Mobile Legends
2. melakukan reverse engineering dan mensimulasikan komponen dari model
rewarding

3. Menghasilkan model desain dan prototype simulasi Model Rewarding

1.4 Lingkup Tugas Akhir
Agar penelitian tugas akhir ini dapat fokus pada tujuan yang ingin dicapai, maka
lingkup dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut :

1. Teori tentang system rewarding

2. melakukan ekplorasi system rewarding pada game mobile legend.

3. Menyusun dokumen desain dari system rewarding pada game mobile legend
4

Membangun aplikasi yang mensimulasikan system rewarding pada mobile legend



1.5 Metodologi Penelitian
Langkah-langkah pengerjaan tugas akhir dilakukan dengan menggunakan metodologi
penelitian seperti gambar 1.1 :

Identifikasi Masalah

h 4

Pengenalan dan
Fungsi Sistem
Reward

Skema Penelitian

h 4

Analis Data Sistem
Rewarding

h 4

Uji Coba
Penggunaan

gambar 1. 1 Metodologi Penelitian



Berikut merupakan penjelasan dari metedologi tugas akhir ini, diantaranya :

1.

Identifikasi Masalah

Pada tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah yang ada pada game yaitu system
rewarding.

Pengenalan dan Fungsi Sistem Rewarding

Sistem rewarding memiliki peran integral dalam menciptakan keterlibatan pemain dan
mempertahankan minat mereka dalam game. Rewarding bukan hanya tentang
pemberian hadiah materi, tetapi juga melibatkan pencapaian, tantangan, dan
pengakuan

Skema Penelitain

Skema penelitian dalam penelitian rewarding game mencakup langkah-langkah yang
perlu diambil untuk merancang, melaksanakan, dan menganalisis penelitian

Analis Data Sistem Rewarding

Pada tahapan ini dilakukan Analisis data tersebut untuk mengidentifikasi pola terkait
dengan sistem rewarding, seperti tingkat keberhasilan pemain, waktu bermain, dan
pencapaian yang diperoleh.

Uji Coba Penggunaan

Lakukan uji coba pengguna dengan pemain yang mewakili berbagai tingkat
keterampilan dan pengalaman, amati respons pemain terhadap sistem rewarding dan

rekam masukan mereka selama uji coba.

1.6 Sistematika Penulisan

Laporan Tugas Akhir akan disusun secara sistematik, membagi pembahasan menjadi

beberapa bab, diantaranya sebagai berikut :
BAB 1 : PENDAHULUAN

Bab ini memberikan penjelasan umum mengenai tugas akhir yang penulis lakukan.
Penjelasan tersebut meliputi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan, ruang

lingkup, metodologi penyelesaian tugas akhir, dan sistematika penulisan.

BAB 2 : LANDASAN TEORI

Bab ini memberikan penjelasan umum mengenai tugas akhir yang penulis lakukan.
Penjelasan tersebut meliputi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan, ruang

lingkup, metodologi penyelesaian tugas akhir, dan sistematika penulisan.

BAB 3 : SKEMA PENELITIAN



Bab ini akan membahas lingkup eksplorasi, eksplorasi elemen game, representasi dan
gameplay Monster Hunter Rise yang akan dimainkan.

BAB 4 : ANALISIS DAN PENGEMBANG

Pada Bab ini akan dilakukan pengujian tentang system rewarding pada minecraft.
Pengujian dilakukan dengan cara bermain dengan memainkan game mobile

legend,Serta pembuatan prototype model simulasi dari system reward tersebut.
BAB 5 : PERANCANGAN PROTOTYPE MODEL SIMULASI REWARDING

Bab ini ini akan dilakukan pengujian model simulasi menggunakan desain prototyping.
BAB 6 : KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini menjelaskan mengenai kesimpulan yang didapatkan dari hasil penelitian yang
dilakukan, saran terkait penelitian yang akan datang, serta rekomendasi yang diberikan

oleh penulis untuk pengembangan penelitian selanjutnya.
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