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ABSTRACT 
 

The industrial revolution 4.0 requires humans to interact more digitally, to keep 

pace with the development of many companies that innovate by creating unique and 

profitable applications for companies. One of the industries affected by this 

technological development is the gaming industry, especially online games. The 

purpose of making this final project is to obtain the factors that affect the MOBA 

genre online game based on the affective aspect. The data collection process used 

two questionnaires which were distributed using a google form. The first 

questionnaire with 100 respondents was used to collect the wishes of MOBA players 

to be processed into kansei words, while the second questionnaire with 100 

respondents for each specimen was used to collect player perceptions of ML and 

AOV. The method used is Kansei Engineering, which is a method that can 

understand player’s kansei, analyze, and realize kansei into game design. There 

are 28 kansei words used in the KMO factor analysis for ML and 26 kansei words 

for AOV. The result is that in ML there are 5 of 6 factors that affect MOBA, while 

in AOV there are 5 factors that affect MOBA. Factor 1 in ML contains kansei words 

easy to play, aggressive, challenging, smooth, organized map, awards through 

tournaments, and enthusiastic, while factor 1 in AOV contains kansei words 

aggressive, Indonesian culture, scary, spacious, related, simple, and variety . Both 

factors have the same number of kansei words, namely 7, with kansei word 

aggressive contained in both factors. 

 

Key Words: MOBA, affective aspect, kansei engineering, kansei words, factor 

analysis. 
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ABSTRAK 
 

Revolusi industri 4.0 menuntut manusia untuk lebih banyak berinteraksi secara 

digital, untuk mengimbangi perkembangannya banyak perusahaan yang berinovasi 

dengan menciptakan aplikasi yang unik dan menguntungkan bagi perusahaan. 

Salah satu industri yang terdampak dari perkembangan teknologi ini adalah industri 

game, terutama game online. Tujuan pembuatan tugas akhir ini adalah untuk 

memperoleh faktor-faktor yang mempengaruhi game online genre MOBA 

berdasarkan aspek afektif. Proses pengambilan data menggunakan dua kuesioner 

yang dibagikan menggunakan goole form. Kuesioner pertama dengan 100 

responden digunakan untuk mengumpulkan keinginan pemain MOBA yang akan 

diolah menjadi kansei words, sedangkan kuesioner kedua dengan 100 responden 

untuk setiap spesimen digunakan untuk mengumpulkan persepsi pemain terhadap 

ML dan AOV. Metode yang digunakan adalah Kansei Engineering, yaitu metode 

yang dapat memahami kansei pemain, menganalisis, serta mewujudkan kansei ke 

dalam desain permainan. Terdapat 28 kansei words yang digunakan dalam analisis 

faktor KMO untuk ML dan 26 kansei words untuk AOV. Hasilnya pada ML 

terdapat 5 dari 6 faktor yang mempengaruhi MOBA, sedangkan pada AOV terdapat 

5 faktor yang mempengaruhi MOBA. Faktor 1 pada ML berisikan kansei words 

easy to play, aggressive, challenging, smooth, organized map, awards through 

tournaments, dan enthusiastic, sedangkan faktor 1 pada AOV berisikan kansei 

words aggressive, Indonesian culture, scary, spacious, related, simple, dan variety. 

Kedua faktor tersebut memiliki jumlah kansei words yang sama yaitu 7, dengan 

kansei word aggressive yang terdapat pada kedua faktor. 

 

Kata Kunci: MOBA, aspek afektif, kansei engineering, kansei words, analisis 

faktor. 
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