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INTISARI 

Game MMORPG Ragnarok Mobile Classic (ROMC) menghadapi tantangan dalam 
mempertahankan pemain di tengah persaingan pasar yang ketat, terutama karena pengalaman pengguna 
(User Experience - UX) pada tahap awal permainan yang krusial. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengidentifikasi masalah-masalah kegunaan yang menghambat pemain, serta memberikan rekomendasi 
perbaikan berbasis data. Metode yang digunakan adalah Enhanced Cognitive Walkthrough (ECW) dengan 
melibatkan 10 responden yang terbagi menjadi 5 pemain baru dan 5 pemain lama untuk mengevaluasi 
empat tugas utama. Hasil analisis berhasil mengidentifikasi tujuh kelompok masalah utama, di antaranya 
adalah kustomisasi karakter yang terbatas, antarmuka yang tidak ergonomis (teks dan tombol kecil), 
tutorial yang sulit, kurangnya umpan balik sistem yang jelas, serta batasan level yang tinggi pada fitur 
sosial. Kesimpulan utama menunjukkan bahwa pengalaman onboarding RMC memiliki banyak titik 
gesekan kritis dan tidak ramah bagi pemain baru, yang berisiko tinggi menghambat retensi pemain jangka 
panjang. 

Kata Kunci: User Experience (UX), Enhanced Cognitive Walkthrough (ECW), Usability, Game Mobile, 
Ragnarok Mobile Classic 
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ABSTRACT 

The MMORPG "Ragnarok Mobile Classic" (ROMC) faces challenges in player retention amidst a 
competitive market, primarily due to the User Experience (UX) during the crucial early stages of gameplay. 
This study aims to identify usability problems that hinder players and to provide data-driven 
recommendations for improvement. The methodology employed is the Enhanced Cognitive Walkthrough 
(ECW), involving 10 respondents segmented into 5 new players and 5 experienced players to evaluate four 
main in-game tasks. The analysis successfully identified seven main groups of usability problems, including 
limited character customization, non-ergonomic interface elements (small text and buttons), a punishing 
tutorial, a lack of clear system feedback, and a high-level restriction on social features. The main conclusion 
indicates that RMC's onboarding experience has numerous critical friction points and is unfriendly to new 
users, posing a high risk to long-term player retention. 

Keywords: User Experience (UX), Enhanced Cognitive Walkthrough (ECW), Usability, Mobile Game, 
Ragnarok Mobile Classic 
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