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ABSTRAK 
Apex Legends merupakan game online dengan genre Battle Royale yang rilis dan dipublikasikan di 
platform Windows, Playstation dan Xbox pada 4 Februari tahun 2019, sedangkan di platform lain 
seperti Nitendo switch pada 9 Maret 2019, Android dan iOS pada 17 Mei 2022. Pada penelitian ini 
akan dilakukan sebuah analisis untuk mengetahui faktor Game-Design yang mendominasi dalam 
mempengaruhi pengalaman bermain Apex Legends. Penelitian ini dilakukan secara kuantitatif dan 
semi kualitatif. Teknik penentuan sampel dan populasi menggunakan Simple Random Sampling 
dan teknik pengumpulan datanya dengan menyebarkan kuesioner di media sosial Instagram dan 
Discord menggunakan Google Form. Sebanyak 102 responden yang didapatkan menggunakan 
rumus Lemeshow dikarenakan tidak diketahui jumlah aktif pemain Apex Legends di Indonesia. 
Analisis dilakukan dengan Game-Design Factor Questionnaire dan hasil dari penelitian 
menunjukkan faktor dominan adalah Game Goals. 

 

Kata Kunci: Apex Legends; Game-Design Factor Questionnaire; Battle Royale;    
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ABSTRACT 
Apex Legends is an online game with the Battle Royale genre that was released and published on 

Windows, Playstation and Xbox platforms on February 4, 2019, while on other platforms such as 

Nitendo switch on March 9, 2019, Android and iOS on May 17, 2022. In this study, an analysis will 

be carried out to find out the dominating Game-Design factors influencing the Apex Legends 

gaming experience. The technique of determining samle and population using Simple Random 

Sampling and the data collection technique by distributing questionnaires on social media 

Instagram and Discord using Google Form. A total of 102 respondents were obtained using the 

Lemeshow formula because the active number of Apex Legends players in Indonesia is unknown. 

The analysis was carried out with the Game-Design Factor Questionnaire and the results of the 

study showed that the dominant factor was the Game Goals. 

Keyword: Apex Legends; Game-Design Factor Questionnaire; Battle Royale;    
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