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MOBA adalah permainan daring dengan pertarungan tim 5 lawan 5 yang 

menekankan kerja sama tim dan beragam peran. Pada 27 Juni 2023, Mobile 

Legends Bang Bang mengalami pembaruan fitur emblem dan talent, dengan 

perubahan dari sembilan menjadi tujuh tipe emblem, serta kemampuan talent 

yang kini dapat digunakan oleh berbagai peran tanpa memperhatikan emblem. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang 

memengaruhi penerimaan pemain terhadap perubahan. Penelitian dilakukan 

dengan mengadopsi model Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 

(UTAUT) yang mempertimbangkan niat dan perilaku pengguna. Model UTAUT 

menyoroti empat faktor penting, yaitu performance expectancy, effort expectancy, 

social influence, dan facilitating conditions. Metode pengumpulan data dilakukan 

melalui kuesioner daring kepada 285 pengguna media sosial TikTok yang 

memainkan Mobile Legends Bang Bang. Data kemudian dianalisis menggunakan 

perangkat lunak SPSS AMOS versi 22.0. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa faktor harapan kinerja 

(performance expectancy) memiliki hubungan positif dengan penerimaan 

pengguna terhadap perubahan yang telah diterapkan pada gim Mobile Legends 

Bang Bang. 
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