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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi dan internet telah membawa transformasi besar dalam berbagai aspek 

kehidupan, termasuk industri video game. Platform distribusi digital seperti aplikasi Steam dan 

Epic Games Store menjadi pilihan utama bagi pengguna untuk mengakses game secara praktis 

dan efisien. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan membandingkan pengalaman 

pengguna (user experience) pada kedua Platform tersebut dengan menggunakan meCUE 

Questionnaire 2.0 yang memiliki 5 modul utama di dalamnya. Penelitian ini melibatkan 102 

responden pengguna kedua Platform, hasil penelitian menunjukkan bahwa Steam unggul dalam 

sebagian besar aspek UX dibandingkan Epic Games Store. Hasil dari pengukuran menunjukkan 

perbandingan keduanya memiliki rata-rata nilai sebesar Usefulness (5,97 vs 5,37) Usability 

sebesar (5,78 vs 5,45), Visual Aesthetic sebesar (5,95 vs 5,82), Status sebesar 

(5,25 vs 4,98), Commitment sebesar (4,83 vs 4,58), Positive Emotions sebesar (5,87 vs 5,45), 

Negative Emotions sebesar (3,17 vs 3,12), Intention to Use sebesar (5,25 vs 4,77) dan Product 

Loyalty sebesar (5,63 vs 5,17). Nilai evaluasi keseluruhan juga memihak Steam (2,8) dibanding 

Epic Games Store (2,0). Hal ini mengindikasikan meskipun Epic Games Store lebih unggul 

dari sisi desain visual, Steam memberikan pengalaman pengguna yang lebih komprehensif dan 

memuaskan. 

Kata Kunci : Pengalaman pengguna, meCUE Questionnaire, Steam, Epic Games Store 
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ABSTRACT 

 

 

The development of technology and the internet has brought significant transformations in 

various aspects of life, including the video game industry. Digital distribution Platforms such 

as Steam and Epic Games Store have become the main choices for users to access games 

practically and efficiently. This study aims to analyze and compare the user experience (UX) 

on both Platforms using the meCUE Questionnaire 2.0, which consists of 5 main modules. 

Involving 102 respondents who are users of both Platforms, the research results show that 

Steam outperforms Epic Games Store in most UX aspects. The comparative scores between the 

two are as follows: Usefulness (5.97 vs 5.37), Usability (5.78 vs 5.45), Visual Aesthetic (5.95 

vs 5.82), Status (5.25 vs 4.98), Commitment (4.83 vs 4.58), Positive Emotions (5.87 vs 5.45), 

 

Negative Emotions (3.17 vs 3.12), Intention to Use (5.25 vs 4.77), and Product Loyalty (5.63 

vs 5.17). The overall evaluation score also favors Steam (2.8) over Epic Games Store (2.0). 

These findings indicate that while Epic Games Store excels in visual design, Steam provides a 

more comprehensive and satisfying user experience. 

Keywords: User Experience, meCUE Questionnaire, Steam, Epic Games Store 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 

Kehadiran internet dimasa awal menjadi titik awal bagi revolusi konektivitas 

dalam keterhubungan dunia (Hanafi, 2024). Melalui jaringan ini, orang-orang dapat menjalin 

koneksi satu sama lain tanpa batasan lokasi, sehingga memungkinkan terjadinya pertukaran 

informasi secara luas dan tak terbatas. Internet telah mengubah cara individu berinteraksi dan 

berbagi informasi, serta membuka peluang baru dalam bisnis dengan akses pasar global yang 

lebih luas. Dampaknya terasa dalam transformasi industri, pertumbuhan ekonomi, dan inovasi, 

serta mengubah cara bisnis dijalankan dan menciptakan ekosistem digital yang dinamis. Secara 

keseluruhan, internet tidak sekadar mempermudah aktivitas kehidupan sehari-hari, tetapi juga 

mendorong kemajuan dan perkembangan yang menghubungkan dunia secara lebih erat dan 

efisien. Salah satunya adalah industri video game yang mengalami pertumbuhan yang sangat 

pesat di dunia digital. 

Dalam beberapa dekade terakhir, industri video game telah berkembang secara 

signifikan, didorong oleh perkembangan teknologi dan perubahan dalam pola konsumsi media 

digital (Mulachela, 2020). Salah satu aspek penting dari industri ini adalah Platform distribusi 

digital, yang memungkinkan pengguna untuk membeli, mengunduh, dan memainkan game 

secara langsung dari perangkat mereka. Dua Platform distribusi digital yang paling dominan 

adalah Steam dan Epic Games Store. Keduanya menawarkan berbagai game dan fitur 

tambahan, serta bersaing ketat untuk menarik dan mempertahankan pengguna setia mereka. 

Platform Distribusi Digital merupakan layanan atau sistem berbasis internet yang 

berfungsi untuk menyalurkan konten digital kepada pengguna secara elektronik. Konten yang 

disebarkan dapat berupa perangkat lunak, permainan, musik, film, buku, atau aplikasi lainnya 

1 
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tanpa memerlukan media fisik seperti CD maupun DVD. Dalam era digital saat ini, Platform 

ini menjadi Platform yang penting bagi para gamer. Salah satu contoh Platform yang populer 

dan signifikan yakni, Steam dan Epic Games Store. Platform tersebut memudahkan gamer 

dalam mengakses game kesukaan tanpa batasan waktu dan tempat, serta tanpa harus membeli 

salinan fisik game tersebut. 

Steam sendiri merupakan Platform distribusi digital untuk game yang dikembangkan 

oleh Valve Corporation dan diluncurkan pada September 2003. Awalnya, Steam dirancang 

untuk menyediakan pembaruan otomatis bagi game Valve, Steam kemudian berkembang 

menjadi Platform besar yang menawarkan game dari berbagai penerbit. Meskipun menghadapi 

tantangan awal seperti bug dan kesulitan penggunaan, Valve terus mengembangkan Steam 

sehingga diakui sebagai salah satu Platform game terbesar dan terpopuler di berbagai negara, 

dengan jutaan pengguna aktif (Suganda, 2023). 

Epic Games Store merupakan Platform yang dikembangkan oleh Epic Games Inc, 

Untuk mendistribusikan permainan video secara digital. Diluncurkan pada Desember 2018, 

melalui layanan ini pengguna dapat mengakses, membeli, dan mengunduh game. Platform ini 

juga menyediakan fitur komunitas, seperti daftar teman dan fitur sosial lainnya yang 

memungkinkan interaksi antar pemain. Epic Games menyediakan berbagai game dan fitur yang 

mendukung pengalaman gaming yang lebih terintegrasi (Firdaus, 2023). Epic Games 

merupakan perusahaan video game pertama yang berhasil menciptakan Unreal Engine, aplikasi 

pembuat game 3D pertama di dunia yang telah mempengaruhi perkembangan industri game 

secara signifikan. Penemuan Unreal Engine ini memiliki dampak besar pada perkembangan 

industri game, baik pada masanya maupun saat ini. Unreal Engine digunakan dalam banyak 

game terkenal seperti Valorant, Borderlands, Final Fantasy VIII Remake, Gears of War, dan 

Fortnite, yang menjadi game terpopuler saat ini di Epic Games. 
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Platform Steam dan Epic Games adalah dua nama besar yang bersaing ketat untuk 

menjadi Platform jual beli game terbaik, masing-masing dengan kumpulan game eksklusifnya. 

Persaingan ini tidak hanya mencakup pilihan judul game, tetapi juga melibatkan berbagai 

keuntungan pembelian yang ditawarkan untuk menarik dan mempertahankan pengguna setia. 

Perbedaan dalam fitur, antarmuka, dan layanan yang ditawarkan dapat mempengaruhi 

pengalaman pengguna secara signifikan. Steam sendiri memiliki lebih dari 132 juta pengguna 

aktif bulanan pada tahun 2024. Sementara Epic Games Store memiliki sekitar 75 juta pengguna 

aktif bulanan pada tahun 2024. (Epic Games, 2024). Untuk memahami bagaimana 

perbandingan pengalaman pengguna antara kedua Platform ini, penting untuk menggunakan 

metode yang sistematis dalam menganalisis pengalaman tersebut. 

Pengalaman pengguna (user experience/UX) adalah keseluruhan persepsi, emosi, dan 

respons yang dirasakan oleh pengguna ketika mereka berinteraksi dengan suatu produk, sistem, 

atau layanan—baik itu aplikasi, website, perangkat, atau Platform digital lainnya. UX 

mencakup segala aspek dari interaksi tersebut, mulai dari kemudahan penggunaan, tampilan 

visual, hingga perasaan yang ditimbulkan selama dan setelah penggunaan. Fokus utama dari 

UX adalah memberikan pengalaman yang tidak hanya fungsional dan efisien, tetapi juga 

menyenangkan dan bermakna bagi pengguna. 

Sampai saat ini, pengalaman pengguna (user experience/UX) diakui menjadi alasan 

penting dalam keberhasilan hampir setiap produk. Para developer dan perancang yang 

bertujuan membuat interaksi yang menyenangkan dan meminimalkan pengalaman pengguna 

yang buruk, memanfaatkan data yang menggambarkan perspektif pengguna terhadap sebuah 

produk. Untuk mengukur pengalaman tersebut, berbagai metode telah digunakan, salah satunya 

adalah kuesioner terstandarisasi seperti meCUE Questionnaire 2.0. Instrumen ini membagi 

pengalaman pengguna ke dalam beberapa modul atau aspek yang dapat dianalisis secara 

terpisah. Penelitian ini menggunakan meCUE Questionnaire 2.0 untuk menganalisis dan 
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membandingkan pengalaman pengguna terhadap dua Platform distribusi game digital, yaitu 

Steam dan Epic Games Store, melalui 5 modul utama. Modul pertama mencakup aspek 

instrumental, yaitu usefulness (kegunaan) dan usability (kemudahan penggunaan). Modul 

kedua berfokus pada aspek non-instrumental, yang meliputi estetika visual, status, dan 

komitmen pengguna. Modul ketiga mengevaluasi dimensi emosi pengguna, baik positif 

maupun negatif. Sementara itu, modul keempat membahas konsekuensi, seperti loyalitas 

terhadap produk dan niat untuk terus menggunakan aplikasi. Terakhir Modul kelima, penilaian 

produk. Pendekatan ini memberikan wawasan mendalam tentang faktor-faktor yang 

mempengaruhi pengalaman pengguna dan bagaimana hal tersebut berdampak pada persepsi 

serta loyalitas mereka terhadap produk. 

Dari data di atas dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan signifikan dalam jumlah 

pengguna antara kedua aplikasi Steam dan Epic Games Store. Dengan semakin banyaknya 

pengguna yang bergantung pada Platform-Platform ini, hal tersebut tidak menjamin kepuasan 

terhadap pengalaman pengguna dari masing-masing aplikasi. Oleh karena itu, penting untuk 

melakukan analisis atau evaluasi terhadap pengalaman pengguna guna memperoleh gambaran 

komparatif perbandingan mengenai user experience menggunakan metode meCUE 2.0 pada 

kedua aplikasi ini, dan mengetahui apakah kualitas pengalaman pengguna perlu ditingkatkan 

serta mengidentifikasi aspek-aspek mana yang diperlu ditingkatkan, sehingga dapat membantu 

memetakan nilai produk sebagaimana yang dirasakan oleh pengguna. Juga dapat mencari tahu 

apa yang menyebabkan pengguna aktif aplikasi pada Steam lebih banyak daripada Epic Games 

Store. Dengan memahami perbandingan pengalaman pengguna, diharapkan penelitian ini 

mampu memberikan pemahaman yang lebih mendalam, yang bermanfaat menjadi acuan bagi 

pengembang dalam meningkatkan kualitas layanan serta mendukung pengambilan keputusan 

strategis dalam industri game digital. 
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Melalui penjelasan yang telah disampaikan, penulis terdorong untuk mengangkat 

penelitian berjudul “ANALISIS PERBANDINGAN USER EXPERIENCE PADA 

APLIKASI STEAM DAN EPIC GAMES STORE MENGGUNAKAN METODE 

MECUE QUESTIONNAIRE 2.0”. 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan penjelasan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, rumusan 

masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah Bagaimana hasil analisis perbandingan 

pengalaman pengguna pada aplikasi Steam dan Epic Games Store melalui penerapan metode 

meCUE Questionnaire 2.0? 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Dengan merujuk pada uraian latar belakang di atas maka adapun tujuan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk memperoleh wawasan mengenai pengalaman pengguna melalui hasil analisis 

kuesioner meCUE Questionnaire 2.0 pada aplikasi Steam dan Epic Games Store. 

2. Untuk mendapatkan wawasan terkait hasil analisis perbandingan pengalaman pengguna 

antara aplikasi Steam dan Epic Games Store, dengan fokus pada elemen-elemen user 

experience yang paling menonjol pada kedua aplikasi melalui penerapan metode 

meCUE Questionnaire 2.0. 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi yang berharga untuk 

para pengembang aplikasi, temuan terkait perbedaan dan persamaan dalam user experience 

dapat digunakan untuk memperbaiki dan meningkatkan fitur-fitur aplikasi, serta 

mengoptimalkan kepuasan pengguna. Serta dapat menjadi bahan referensi untuk penelitian- 

penelitian dengan topik yang sama. 
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1.5 Batasan Masalah 

 

Responden yang diambil merupakan pengguna Steam dan Epic Games Store yang aktif 

menggunakan kedua Platform dalam tiga tahun terakhir. 
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