TESIS
ANALISIS KEPUASAN PENGGUNA DAN PREFERENSI
DALAM MEMILIH PLATFORM GAME DIGITAL DENGAN
METODE END-USER COMPUTING SATISFACTION (EUCS)

(Studl Kasus: Steam vs, Eple Games Store)

disusun oleh
MUHAMMAD NABIL
11551380

Konsentrasl @ Digital Transformation Intelligence

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2026



TESIS
ANALISIS KEPUASAN PENGGUNA DAN PREFERENSI
DALAM MEMILIH PLATFORM GAME DIGITAL DENGAN
METODE END-USER COMPUTING SATISFACTION (EUCS)

(Studl Kasus: Steam vs, Eple Games Store)

EVALUATING USER SATISFACTION AND PREFERENCES
IN DIGITAL GAME PLATFORM SELECTION: AN END-
USER COMPUTING SATISFACTION (EUCS) APPROACH

(Cose Study: Steam vs Eple Games)
Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat mencapai derajat Pascasarjana

Program Studi P1J 52 Informatika

%

disusun oleh
MUHAMMAD NABIL
23.55. 1386

konsentrasi @ DMgital Transformation Intelllgence

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGY AKARTA
YOGYAKARTA
2026



HALAMAN PERSETUJUAN

ANALISIS KEFUASAN PENGGUNA DAN PREFERENSI DALAM
MEMILIH FPLATFORM GAME MGITAL DENGAN METODE END-
USER COMPUTING SATISFACTION (EUCS)

EVALUATING USER SATISFACTION AND PREFERENCES IN
DIGITAL GAME PLATFORM SELECTION: AN END-USER
COMPUTING SATISFACTION (EUCS) APPFROACH

yang disosun don diajukan oleh

Muohammssd Nabil
211551380

JAelah disetujun oleh Dosen Pembimbing Tesis
pada tanggal 3 Desember 2025

Dosen Pembimbing,

Dhanl Arisimanto, V. Komi, Ph.D).
NIK. 190302197




HALAMAN PENGESAHAN

ANALISIS KEFUASAN PENGGUNA DAN PREFERENSI DALAM
MEMILIH FLATFORM GAME DIGITAL DENGAN METODE END-
USER COMPUTING SATISFACTION [EUCS)

EVALUATING USER SATISFACTION AND PREFERENCES IN
DIGITAL GAME PLATFORM SELECTION: AN END-USER
COMPUTING SATISFACTION (EUCS) APPROACH
yang disusun dan diajukan oleh
Muhammad Nabil

23551380

Telah dipertabankan di depan Dewan P
pada tanggal 3 Desember 2025

Susunan Dewan Penguji

T —

Tesis im telsh diterima sebagni salah satu persyaratan

untuk memperoleh gelar Mamster Komputer
Tanggal 3 Desember 2025

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER

fitn gl
Prof. Dr. Kosrinl, M.Kom.
MK 190302 L




HALAMAN FPERNYATAAN KEASLIAN TESIS

Yang bertandatangan di bawah ini,

Nama mahaslswa  : Muohammad Nabil
NIM : JAE5. 1380

Menyatakon bahwa Tesis dengan judul berikut:

ANALISIS KEPUASAN PENGGUNA DAN PREFERENSI DALAM
MEMILIH PLATFORM GAME mmu.l. DENGAN METODE END-
USER COMPUTING SATISFACTION (ELCS)

Dosen Pembimbing - Dhani Ariatmanto, M.-Kom, Ph.1).

L

;4

Karya tulis ini adalah benar-benar ASLI dan BELUM PERNAH diajukan untuk
‘mendapatkan gelar pkademik, baik di Universitas AHILIJ".-'I Yogyakarta
maupun di Perguruan Tinggi lainnya.

a tulis ini merupakan gagasan. mumusan dan penelitian SAYA, sendir,
ﬁﬁplh]ﬂﬂ:l.n pihak lain kecuali arahan dari Dosen Pm-ﬁﬂ:bﬁg'. """

mmh:eﬂ tulis ini tidak terdupat karya stau pendapat orang lain, kecuali

secara lertulis dengan jelas dicanfumkan sebagai acunn dalam naskah dengan
disehutkan nama pengarang dan disebutkan dalam Daftar Pustaka pads karya
tulis ini.

4. Perongknt lunok yang digunakan dalam penelitian ini seépenuhnyva menjadi
tenggung jawab SAYA, bukan tanggung jowab Universitss AMIKOM

Nogyakarta.
. Pernyatzan ini SAYA buat dengan mngmﬂm};npﬁhdiiﬁudinn hari

terdapat Whmmﬂﬂmﬂ dalam pernyataan ini, maka SAYA
bersedia m SANKS! AKADEMIK dengan pencabutan gelar yang
sudah diperoleh Hﬂlm%ﬂwmﬁmmnﬂamngberhkuﬁ
Perguruan Tinggi.
Yogyakarta, 29 Desember 2025
Yang Menyatakan,

-
Maetermi  dsfi
Epr TOLAINDL -

Muhamma Nahil



KATAPENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala
rahmat dan karunia-Nya sehingga tesis ini dapat diselesaikan dengan baik. Tesis ini
disusun untuk memenuhi salah satu syorat memperoleh gelar Magister pada
Program Studi S2 Teknik Informatika. Program Pascasarjana Universitas Amikom




DAFTAR IS

HALAMANJUDHE. i |
BAB | PENDAHULUAN ... |
1.1 Latar Belakang Masalah............ !
1.2 Rumusan Masalah............ ]
L3 Batesan Mamlah oo cinmnn i s Y
1.4 Tujuman Penelitian ..., il O
1.5 Manfaat Penelitians,.....

1.6 Hipotesis ... W"
BAB2 TINJAUAN PUS]
2.1 Tinjauun] X
e di Km&l’lﬂ‘lﬂﬂdau

m'\. AR DAL} _|._-n a I
EEEER o)

3. End-User Computing Satisfaction {ELT('S]

BAB3 METODE PENELITIAN A

EN .,Hﬂ,._m,dlm Pendekatan Penelitian.........ocoooics B

3.2 Kerungka Konseptual (Framework) Penclitian N
2 f W"ﬁmm Kemngka Penelifian ... . 41

; K Konseptual Penelitian 41

.‘-3;.'3.3. m K Pﬂ!ﬂ]iﬁlﬂ. i1 -1.__ 42

3 __nglm Konseptual Penelitian i A3

KcmnukalemmdﬂnganHlpute;ﬁ. Ry ... 44

}3 gllmpulan Data... : -
3“, Hetude Etll:lihk dalam l‘melltlun Kuantitatif 'J'

46

46

47

A48

i 53

4.1 HHSI]. Fem'htla.n ...... 5
4.1.1. Karakteristik Respm - - 53
4.1.2. Deskripsi Data Penelitian ....... . 62
4.1.3. Pengujion Instrumen Penelitian ... . 64
4.1.4.Hasil Ujt Hipotesis.... R A S T
4.2 Pembahasan... &7

4.2.1. Pembahasan Hlputem H I—Hﬁ tFﬁhm:Iaan ngkat Kepuﬂsan Penaguna). 87
4.2.2. Pembahasan Hipotesis H7-HI2 (Hubungan Dimensi EUCS dengan

Preferenst PRETONTL) i it sssasemsssas simssensasassss samsbanssimesbass £9
4.2.3. Analisis Kq:u:lsnn F‘enggmra dan Frefcrmm Dalam Memilih Platform Game
Digital.... - 89
414 Rﬂmmmdasl un.tul: Fengemha.ug Platform Game Digital ..o 93
4.3 Framework Hasil Penelitian...... 0o




4.3.1. Deskripsi Framework Hasil Penelitian 99
HLWFMHWIW__i,_ T——— 100

&35. Konseptual Framework Hasil Penelitian ...........c..cocoooinnie. 102
BN SOOIV .o s e 103
5.2 Saran 104




DAFTAR TABEL

Tabel 1. Matriks literatur review dan posisi penelitian 19
Tabel 2. Operasional 37
Tabel 3. Profiling: Steam vs Epic Games Store 54
Tabel 4. Pmﬁlmg Preferensi Fmgguna Bmdusarkm Dimensi EUCS 57




Gambar 1. Model Dasar EUCS 3
Gambar 2. Kerangka Konseptual Penelitian (Steam dan Epic Games Store) 46
Gumbar 3. Alur Penelitian 52
Gambar 4. Kerangka Konseptual Penelitian Berbasis EUCS 1s




Lampiran | Dataset 15
Lampiran 2 Tabel Hasil A 15

10



DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

0 Tahanan Listrik

1



12



INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tingkat kepuasan pengguna dan
preferensi dalam memilih platform game digital, dengan studi kasus perbandingan
antara Steam dan Epic Games Store. Menggunakan metode End-User Computing
Satisfaction (EUCS), penelitian ini mengevaluasi lima dimensi utama: conrent {isi),
drcumw{hﬂhlmtml at (bentuk), e use (kemudahan penggunaan). dan

timetiness (ke

Kata kunci: EUCS, Steam, alms ap
Game Digital.
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ABSTRACT

Thix research aims to analyze wier satisfaction fevels and preferences in
selecting digital gume platforms, focusing on o comparative cave study between
Steam and Epic Games Store. By emploving the End-User Computing Satisfaction
fEUCS) method, this study evaluates five'eore

_lﬁmﬂl.ﬂ'nn.:; Comient, aocuracy,
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BAB 1

PENDAHULUAN

paling sesuai dengan kebutuhan dan preferensi mereka.
Dalam konteks Indonesia. dua platform dominan yang menjadi perhatian

adalah Steam dan Epic Games Store. Steam lebih dulu hadir dengan basis pengguna
besar serta fitur komunitss yang matang, sementara Epic Games Store relatif baru

namun agresif dengan strategi pemberian game grabis dan sistem bagi hasil yang



(]

menarik bagi pengembang, Kedua platform ini menjodi representasi menarik untuk
dianalisis lebih lanjut mengenai bagaimana preferensi dan kepuasan pengguna
terbentuk di tengah banvaknya pilihan platform game digital.

Platform game digital merupakan wujud nyata dari perkembangan teknologi
di era digital saat ini. Banyak orang telah mengakses platform seperti Steam dan
Epic Games Store karena kemudshan skses yang ditawarkan. Hanya dengan
menggunakan PE (Personal Computer) mﬂmﬂpﬂm terhutnmg dengan
jaringan intemet, pengguna sudah dapnt menikmati berbagai pame digital. Internet
feloh mengiah (cknologi Komurikasi secar i, memungiskan oang dar
selurih penfiuru dunia terhubung selama memiliki okses internet.

Perkembangan ini juga mempengaruhi industri game, baik dalam hal game
edukatif maupun game yang hanya untuk hiburan. Kini, game dapat dibeli secarn
digital melalui platform seperti Steam dan Epic Games Store, yang semakin
memperluns pilihan bagi konsumen. Banysk studio game yang bermunculan dan
I.H:hk terbendung, menghasilkan beragam game yang dirilis untuk memenuhi

Penclitian terkait platform game digital telah berkembang sciring dengan
peningkatan popularitas dan penggunaan

flatform ini. Penelitian ini
sering kali berfokus pads kepuasan pengguna, pengalaman pengguna, dan faktor-
faktor yang mempengaruhi preferensi pengguna dalam memilih platform tertentu.
Misalnya, penelitian oleh Johnsom et al. (2018) mengkaji faktor-faktor vang
mempengaruhi  kepussan pengguna pada  platform pame  digital. Mereka
menemukan balwa fakior seperti keandalan, ketersediaan game, dan dukungan



pelanggan memainkan peran penting dalam menentukan kepuasan pengguna. Lee
dan Hwang (2019) dalam stedi mereks menganalisis perbandingan antara berbagai
platform game dalam hal fitur dan layanan vang ditawarkan, menyimpulkan bahwa
varizgsi konten dan kemudahan penggunasn adalah dua faktor wtama yang
mempengaruhi piliban pengguna.

Penelitian lain juga mm_'_m.mfmmi pengguna terhadap
platform game digital dapat dipengarubi oleh faktor-fakior sosial dan komunitas.
Sebagaf canioh, studi oleh Taylor (2019) menemukan bahwn interaksi sosial dan
keberadaan komunitas pengmima yang aknif di sekitar platform game digital dapat
meningkatkan kepuasan dan loyalitas pengguna. Hal miwm_hmu:m dari
penelitian Smith et al. (2010 yang menunjukian bahwa pengmuna febih cenderung
memilih platform yang menyediakan fitur komunitas seperti forum diskusi, ulasan

pengauna, dan dukungsn untuk bermain bersama teman. Dengan demikian,
penelitian ini menggarisbawahi pentingnya tidak hanya fitur teknis, tetapi juga
pspek =osial dolam  menentukan lkepussan dan m pengguna terhadap
platiSEEGRRE SEiat

Meskipun banyak penelitian yang telah mengkaji kepussan pengguna pada
platform game digital. ‘masih terdapat kekurangan dalam pemahaman yang
mendulam mengenai faktor-faktor vang mempengaruhi perbedaan kepuasan antara
dua platform besar ini. vaitu Steam dan Epic Games Store. Penelitian yang ada
umumnya lebih fokus pada aspek tekmis seperti kualitas game, antarmuka
pengguna, dan dukungan pelanggan. Namun, sedikit penelitian yang secara

eksplisit mengukur kepuasan pengguna dengan mempertimbangkan faktor-faktor



sosial dan komunitas, yang memiliki peran penting dalam mempengaruhi loyalitas
pengguna lethadap platform.

Selain itw, meskipun berbagai model pengukuran kepuasan seperti
Technology Acceptance Model (TAM) dun Delone & McLean telah digunakan,
model End User Computing Satisfaction (ELICS) masih jarang diterapkan dalam
konteks perbandingan antara Steam dan gﬁﬂn ‘Games Store. Bahkan, oda
ketidakjelasan dalam titeratur mengenni dimens: EUCS mina yang paling relevan
dalam: membedakan tingkat kq!mn pengguna antars kedua platform ini,
Beberspa dimensi EUCS, sepets Kemudshan pengnaan dan Keskurtan, mungkin
lehih menomjol di satu platform dibandingkan yang lain, namun belum ada
penelitian m secara empirik mengidentifikasi dimensi mana yang menjadi
pﬂn’hﬂhlﬂhﬂ.datm pengalaman pengguna Steam vs Epic Games Em

Penelition ini bertujusn untuk mengisi kekesongan terschul dengan

mengadopsi model EUCS untuk mengevaluasi kepuasan pengguna secara lebih
mm_gﬂmuh dan membandingkan pengaruh dimenst teknis dan sosial terhadap
kepuRSS SERER N kntis Disi i o= digital ESebet

‘Sebagai usulan penerspan model, peneliti menggunakan simulasi dua
platform game, yaitu Steam dan Epic Games Store, Steam, yang diluncurkan oleh
Valve pada tahun 2003, telah herkemhang menjj]i:l.i salah satu platform distribusi
digital terbesar untuk PC gaming. Steam menawarkan berbagai fitur seperti Digital
Rights Management {DRM), server pembuat pertandingan, streaming video, dan
lavanan jejaring sosial. Epic Games Store. di sisi lain, diluncurkan oleh Epic Games

pada tahun 2012 dan telah menarik perhatian dengan strategi pemasaran yang



agresif, termasuk pemberian game gratis setiap dua minggu dan pembagian
pendapatan vang lebih menguntungkan bagi pengembang. Penppunaan kedua
platform ini dalam simulasi bertujuan untuk memberikan gambaran yang lebih jelas
mengenai bagaimana model yang divsulkon dapat diterspkan dalam konteks nyata
dan bagaimana kinerja kedua platform ini dibandingkan dari perspektif kepuasan
pengouna,

Nyoto; Yohan Christanto (2020) menjelaskan bahwa, “Steam adalah
layanan distribusi digital video game oleh Valve. Diluncurkan scbagai klien
erangkat lunak rmmﬁ#i pails Seplember '-'m ﬂ'll!ﬂli cara Valve untuk
mnn‘hm pembaruan otomatis untuk game mereka, dan diperluas untuk
mmlhngmne dari penerbit pikak ketiga Steam juga telsh berkembang

Stean menawarkan Digital Rights Management (DRM). server pembuat
plﬁtlndmgan, streaming video, dan layanan jejaring sﬂﬁ.l‘h'iﬁi‘m Eﬂﬁn adalah
plaiﬁn:m distmbus: digital terbesar untuk PC gaming, yang menampung sekitar 75%
ruang pasar pac tahun 2013 Pada 2017, pengguna yang membeli game melalui
Stemnhujtmﬂhkmk@ﬂ}ﬁ Sﬁmﬂmn mwnkﬁz_ﬁﬂn)'n 18% dari penjualan
game PC global. Layanan ini memiliki lebihdar 34.000 game pada tzhun 2019,
dengan lebih dari 95 juta pengguna aktif bulanan”.

Sementara itu, Julian Abel Suganda & Kurnianing (2023) dalam jurnalnya
menjelaskan jika, “Epic Games Ine merupakan perusahaan pengembang software
dan game yang berbasis di North Caroling, Amerika Serikal. Epic Games Ine

memliki sebuah aplikasi atau platform bermnama Epic Games Store sebaga tempat



mereka untuk menjual produk-produk dan software yang mereka miliki kepada para
developer dan gamers. Epic Games Store sendin sebagal platform penyedia
software dan game tentunya memiliki pesaing yang sudah sangat lama ada dalam
industri game, vaitu Steam™.

Selain itu, platform ini memberikan gume gratis setiap dua nunggu kepada
pengouna, yang meM'ﬂg}rn Iﬂl‘lkﬂﬂﬁ.w" koleksi game di Epic lebih
terbatas d1bnndiw&enyn$ﬁn,lm¥iﬂsgm wﬂihuwimn lebih terjags,
dengan lebih sedikit game yang rusak dan tidak selesai. Epi:Euges Store juga
dikenal dengan pembagian pendapatan yang lebih menguntungkan bagi
pengembang, yaitu 85% untuk pengembang dan 12°5 untuk Epic Games.

‘Sementora itu. kepuasan pengguna adalsh faktor vang hhﬁﬂf idari
perusaun oleh pars pengguna, perusaan tersebut dapat berupa perasiin senang atau
kecewn yang dirsakan oleh pengguna saal membandingkan kinerja qﬂhﬂ atau
p!nuh}. dengan kinerja aplikasi yang dlhampkann}'n{m..'ﬂﬂir, _&.Kmh'i}'ani.
Eﬂiﬂ]. Terdapat saloh satu cora yang dupat digun:.hn'uuﬁcmw tingkat
kepuasan pengguna dari suatu aplikasi yaitu deagan menggunakan metode End

User {'mmmm ini merupakan sebuah metode yang
dapat digunakan untuk mengulur tingkat kepussan dari sebush sistem aplikasi
dengan membandingkan -antara ]:mmpa.n dan .k'm}rnlann dari sebuah sistem
informasi. Definisi EUCS dar sebush sistem informasi atou aplikasi adalah
evaluasi secarn keseluruhon dari para pengguna sistem yang berdasarkan

pengataman mereka dalam menggunokan sistemn atou aplikasi tersebut.



Berdasarkan apa yung dijelaskan di otas. masing-masing platform game
digital Stesm maupun Epic Game Store tentu memiliki peminatnya sendiri. Akan
tetapi terkait kepuasan pengguna dan preferensi seseorang dalam memilih antara
Steam don Epic Games Store akan menjadi sangat dilematis. Maka dan itu, End
User Computing Satisfaction (ELICS) memupakan sebuah metode. Munthe (2019)
mengaiakan bahwa, “Pada aﬁ'athgmm-mfs ini dikembangkan oleh
Doll & Turkaql:ghd? tahun 1933,&1 mana kedummya mengembangkan model
evaluasi ini dengan menekankan pads kepuasan (satisfaction) pengguna akhir
ethadap agpek teknologi. Dengan adanya kepuasan pengguna tecsebut maka akan
llllﬂlﬂl penenmaan {acceptance) padn sistem yang dipumkm ﬁ[ﬂh:mg:misnsi
tersebut. Penilaian tersebut dapat dilihat dari lima buah perspektiffdimensi yaitu, isi

tmnflﬂﬁjﬂ'mmn (accuracy ), bentuk (format), kemudahan pﬂnggm[usc of
use), dan ketepatan waktu (imeliness).

Terdapat beberapa model yang dikembangkan oleh para peneliti untuk dapat
mengukur tingkat kepuasan pengguna platform gnme oleh pengguns, diantaranya
User Cmmmm Dialom mﬂhﬂ.ﬁﬁ* peneliti menggunakan
madel EUCS sebagai model yang digunakan mﬂﬂ:mmﬂhm faktor-faktor apa
saja vang memengaruhi Ilugknt kepuasan pengguna, dan preferens: dan platform
game berdasarkan masalah yang sudah dijelaskan sebelumnya.

Menurut Munap, dkk., (2018), “Model penelittan EUCS ini lebih
menekankan/berfokus kepada Kepuasan (satisfaction) pengguna akhir terhadap
aspek teknologl berdasarkan kelima dimensi dari EUCS. Instrumen yang dimilki



metode EUCS bersifat umum sehingga dapat digunakan di segala jenis aplikasi
sehingga dinilai cocok untuk mengukur kepuasan pengguna akhir aplikasi. Selain
itu EUCS dipilih karena metode EUCS ini mampu untuk mengetahui fakior apa saja
yang berpengaruh baik secara positif maupun negatif dan signifikon terhadap
kepunsan pengguna akhir”. Kemudian, selain itu Damayanti dkk.. (2018)
menjelaskan, "Pemu_pmxmlude::ﬂ-ﬁ% guna mengukur tingkat kepuasan dan
sebuah sistem informasi atss aplikasi bukan sebush hal yang asing untuk dilakukan,
modekini banyak dipilih karena telah banyak digunakan dalam berbagsi penelitian
untuk menguji terkait reliabilitasnyn dan dori hasil yang didapat menunjukkan
bahwa tidak terdapat perbedaan bermakna meskipun iummhﬁ'qﬂhqmahkan
d:ll!mw hahaza yang berbeda,

Dari penelitian ini diharapkan penentuan dari model yang terbaik ini dupat
menjadi model dalam mengevaluasi kepuasan pengguna khususnya dalam memilih
platform game digital. Model vang dikembangkan melalui penelitian ini diharapkan
dapat memberikan wawasan yang berharga bagi pengembang platform game dan
pencliti dalam memahami fakior-faktor yang mempengarubi kepuasan pengguna.
Selain itu, model ini dilarapkan dapat digunakun sebagai alat evaluasi yang efektif
untuk  mengidentifikas: kelebthan dan kekurangan m masing-masing  platform,
sehingga dapst membaniu pengguna dalam membuat keputusan vang lebih
informasi saat memilih platform game digital yang sesuai dengan kebutuhan dan

preferensi mereka.

1.2 Rumusan Masalah

a) Berdasarkan latar belakang vang telah disampaikan, rumusan masalah dapat



ditetapkan sebagai berikut:

by Bagaimans preferensi pengguna dalam memilih platform game digital
antara Steam dan Epic Games Store?

¢) Bagaimana tingkat kepussan pengguna terhadap platform  Steam
dihand'mgkjndmgm Epic Games Store berdasarkan dimensi EUCS

guunaan, dan ketepatan waktu)?

14 Tujuan Penelltian
a. Mengidentifiksi preferensi pengguna dalam memilih platform game digital
antara Steam dan Epic Games Store.
b. Mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap platform Steam dibandingkan
dengan Epic Games Store berdasarkan dimensi EUCS (konten, akurasi, format,
kemudahan penggunaan, dan ketepatan waktu).



©. Mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi kepuasan pengguna dalam
memilih antara Steam dan Epic Games Store.

1.5 Manfaat Penelitian

o Kontrnibusi ilmiah: Menambah literatur dan penelitian terkait kepuasan pengguna

hubungan) dan alt

Hipotesis kelompok A (H1-H6) menguji perbedaan tingkat kepuasan antar dua
platform  menggunakan uji Mann-Whitney  {uji nonparametrik  untuk
membandingkan dua kelompok independen). sedangkan hipotesis kelompok B




(H7-H12) menguji korelasi antara tingkat kepuasan dan preferensi pengguna
menggunakan uji Korelasi Rang Spearman.

A. Hipotests Perbedaan Tingkat Kepuasan antara Steam dan Eple Games

antara pengguna Steam dan Epic Games Store.

« HO: Tidak terdapal perbednan tingkat kepuasan dimensi Format antara
kedua platform.

» Ha: Terdapat perbedaan tingkat kepuasan dimensi Format antara kedua
platform.



HA4. Terdapat perbedaan tingkat kepuasan pengguna pada dimensi Ease of Use
antara pengguna Steam dan Epic Games Store.

» Hi: Tidak terdapat perbedaan tingkat kepuasan dimensi Ease of Use antara
kedua platform.

B. Hipotesis Korelasi antara Kepuasan Pengguna dan Preferensi Platform
H.7. Terdapat hubungan antara kepuasan pada dimensi Content dan preferensi
pengguna terhadap platform.
» HO: Tidak terdapat hubungan signifikan antara kepuasan dimensi Content
dan preferensi pengguna.



» Ha: Terdapat hubungan signifikan antara kepuasan dimensi Content dan
preferensi pengguna.
H.8.  Terdapat hubungan antara kepuasan pada dimensi Accuracy dan preferensi
pengguna terhadap platform.

« HO: Tidak terdapat hubungan $ignifikan antara kepuasan dimensi

Use dan preferensi pengguna

Ha: Terdapat hubungan signifikan antara kepuasan dimensi Ease of Use

dan preferensi pengguna.

H.11. Terdapat hubungan antara kepuasan pada dimensi Timellness dan
preferensi pengguna terhadap platform.
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BAB I

TINJAUAN PUSTAKA

1.1 Tinjanan Fostaka

Game digital merupakan sesuafil vang sangat digeman oleh segala kalangan
saat ini, dari yang masil muda maupun tus, game digital memiliki minat yang
sangat besar sebagui hiburan manusia yang hidup di era modem. Bahkan. game
digital menjadi hagian dari olahraga yang dﬂmmpemn oleh berbagai negara.
w milik Julion Abel ﬂﬂg&n&n & Kumianing Isololi n {2023) mendapali
bahwa Personal CumpqﬁurfPCl caming mngam;urw mtjap tehunmya,
terutama pada saat pandemi.

‘Steam merupakan aplikasi platform gim buatan Vilve mhﬂﬁmgsu
sebagal aplikusi. distribusi gim yang sangat populer di ekosistern PC Gaming
‘berskoln internasional. Menurut tinjavan daty yang dilakukan oleh Valve, Steam
user hase mengalami penambahan hingga 120.4 juta maktlf bulanan dan
626 juta pengguna aktif harian di tahon 2020. Jumlah *"'ﬁmbeﬂm oim ikut
bemmlmh 21 4% dan tahun 2019, Selain Steam, nthplﬂﬁm iilshﬁuul dan para
pengembang dan peneit gim finnya. scpert: Electonic Ars dengan EA Ply.
Ubisoft dengan Eplq;ﬁl ?Ilﬁdﬁ Red dnﬂgﬂ:ﬁlhq! of Gaming (GOG),
Activision dengan Battlenet. dan Epic Games dengan Epic Games Store (EGS),
Hasil penelitian mmunjukhq m Epl: Giames Inc berhasil dalam menank
pengguna Steam- untuk menctiba lpl'rkm ’Epm Games Store melalui strateg
pemasaran lewal promosi pemberian game-game pratis bulanan vang mereka

berikan, tetapi mereka gagal untuk membuut para pengguna Steam beralih ke Epic
Games Store, karena mereka tidak memberikan kualitas pelayanan dan fitur yang
baik dibandingkan dengan yang Steam benkan kepada para penggunanya.

Seirng dengan mewabahnya game digital di kalangan masyarakat. tentunya
sebuah game digital memiliki standar yang ditentukan agar dapat memuaskan para

15
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pengguna game tersebut. Penelitian milik Asep Rifky & Nono Wibisono (2019)
menyoroti tentang menawarkan lebih banyak nilai pengalaman, mengelola kualitas
layanan dengan baik, dan memberkan binya transaksi yang dapat diterima,
merupakan kunci efektif dalam menmngkatkan kepussan dan memperizbankan
loyalitas pengguna.. Hasil penelitian menunjukkon ketiga kerangka kerjs memiliki
signifikansi dan efek positif terhadap kepuasan dan loyalitas penggunaan aplikasi
online mobile game. Nilai pengalaman memiliks efek total yang lebih besar pada
kepuasan dan loyalitas pengguna aplikasi online mobile game.

Sementara itu. gejolak yang terjudi antara penvedia layanan game digital
tentu memiliki !anl.mm ciri khas dalam mengembangkan permainannya agar
diminati oleh par p&:ﬁu gume digital yang ada. w sepk kemunculan
periuma vuieﬂ gume unl!ik'pcnduduk Amerika Utara i awal T0-an. Industri game
telah mengalomi pertumbuhan yang luar biasa, baik secara ekonomi. maupun
bu:'hju.'m:lwnlnyn_ keuntungan dar industri game di Amerika Serkat bemilai
sekitar § 200 juta USD pada tahun [978. Semenjak itu. sektor industrd ini tumbuh
pesat menjadi sekior industri besar yang bemilsi sckitar S 52.7 miliar USD pada
tahun 2010, dan mengalabkan industri musik dan indusiri perfilman yang bernilai
$38,1 milfar dan § 31,8 miliar USD.

Penelition Abdurrahman Mulachela, Khairur Rizki, & Y.A. Wahyudin
(2020) menjelaskan jika kondisi industri game Indonesia yang sedang merugikan
negars ssat o disebaban sktor industri lokal yang tidak mampu bersaing dengan
aktor asing dalam pasar domestik industri game Indonesia. Schingga, penelitian ini
dapat dijadikan acuan tentang bagsimana para platform game saling berkompetisi
dan dampak dari kompetraf ferseisut

Mempertimbangkan kondisi industri platform game yang harus mengejar
income untuk mendapatkan keuntungan, maka ini haros berimbang dengan kualitas
yang ditawarkan pula. Maka dari itu, pentingnya menganalisa lebih lanjut terkait
kepuasan pada suatu plotform game. Bryan Arya Pangestu & Inani (2022} dalam
hasil penelitiannya mengungkapkan. jika layanon telah memenuhi harapan
konsumen namun menuninys sebush platform game itu masih perlu difakukan
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perbaikan. Ditinjau dari diagram kar-tesius, terdapat 3 atribut yang dianggap paling
penting bagi pengguns yakni adanya garansi produk digital, keamanan produk
digital yang ada di akun pengguna. keamanan dan ketepatan sistem pem-bayaran.

Steam dan Epic Games Store merupakan sebuah platform game digital
memiliki ketenaran luar biasa dan bersaing pada saat ini, di tengah banyaknya
platform game digital ylngﬂmgﬂ banyakemenurut penelitian dari Anne Mette
Thorhauge and Rune K ' '
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2.3.1. Platform Game Digital
Menurut Anggriawan dan Hasugian (2017), platform adalah kombinasi dari

perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software). Dengan demikian,

agar mampu mengetahui kebutuhan dar pengguna yang akan menimbulkan
kepuasan terhadap sustu produk. Sehingga menjadi tantangan unik bagi
pengembang/pemilik e-commerce untuk melakukan pengembangan situs dalam
mencari dan mengerti apa keinginan dan kebutuhan pengguna (Bames, S.J &
Vitgen, R, T, 2002)
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Diari berbagai situs distribusi digital yang mendunia dan dijangkau oleh
berbapai negara Prescott (2019) telah melakukan observasi dan ranking dimana ada
beberapa situs distribusi digital game untuk platform komputer disntaranya: (1)
Steam; (2) GOG: (3) Xbox: (4) Epic Game Store: (5) Ichio; (6) Ongim: (7)
Battle.net; (8) Uplay: (%) Bethesda Launcher; ( 10) Windows Store.

Peneliti juga mengenal hﬂbﬁﬂmﬂﬁ‘iﬂﬂtﬂﬂh disebutkan seperti steam,
GOG. Epic Games Store, origin, buttlenet. Situs steam dan gog.com memiliki
banyak fitur yang menunjang. pembell akan terus dating lkembali kepada situs
diberikan, seperti client vang dapat diunduh bagi pelanggan, diskon missiman dan
pembelizn game dalam bentuk bundel serfa fitur wishlist mmm&
menyimpan game jika kita belum memiliki uang untuk membelinya.

Kemudahan vang dirasakan pelanggan ini menyebabkan konsumen akan
Itlhfﬁa fl':l'r]ﬁ_kukan transaksi secars onling dan ahnﬂlhg [)érh-_lﬁ--'ﬁlfﬂnnﬂ.:i
dengan pengguna internet lain. sehingga komunikasi termasuk satu karakteristik
yang memengarui onsumen dalam ocrbaodingkan situs (Jayars & Prbarsar,

2022).

Reicheld dan Sesser (dalam Inyana & Priharsari, 2022) Karakteristik di atas
merupakan  kunci-kunci hﬂEi mereka yang bEI:j.LI‘.ﬂlIIm online dalam proses
menciptakan kepuasan pelanggannya dan berdampak positif bagi orpanisasi.
Semakin tinggi tingkat kepuasan konsumen otas transaksi yang telah dilakukan,
juga berpengaruh besar terhadap komiten konsumen. mengingat kepuasan dan
komitmen adalah dua faktor yang interaktif (Mukherjee dan Nath 2007).



Salah satu contoh utama dari platform game digital adalah Steam, yang
dikembangkan oleh Valve Corporation. Steam menawarkan berbagal macam game
dari berbagai genre. mulai dari indie hingga AAA. Selain menyediakan game,
Steam jugs memiliki fitur-fitur seperti multiplayer, komunitas daring, dan layanan
cloud saving. Ini memungkinkan penggunauntuk menyimpan progres permainan
mereka secara daring dan mngukmp'ﬁw manapun. Selain itu, Steam
seving monauiESTTskun R I S0 et S Raran mcnaik yaog

H;&: Games Etrh‘d"idphh pemiin lain yn.ngmmm pazar platform
game digital. Dikembangkan oleh Epic Games, platform ini telah menarik perhatian
pendapatan yang lebih besar bagi pengembang. Epic Games Store juga menonjol
dengar wym eksklusif yang tidak tersedia di.platform lain. Fitur sosial
w friend lists dan party systents memungkinkan mmmk&mmemkﬂ
dan bemmain bersama teman-teman mereka, mempuinltmium di antara
para pengguna.

GOG, atau Good Old Games, menawarkan sesuati yang berbeda dengan
fokus pada game-game kinsik tanpa. DRM (Digital Rights Management). Ini berarti
pengguna dapat menguud‘uﬁ dan memainkan game tanpa harus terhubung ke
internet atan mefalui proses otentikasi yang kompleks. GOG juga memiliki fitur
rollback yvang memungkinkan pengguna untuk mengembalikan game ke versi

sebelumnyn jiks mereka mengalami masalah demgan pembaruan terbaru. Ini



memberikan fleksibilitas dan kenyamanan tambahan bagi pengguna, ferutama
mercka yang menghargai privasi dan kontrol penuh atas konten yang mereka beli.

Origin, platform milik Electronic Arts (EA ), menyediakan akses ke berbagai
game yang dikembangkan dan diterbitkan oleh EA. Salah satu fitur unggulannya
adalah Origin Access, sebuah layanan berlangganan yang membenkan pengguna
akses ke berbagai gpome EA dengan b@l buolennn atau whunan. Lavanan i
memberikn il b g yang fsin menceba berbagagame g
harus membelinyn saty pﬂrm&hm itw, Origin menawarkan integrasi dengan
iﬂlﬂh mﬂ dan :]i':fﬁ__ﬂ:'_"-'l_ﬁl'l"ﬂge. membuaat Pﬂﬂﬂm F&n:un game lebih
terhubung dan mudah diakses dari berbagai perangkat.

Uplay, dikembangkan oleh Ubisoft, sdalah platform distribusi digital ynng
tegrasi dengan game-game Ubisoft. Selain menyediakan game, Uplay
menawarkan Sistem poin yang memungkinkan pengguna untuk mendapatkan
hadiah dalim game dengan menyelesaikan berbagai tantangan. Fitur-fitur seperti
achievements, rewards. dan multiplayer yang terintegrasi lﬂmm game-game
Ubisoft meramboh kedalaman dan kescruan dalam bermain, serfa mendorong
keterlibatan dan loyalitas pengguna.

Platform-platform ini tidak hanya berfungsi ssbagai loko digital untuk

membeli dan lmngunduh. game, tetapl juga séhia.ghi ekosistem yang mendukung
berbagai aspek pengalaman bermain game. Dari fitur sosial dan komunitas, hingga
lavanan cloud dan dulungan teknis, setiap platform berusaha untuk memberikan

pengataman terbaik bagi pengpunanya. Perkembangan teknologi dan inovasi dalam



fitur-fitur imi terus mendorong batasan bagaimana game dapat diakses dan

dinikmati. membuat dunia game digital semakin menank dan dingmis.

1.3.1. Platform Game Digital Steam dan Eplec Games Store
Abel Suganda & Kumnianing (2023) menjelaskan bahwa era digital adalah

suafu masa di mana semua kegiatan manusia dipermudah dengan adanya teknologt
yang mengubah segalaaspek kehidupan mantsia dori analog menjadi digital
Sebagai contoh; dahulu uniuk menikmati musik kita harus membeli CD dan
pemutar CD untuk mendengarkannya.

Proses ini membutubkan usaha ekstra karena harus pergi ke toko musik dan
memastikan kita memiliki perangkat vang kompatibal. Namimn, dengan kemajuan
ang, kita bisa
mcmkngnﬁ:]m musik secara langsung dan praktis melatui layanan mmgmma
online M&Jm dan Spotify, yang menyediakan jutaan lagu hmgmdengm
koneks: internel.

Transformasi ini juga terjadi pada industri game. Sebelmnya, game harus
dibeli dalam bentuk fisik seperti kuset atau CD. Kini, industri game telah
berdpts dengan g, o e s il da sk s nlin
melalui platform distribusi digital seperti Epic (iames Store dan Steam. Pengguna
hanya periu mengunduh aplikasi ini di perangkat mereka, membeli game vang

teknologi, cara kita mengakses musik telah berubah drastis. S

diinginkan. dan langsung memainkannya tanpa memerlukan salinan fsik
Transformasi digital imi tidak hanya memudahkan akses bagi para gamer, tetapi juga
membuka peluang lebih besar bagi pengembang game untuk menjangkan sudiens

yang lebih luas di seluruh dunia.



Epic Games Inc adalah pengembang software dan penerbit video game yvang
berbasis di Cary. North Carolina, Amenka Serikat. Perusahaan ini didirikan oleh
Tim Sweeney yang merupakan pengembang video game pada tahun 1991. Awalnya
Epic Games Inc berlokasi di rumah orang tea Tim Sweeney di Potomac, Maryland
dan setelah perilisan video game pertama Epic Games yang berjudul ZZT (1991),
kesuksesan video game pertama mereka tersebut membawa Epic Games berpindah
markas ke Cuj‘hinggu snpiﬂi._ﬂﬂc Emmdﬂmn perusshaan video
game pertama vmghqh;ﬂm#nn aphkasi pembuat video game 30 pertama
di dunia dengan ummﬂmgl'Engme {Abel EHWMIIEr 2023)

Penemuan Unreal Engine sangat mempengoruhi perkembangan industri
game pada sast itu dan hingga kini Unreal Engine yang dibuat oleh Epic Games
telah melahirkan banyak game terkenal seperti Valorant, Borderlands, Final
Fantasv VI Remake, Gesrs of War, dan Fortnite, yang merupakan salah gatu pame
paling laris di Epic Games. Epic Games juga mendukung para pengembang game
yang menggunskan Lnreal EnE;ine dengan mnq:maumm game-game mereka
melalui aplikasi Epic Games Store, yang dapat diunduh gratis melalul internet.

Hpu Games memberikan penawaran kontrak bagi para pengembang gim
dan penerbit gim dalam bentuk exclusivity release, baik Indie atau Triple-A. Gim
yang menandatangani kontrak IersefruL hanya boleh mendistribusikan gim mereka
di datam platform aplikasi Epic Games Store selama | tahun atau 6 bulan. Banyak
di dalam komunitas PC Gaming yang tidak setuju, karena memiliki anggapan
bahwa Epic Games membawa permasalahan yang seharusnya hanya ada di console
gaming { Xbox dan Playstation) ke dalam ekosistem PC (Kuchera, 2018). Selain itu,



Epic Games Store juga memiliki fitur yang dianggap minim dan tidak selengkap
dengan kompetitornya. Steam (Yu, 2021).

Sebagai perusahaan video game, Epic Games memiliki pesaing utama, yaitu
Steam, vang sangat terkenal di kalangan gamer bakkan melebihi popularitas Epic
Games sendin. Steam adalah platform untukmenjual berbagai macam game digital,
mirip dengan Epic Games Store milik Epic Games Ine. Platform Steam dibuat oleh
perusahaan ataii pengembang video game bemama Valve. Valve didirikan pertama
kali pada fabun 1996 oleh Gabe Newell, vang Jjuga dikenal sebagai Gaben. dan
rekannya Mike Harmington.

Valye sebagai pengembang game membual game pertamanya yang berjudul
Half-Life, yang diluncurkan pada November 1998, Pada awatnya, Valve kesulitan
merilis game terschut karena tidak ada penerbit yang mau merilis gamie mercka,
tetapi akhirnya ada sebuah penerbit yang memberikan kesempatan untuk merilis
game tersebut, yaitu Sierra OnLine. Gume tersebut ternyata sukses besar dan telah
lmjm!]mm kopi. menjadikannya game yang s:u:glt w hmggn sagl inL
 Valve terus mengembangkan game Half-Life mercka
dmmmtmmnnhdlhkﬂng.!mm expansion pack don pembaruan terbaru
untuk game lersebul. dam akhimya lima tahun kembdian setelah kesuksesan

tersebut, Valve resmi merilis Steam.

Steam sendiri pertama kali diperkenalkan di Game Developers Conference
(GDC) pada tahun 2002 dan satu tahun kemudian akhimya Valve resmi merilis
platform Steam. Abel Supanda & Komianing (2023) menjelaskan, “Pada awalnya
Steam sendiri dibuat oleh Valve untuk mempermudah para pemain mengunduh
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berbagai macam update dan patch game-game buatan Valve, akan tetapi Valve
berubah  pikiran dan  ingin menjadikan  Steam sehagai  platform  untuk
mendistribusikan game-game digital di PC. Valve juga berharap bahwa dengan
adanya platform Steam dapat membantu para developer atau pembuat game dupat
dengan mudah merilis game-game yang mereka miliki™.

Awal perilisan Steam Jugaﬁ[h‘kﬁl;jdm ihlg:m baik. karena banyaknya
bug dan sulithys pira pemnin unfuk menggunikan Steam. Stanton (2021)
mengatakan balwa, “Steam merupakan aplikasi platform gﬂﬂhm Valve yang
£ e it gin yeg SR ckosisicn PC
Gaming berskala internasional. Menurut tinjauan data yang dilakukan oleh Valve,
Steam user base mengalami penambahan hingga 120.4 juta pengpmﬁhl'hﬂman
dun 626 juta pengguna aktif harian di tshun 2020, Jumish pembelian gim ikut
Bertumbah 21.4% dari tahun 20107,

Menurut Nugroho dan Agustina (2020), social media engagement dupat
dilakukan oleh seorang individu untuk memberikan Promosl, pemasaran,
mengelola relasi, dan memberikan engagement dengan pelanggan  yang
mtem!mm:hnmﬁ.ﬁdmmﬁlﬂhun inifjtm &iﬂ.bmnes. Tim Sweeney,
membuat tweet yang disnggap secam langsung menantang Steam/Valve, yaitu “We
believe the lock-in effect of Iﬁh‘i.rtg a Iary.e library nfga.mes on & dominant storefront
is more powerful than features, and hence a dominant store can only be challenged
through exclusives.”,

la pun juga menaruh link website ke artikel berita The Verge di mana Bill

Gates jugs membahas topik yang sama. la juga melontarkan tantangan kepada
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Steam secara langsung, “If Steam committed to a permanent 88% revenue share for
all developers and publishers without major strings attached. Epic would hastily
organize a retreat from exclusives (while honoring our partner commitments) and
consider putting our own games on Steam.” namun reaksi yang diterima pun tidak
terlalu positif (McWhertor, 2019)

Meski fidak _adél ‘respon yang dit ada tweet tersebut oleh pihak

digital yang dikembangkan oleh CD Projekt untuk video gamedan film, situs ini
memberikan DRM-freevideo game melalui platform digitalnya untuk Windows,
macOS dan linux. Distribusi digital berkembang pada tahun 2000-an, bersama
kegundan DEM untuk mengontrol akses terhadap game, yang menaikkan beberapa
kebencian dengan pemain. CD Projektmelihat potensi untuk meninjau kembali
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pada game-gameklasik yang mereka miliki untuk menyajikan versi DRM-free
kepada pemain melalui distribusi digital, dengan menggunakan pengalamannya
dalsm membuat gamebekerja pada platformmodern dan pilihan lokalisasi yang
luas, mereka memiliki alasan untuk membujuk pemain agar membeli produk
mereks daripada mengundubirys secars gtingl

2} \box

am situs game bajakan.

'amnw

Micro ﬂdmtﬂﬁniﬂlihhw!ﬂli

Itch.io, yang aktif sejak 2013, adalah toko game digital yang didedikasikan
lain. Platform ini dikunjungi bukan hanya gamer saja, akan tetapi itch.io banyak
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juga dikunjungi karena ada pilihan soundtrack, buku, komik. dan game papan
fisiknya yang dapat dibeli.

4)  Orngin

Origin adalah platform distribusi digital yang dikembangkan oleh
Electronic Arts untuk membeli dan memainkan permainan video. Klien perangkat
tunak platform ini tessedia untuk komputer pribadi-dan platform seluler. Origin

"Blizzard Battle.net” pada bu n perubahannya dikembalikan
pada Januari 2021. Battlenet adalah laysnan game online pertama yang
dimasukkan langsung ke dalam game yang menggunakannya, berbeda dengan
antarmuka ekstemnal yang digunakan oleh layanan online lainnya pada saat itu,

6)  Uplay



Uplay (sebelumnya Ubisoft Game Launcher) adalah distribusi digital,
manajemen hak digital, multipemain dan layanan komunikasi yang dikembangkan
oleh Massive Enlertainment untuk memberikan pengalaman yang mirip dengan
prestasi / penghargaan yang ditzwarkan oleh berbagai perusahaan game lainnya.

disertifikasi untuk berjalan pada Windows, tetapi juga platform distribusi utama
untuk tipe baru aplikasi mobile ang disebut "Aplikasi Gaya Metro” (nama umum)
atau "Aplikasi Bursa Windows" (nama resmi). Aplikasi gratis dan berbayar dapat
didistribusikan melabui Microsoft Store. dengan aplikasi berbayar dijual mulai dari
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US%1.49 hingga USS999.99, Windows Store pertama kali dibuat untuk Windows 8

Consumer Preview pada 29 Febrsari 2012,

133 End-User Computing Satistaction (EUCS)
Kepuasan pengguna akhir memamkan peran penting dalam menentukan

keberhasilon suatu platform digital, tennﬂsuj;_PIaﬂhnn game seperti Steam dan Epic
Games Store. Penelifion ini aksn menpeksplorasi berbagai aspek yang
mempengaruhi kepuasan pengguna, menggunakan model EUCS sebagai kerangka
evaluasi; Dengan menganalisis dimensi-dimensi separti Konten, akurasi, format,
kemudahan penggunaan, dan ketepatan waktu, penelitian ini bertujuan untuk
memberikan wawnsan mendalam tentang fakor-fuktor ‘yang memengaruhi

aman pengguna don bagaimsna kedua platform fersebul memenuhi
kebutuhan dan harapan penggunanya.

EUCS adalah metode untuk mengukur tingkat kepuasan dari, pengguna
sistem aplikasi dengan membandingkan harapan dan kenyataan dan kinerja sistem
ﬂtﬁﬂ,___ll_]?_ljkﬂsi (Hartawan, 2017). Keberhasilan atau kesuksesan suatu sistem
mfumﬂmmm Mﬂ}'ﬂ ditentukan bagaymana sistem tersebut
bl dan, menghasifan sebuahy s, i g e Kepussn
pengguna terhadap kinerja aplikasi atau sistem yang digunakan,

Metode EUCS pertama kall dikembanglkan oleh Doll dan Torkzadeh pada

tahun 1988, Model ini dapat diartikan menekankan kepuasan atau satisfaction
pengguna akhir pada aspek teknologi atau sebuah sistem (Dahmunthe & [smiati.
2016). Aspek teknologi vang dimaksud adalah dengan menilai variabel-variabel

yang adn dalam sistem tersebut seperti isi, format, keakuratan don sebagainya.



EUCS adalah sebuah sistem informasi merupakan evaluasi menyeluruh dari
pengguna aplikasi maupun sistem informasi berdasarkan pengalaman dan
penggunaan aplikasi tersebut (Oktavia, 2012). Dalam EUCS ada lima variabel yang
digunakan dalam penilaian kepussan pelanggan yaitu. content (isi). accuracy
(keakuratan), format (bentuk), ease of use |
Model EUCS dapat diliiat pada ganibar di &

SN LT } m t:':ﬂlm {Wlhﬂ.}..

"",::_ .:':_

i~
.-.

Gambar 1. Model Dasar EVCS
deh & Doll (1991) menemukan lima faktor yang bisa

& Content (10
Variabel atau dimensi ini mengukur bagaimana kepuasan pengguna yang
ditinjau yaitu is1 dari suatu aplikosi atou sistem. [si yang dimaksud umummnya adolah
berupa fungsi yang digunakan pengguna dan informasi vang dihasilkan oleh sistem
atau aplikasi (Purwandani, 2018).
b. Accuracy { Keakuratan)



37

Variabel ini mengukur kepuasan pengguna dengan keakuratan data maupun
informasi yang disediakan oleh sistem atau aplikasi untuk para pengguna.
Keakuratan sebuah sistem dapat diukur dengan melihat seberapa sering sistem
menghasilkan output yang benar ketika mengolah data, selain melihat informasi,
keakuratan juga dapat diukur dengan seberapa sering sistem mengalami kesalahan

data dan menampilkan informasi yang dibutuhkan oleh para pengguna (Perdana,
Utami, & Aini, 2021).
e. Timeliness (Ketepatan Waktu)
Variabel ini berkaitan dengan ketepatan wakiu sistem, yaitu mengukur
kepuasan pengguna dalam ketepatan waktu saat menyajikan data atsu informasi



yang dibutuhkan oleh pengouna, Sistem yang mempunyai ketepatan waktu terbaik
dikatakan sdalah sistem real time yaitu waktu sebemamyva. Aplikasi harus
menyediakan sistem yang cepat dalam mengolah input dan langsung menghasilkan
output { Setyoningrum, 2020},

Untuk mempermudah pemahamansdan implementasi dimensi-dimensi
EUCS, berikut Adalgh tabel operasional yang memetakan setisp dimensi, indicator,

dan contoh butir pertanyaan pada kuesioner

Tabel 2 Tabel Cperasional
Dhirmensl Indikator Contoh Pertanyaan | Skala Rujukan
Lik=rt
Content Kualitasn dan Seberapa puas anda Doll & Torkzadeh
wariasi game dengan variasi dan {13E8)
yang tersedia kualitas game yang
tersadia?
Accuracy Kaakuratan Seberapa akurat Dalimunthe &
informasi mformasi tentang Ismiagd (2016)

tentang game spesifikasi dan
dan pembaruan | wasan game yang

diberikan

Format Tampilan Bagaimana Munggarhannu
antarmuka dan | pendapat Anda etal, (2027}
dezain visual mengenai tata letak st

dan antarmuka
platfogrm?

Ease of Use | Kemudahamn ﬁl:iﬂﬁjﬂ mudak Paedurin et il
penggunaan platform ini (2021
platform digunakan untuk

mencari dan
memainkan game?

Timeliness | Ketepatan Seberapa cepat Setyoningrum
waktu platform {2020)

pembaruan dan | menyediakan
responsivitas pembanian game
fitur atau patch?




Meski peneliti telah menjabarkan sebanyak 10 platform game digital, akan
tetapi dalam penelitian ini peneliti hanya skan mengmunakan Steam dan Epic
Gumes Store sebagai alat untuk melakukan simulasi analisis data menggunakan
teori EUCS di atas.




BAB 3
METODE PENELITIAN

ER | Jenis, Sifat, dan Pendekatan Penelltinn
ckattan kuantitatif dengan jenis penelitian
nggumakan Steam dan Epic Games

pengembangan kerangka teori berdasorksn model EUCS, pengumpulan data
melalui studi literatur dan kuesioner, analisis data menggunakan metode statistik,

hingga penarikan kesimpulan dan rekomendasi.
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3.2 Kerangka Konseptual (Framework) Penelltian

3.2.1. Dasar Teoretls Kerangka Penclltian
Penelitian ini disusun berdesarkan model End-User Computing Satisfaction

(EUCS) yang dikembangkan oleh Doll dan Torkzadeh, yang digunakan untuk
mengukur tingkat kepuasan pengguna terha_dqp sistemn atau platform digital. Model
EUCS menilni kepuasan, pengguna. melalui lima dimensi utama, yaitu Content.
Accuracy. Format, Ease of Use, don Timeliness.

Model EUCS dipilih karena relevan unuk mengevaluasi kualitas
pengalaman pengguna pada platform digital yang bersifat interaktif dan berbasis
sttt infbinss;. Dalam konteks penelitian ini, Eumwm mengukur
kepusisan pengguna terhadap platform distribusi game digital, khususnya Steam dan
Epic Games Stare

‘Selain mengukur kepuasan pengguna. penelitian ini jugs miengkaji
p:dﬂmnsi; pengpune. vailn kecenderungan penggung dalom  memilih atau
menggunikan suatu platform digital sebagai platform utama. Preferensi pengguna
diasumsikan dipengaruhi oleh tingkat kepuasan yang dirasakan pengguna terhadap
platform tersebut.

3.2.2. Pengembangan Kerangks Konseptual Penelitian
Berdasarkan landasan Iauﬁ EUCS, pmu'llﬁl: ini mengembangkan kerangka
konseptual yang menghubungkan dimensi kepuasan pengguna dengan preferensi
pengguna dalam memilih platform digital.

Kerangka konseptual penelitian ini mencakup dun jenis pengujian utama, yaitu:

|. Pengujizn Perbedaan Tingkat Kepuasan Pengpuna
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Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan persepsi
kepuasan pengguna antara dua platform digital yang dibandingkan berdusarkan
masing-masing dimensi EUCS serta kepuasan total pengguna.

2. Pengujlan Hubungan antara Kepunsan dan Preferensl Pengguna
Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah tingkat kepuasan pengguna
memiliki hubungan dengan preferensi pes 1 dalam memilib platform digital.
Dalam kerangka i
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3. Variabel Preferensl Pengguna

» Preferensi pengguna dalam memilih platform digital

Kelima dimensi EUCS digunakan untuk mengukur persepsi kepuasan pengguna
terhadap platform digital. sedangkan kepuasan total dan preferensi pengguna
digunakan untuk melihat dampak kepuasan terhadap kecenderungan pengguna




Cambar 1. Kerangka Konseptual Penelitian {Steam dan Epic Games Store)

3.2.5 Keterkaltan Kerangka Penelitian dengan Hipotesis
Kerangka konseptual penelitian ini menjadi dasar dalam perumusan hipotesis
penelitian. Hipotesis HI hingea H6 disusun untuk menguji perbedaan tinglat
kepuasan pengguna antar platform berdasarkan masing-masing dimensi EUCS
duan kepuasan total. Selanjutnya, hipotesis HT hingga H12 disusun untuk menguji
hubungan antara dimensi kepuasan pengguna dan preferensi pengguna dalam
mermnilil plntfnrqx__digiﬁi. . 3

Dengan demikian. kmﬂwm ini memastikan hn]t“]:lq:-ulcsm, metode
analisis, hasil pengujinn, dan kesimpulan penelitian tersusun secara sistematis dan
saling berkaitan,

33 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunaksn dalam rangka mengumpulkan data
yang dibutuhkan dalam penelitian ini yaitu studi literatur dan kuesioner.

1) Studi Literatur
Metade ini dilakukan dengan mencari atau mengkaiji literatur yang ada serta
membuca literatur yang sesuai dan berhubungan dengan tema penelitian yang
dijalankan. Literntur yang dibaca yakm berupa buku, jurmnal atau paper yang
veshibungan dan dapt menambah informas:bogipenelimengenal tema
penelitian yang dismbil. Dengan membaca lﬂcmﬁr'Wi kepuasan pengguna
ataupun jurnal yang membahas metode End Ln’ser{:‘mgmm‘ng Satisfaction (EUCS)
yakni penelitian sebelumnyn, maka peneliti mendapatkan informasi atau referensi
tambahan dalom menyelesaikan penelitian tesis ini.

2} Kuesioner
Kuestoner imi dapat dikatakan juga sebagai survei karena isi dari kuesioner
merupakan pertanyaan-pertanyasn yang berhubungan dengan data yang
dibutuhkan dalam penelitian. Pertanvaan-pertanyaan tersebut disebarkan dan isi
oleh para responden. Pembuatan dan pengisian kuesioner menggunakan bantuan
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fitur Google Form, lalu dalam penyebaran kuesioner dilakukan dengan cara
menyebarkannya lewat media sosial seperti WhatsApp dan Instagram.

Pendekatan yang digunakan dalam pemilihan responden adalah non-probability
sampling, dengan teknik convenience sampling, di mana responden dipilih
berdasarkan ketersediaan dan kesediaan mereka untuk berpartisipasi. Kuesioner
ini mencakup pertanyuan-pertanyaan yang berkaitan dengan dimensi EUCS,
seperti content, accuragy, format, ease of use, dan timeliness. . Teknik ini cocok

karena memungﬂp@pmliﬁmﬂmlpmmum platform game
dengan cepat din praktis, meskipun hasilnyn hanya berlaku untuk kelompok yang
lerjuuymtﬂeh salumilﬁJMH.MHEmnWM lﬁldnﬁ"m.mden yang
ik Wiesgs-urakan S a0 Boic Games Store, JissasaiRikrileria inklusi
yang sudah ditentukan. seperti usia di atas 18 tahun dan pengalaman bermain
gmmhﬁnui 6 bulan.

Penyebaran kuesioner ini dilakukan sesuni dengon jumlsh dots yang
diperfukan, seluruh data kuesioner sudah didapatkan dan jika sudah mencapai target
maka data tersebut diproses dan diklnsifikasikan mnw aplikasi pengolah
data yaitu Microsoft Excel 2019, Untuk skala yang digunakan dalam penelitian

yaitu skala likert yang terdiri atas lima poin pada setiap pertanysan nantinya yaitu

34 Metode Statistik dalam Penelltian Kaantitatif

Penelitian ini mmgglmﬂﬂnmd&énﬁ'ﬂﬁnﬁmifdmgaﬂ metode statistik
sebagai alat utama untuk menganalisis data kepuasan pengmma platform pame
digital {Steam dan Epic Games Store) berdasarkan model End-User Computing
Satisfaction (EUCS). Metode statistk didefinisikan sebagai prosedur bertshap
mulai dari pengumpulan hingga penyajisn data, yang merupakan cabang ilmu

matematika berfokus pada pengembangan dan studi metode untuk pengumpulan,



analisis, interpretasi. dan penyajian data empiris. Penelitian kuantitatif sendin
merupakan investigasi itmish sistematis yang memanfaatkan data terukur serta
teknik statistik. matematika, atau komputasi wntuk mengumpulkan dan
menganalisis dota numerik, dengan tujuan menggeneralisasi  temuan  dan
menjelaskan hubungan sebab-akibat antar vanable.

34.1. Jenis-Fenis Metode Statistik
Metode mnsﬂkmpmal.m Wﬂmaﬁm dua kategori utama;

-adanya tanpa kesimpulan umum, meliputi teknik seperti Mean (rata-rata),
Median (nilai tengah}, Mode (nilai moduis), Frekuensi, Raige (rentang),

 Standar Deviasi (penyimpongan standar), Skewness (keminngan
dmiwm Minimum, Maksimum, dan Varians, 'reinﬂ'iﬁi bnmﬂmk

ﬁﬂhﬂhﬁﬁﬂuﬁl Digunakan uniuk membuat kcs&mlﬂm atau p;‘ums
berdasarkan sampel terhadap populasi. dibagi menjadi parametris
(mengasumsikan distribusi normal, seperti Uji-T dan ANOVA) dan nonparametris
(udak mengasumsikan distribusi tertentu, seperts Spearman’s tho dan Kruskal-

Falls), Tnhﬁk mm Korelasi, Regresi, Analisis Faktor, dan
Structural Equation Modelling (SEM).

342, remumanmmm ‘rqut
interval, rasio}, tujuan penalitian ldesknpsl, perbandingan, hubungan). jenis
variabel {terikat/bebas), dan asumsi data {misalnya, normalitas). Dalam penelitian
ini, metode nonparametris dipilih karena data EUCS bersifat ordinal (skala Likert)
dan tidak selalu normal terdistribusi, untuk menghindan bias hasil. Faktor lain
termasuk ukuran sampel dan hipotesis yang diuji, seperti perbedaan kepuasan
antar platform.
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3.4.3. FPenjelasan Metode Statlstik Spesifik yang Digunakan
Berikut penjelasan rinel melode statistik vang diterapkan dalam penelitian ini untuk

menguji reliabilitas, validitas, normalitas, korelasi, dan perbedaan antar kelompok
responden.
A. Spearman’s rho {Koeflsien Korelasl Peringkat Spearman)

Spearman's rank-correlation, M'ﬁmm-nrhu {p atau r_s), adaloh teknik
statistik non-parametrik uniuk menilai kekuatan don drah ososiosi antara dua
variabel dengan daw peringkat stau ordinal, tanpa mengasumsikan linearitas.
Prinsip  kerjanya mengidentifikasi hubungan mﬂk {data  konsisten
meningkat/menrun), dengan rumus standar unlﬁjr'd“jhmmﬁqd'muks. Asumsi
um tidak ads peringkal sama (jika ada, gunakan kmﬂqﬁ mﬂd_m
berdasarkan peringkat). Interpretasi: Nilai p berkisar -1 hingga -1 (mendekai -1:
korclasi negatif kuat: 0: lemah/tidak ada; +1: positif kuat). Dalam penelitian ini,
digunakan untuk menguji korelasi antar dimensi EUCS (misalnya, kualitas
informasi dengan preferensi platform). Aplikasi: Cocok uniuk datn skala Likert.

B. Mann-Whitney U Test

Mann-Whitney U lest adalah uji non-parametrik untuk membandingkan dua
kelompok independen, altermatif dar ujgi-i h:ﬂ.ﬁ.[_-ﬂa tidak normal. Prinsip:
Gobungkan doty kedua kelmnpuhtmrf peringkat, jumlahkan peringkat per
kelompok., hitung statistik U untuk evaluasi dominasi satu kelompok atas yang fain.
Asumsi: Sampel acak/independen, data ordinalkontinyu, distnbusi bentuk sama
antar kelompok. Interpretasi: HO: Median sama: tolak HO jika p < 0.05 {perbedaan
signifikan). Valid untuk median jika distnbusi serupa. Digunakan di sini untuk

membandingkan kepuasan Steam vs. Epic Games Store.
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C. Kruskal-Wallls Test

Uji Kruskal-Wallis adalah non-parametrik untuk membandingkan tigat+
kelompok independen, ekstensi Mann-Whitney. Prinsip: Beri peringkat semua data,
hitung rata-rata  peringkat  per kelompok, wuji apakah median sama.
Asumsi: Bentuk distribusi identik, kesalahan independen (fidak asumsikan
normalitas). Interpretasi: H0: Semus median sama; tolak jika p < 0.03 (setidaknya
satu berbedal; ikuli post-hoe (e, Dunn's fest). Digunikan untuk perbedaan
kepuasan berdasarkan usia/pengalaman

ll. Kolmogoroy-Smirnoy Test (K-S Test)

Uji K-5 adalah non-parametrik untuk goodness-pi-fit, memeriksa apakah
dnta mengikuti distribusi tertentu (e.g. normal). Prinsip: Hitung D sebagai
maksimum perbedasn CDF  empiris vs. teoretis. Asumsii  Distribusi
kontinywsepenubinya ditentukan, sensitif di tengah distribusi. Interpretasi: HD: Data
sesuai distribusi; tolak jika p < 0.05, Rendah kekuatan untuk sampel keeil (<30);
gunaken Shapiro-Wilk alternatif. Digunakan untuk :ﬁtm data EUCS.

Uji Shapiro-Wilk memeriksa normalitas sampel, kuat untuk sampel kecil. Prinsip:
Hitung W sebagai korelasi data terurut vs, alm;_mltw =|: normal). Asumsi:
Sampel acak dari populasi, Interpretasi: H0: Data sormal: tolk jika p < 0.05 (non-
normal). Lebih kuat daripada K-8 untuk n<50, tap1 sensitif untuk n besar,
Digunakan untuk validasi asumsi normalitas sebelum uji inferensial.

1.5 Alur Penelitian

Pada penelitian ini terdapat tahapan yang harus dilakukan yaitu Pengumpulan
Datn, Transformasi Data Sel. Analisis Data Deskniptif, Proses Analisis Data
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Menggunakan Model EUCS, Menguji Korelasi, Uji-t, dan ANOVA kemudian
terakhir Evaluasi Model seperti yang dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

gl Popuiasi

an fokus pada dua
Sampel penclitian dipilih
usia dan fingkat
diperoleh. Pengumpulan sampel dilakukan secars acak namun dengan kriteria yang
jelas untuk mencapai populasi yang dapat menggambarkan karakteristik pengguna
kedua platform tersebut.

S Tepresenl -'.Iim m }'mﬂ

1. Menyosun Instrumen
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Langkah berikutnya adalah menyusun instrumen penelitian. Instrumen
utama yang digunakan adalah kuesioner vang didasarkan pada model End User
Computing Satisfaction (EUCS). Kuesioner ini dirancang untuk mengukur lima
dimensi utama yaitu konten, akurssi, format, kemudohan penggunzan, dan
ketepatan wakitu. Dimensi-dimensi ini dipalih karena relevansi mereka dalam
mengukur kepuasan pengguna p_la.tﬁm game digﬂll. Setelah instrumen disusun,
dilakukan uji validitas dan reliabilitas untuk memastikan bahwa kuesioner dapat
digunakan untuk |mirkmpmggmrﬁﬁﬂcamikumt

3. Pengumpulan Data
N Pengumpulan data dilakukan dengan menyebarkan kuesioner kepada

Hmpnl yang lelah ditentukan. Pengumpulan data dﬂlm m daring
menggunakan platform seperti Google Form. yang memungkinkan pengumpulan
data dari pengguna di berbagai lokasi. Duta yang diperoleh bersifat kusntitatif,
menggunakan skala Liker untuk mengukur tingkat kepuasan penggima ferhadap
dimensi-dimensi EUCS yang telah ditentukan.

Setelah data terkumpul. dilakukan pengujian instrumen untik memastikan

validitas dan refishilitss kuesioner. Liji validites dilakokan untuk memastikan
bahwa instrumen mengtikur aspek yang dimaksudkan dalam penelitian, yaitu
kepuasan pengguna. Uji reliabil.:i.ms cﬁimkuka.n untuk mengukur konsistens
kuesioner, memastikan bahwa mstrumen dapat membernkan hasit yang stabil jika
digunakan pada waktu vang berbeda.

5. Mengujikan Asumsl Data
Pada tahap ini, dilakukan pengujian asumsi data, seperti uji normalitas dan

linearitas, untuk menentukan apakah data yang terkumpul memenuhi syarat untuk
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dianalisis mengeunakan metode parumetrik. Jika data tidok terdistribusi normal,
maka dilakukan uji non-parametrik untuk memastikan validitas hasil analisis.

o Memllih Metode Anallsis
Berdasarkan hasil pengujian asumsi, metode analisis yang dipilih adalah

analisis desknptif untuk menggambarkan karaktenstik responden dan kepuasan
mereka terhadap masing-masing platform. Selsin itu, dilakukan uji hipotesis untuk
membandingkan, jq.:_un:ru penggunn -antara Shnm dan Epic Games Store,
menggunakan Uji Mans-Whitney atau Kruskal-Wallis sesusi déngan sifat data

Pada tshap inL, dilakukan uji hipotesis unfuk menguji perbedaan signifikan
antara pengguna Steam dun Epic Games Store. Berdusarkan data yang tidak
terdistribusi normal, digunakan Uji Mann-Whitney U untuk menguji perbednan
antard kedon kelompok platform: Uji im bertujuan untuk melihat apakah ada
perbedian signifikan dalam kepuasun pengguna di kedua platform. khmgunya pada
dimensi konten, kemudahan penggunoan, don ketepatan waktu,

8. Melakukan Analisls Data Deskriptif
Analisis data deskriptif dilakukan untuk menggambarkan hasil penelitian

secar R i ot . 1, o, v
standar untuk menggambarkan kecenderungan data dan memberikan gambaran
umum mengenai kepuasan pengguna pada setiap dimensi EUCS.

9. Menvusun Pelaporan Per Dimens] EUCS
Selanjutnya, dilakukan pelaporan hasil analisis per dimensi EUCS. Setinp

dimensi (konten, akurasi. formal, kemudahan penggunaon, dan ketepaton wakiu)
dianalisis untuk memberikan gambaran yang lebih jelas tentang faktor-faktor yang

mempengarthi kepuasan pengguna pada kedua platform tersebut. Hasil dan setiap



dimensi dibandingkan antara Steam dan Epic Games Store untuk melihat di mana
kedua platform berbeda dalam mempengaruhi kepuasan pengguna.

10, Mengevaluasi Model dan Data yang Didapatkan
Setelah analisis dilakukan, dilakukan evaluasi terhadap model EUCS untuk

menilai sejauh mana model ini dapat mengukur kepuasan pengguna dengan tepat.
Evaluasi ini juga dilakukan untuk me i dimensi mana vang paling




BARB 4
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Haszll Penelitian

4.1.1. Karakteristik Responden

Penelitian ini melibatkan, 76 rcspundm_m aktif dari platform game d1E;Lla]
Steam dan Epic Games Store. Rﬂpmﬂ bernsal dari berbagai latar belakang usia
dan pengalaman bermain gami, yang memberikan gambaran mengenai preferensi
serta pola pﬂ?mmm platform game fersebut. Beragamnyd latar belakang ini
faktor demografi dan knbnm&b#m game dapat

emdngwuh pilthan m digital yang dm leh masing-masing

stik demografis, seperti usia dan pcugalnmm hmﬁmmemllﬂn
pew. nynﬁk:u:l. terhadap preferensi platfiorm. Mayoritas responden dalam
penelitian ini berada dalam rentang usia 18 hingga 34 tahun, Jengan distribusi yang
mermmhniem nderungan tertentu dalam pemilibon plotformt. | yang
dalam bermain game cenderung memilih Stﬂﬂmw fitur
ap, koleksi game yang luas, serta komunitas yang febih aktif dalam
pek interaksi daring. Steam jugn menawarkan herbqﬁ sistem
an seperti pencapaian dalam game dan fitur sosial yang lebib matan
mhmnkbﬁ:ﬁlm yang sudah immwgﬂmg&hﬂ :lumE.a

besar. Selain itu, behmpu game eksklusnfvmghﬁﬁlumdm di platform ini juga
menjadi daya tarik tersendiri bagi kelompok pengguna fertentu. Dengan demikian,
distribusi demografi dan pengalaman bermain game memainkan peran penting
dalam menentukan preferensi plutform digital yang dipunakan oleh responden.

Dalam penelitinn kuantitatif, deskripsi karakteristik responden meropakan langkah
penting untuk membenkan gambaran siapa saja partisipan vang menjadi sumber
data. Informasi ini menjadi dasar untuk memahami konteks hasil penelitian, karena
preferensi serta kepuasan pengguna game digital sangat dipengaruhi oleh faktor
demografis seperti usia, pengalaman, dan kebiasaan bermain. Dengan demikian,
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sebelum menganalisis lebih jauh kepuasan pengguna terhadap platform, penting
untuk meninjau profil responden vang terlibal.

Karakteristik responden pada penelitian ini mencakup beberapa variabel unyum,
seperti distribusi wsia, platform game vang digunakan, serta lama pengalaman
bermain. Variabel-variabel ini dipilih karena dianggap mampu merepresentasikan
perbedaan tingkat pengalaman maupun ekspektasi responden dalam menggunakan
platform game digital. Setelah pemaparan umum ini, hasil distribusi data responden
ditampilkan untuk memperjelas konteks penelitian.

m dalam pﬂﬂhﬂliﬂl berusia antara wl?khih dart 45 tahun.
Kelompok usia yang paling dominan adalah |8 hingga 24 & '

sebagian besar dari total responden. Hal ini menmnjukkan bakwe

digital banyak digunakan oleh kalangan muda yang nﬂ dalom masa studi atau
bam memasaki dunia kerja. Kelurmpuk usia ini cenderung memilih platform. yang
merawarkan akses mudah dan promosi menarik.

ﬁlmﬂhzﬁ hingga 34 tahun juga memiliki proporsi yang signifikan, dengan
kecenderungan febih memilik plagform yang memiliki fitur lebih lengkap dan
menukung pengaloman bermain gase yang lebih kompleks. Kelompok ini
umumnya sudah memiliki penghasilan semdiri, se.h.mggn lehih mempertimhangkan
aspek investasi dalam ekosistem game vang mereka gunakan.

Sehqﬂh:p, berusia di gfas 25 tahun ml:;&'.‘f.i'ﬂ]r arsi Fﬂg lebih kecil
dalnmpﬁuliﬁm ini. Mereka umumnya merupakan pengguna Tama vang tetap sctia
pada plitform tertentu yan M&EMIMMhm-mhun Faktor
kenyamanan dan familia w sistem yang telah mereka kenal menjadi
alasan utima dalam ms "ﬁpcrlﬂmnhn pilihan pﬁuﬁ*ﬂ#kﬂ

Selain itu, kelompok usia ini cenderung lebih selektif dalam membeli gome dan
lebih fokus pads pengalaman bermain yang mendalam dibandingkan sekadar
mencoba berbagai judul baru. Dengan demikian, meskipun jumlah mereka lebih



55

kecil dibandingkan kelompok usia lainnya, mereka tetap merupakan bagian penting
dari ekosistem pengguna platiorm game digital,

2. Platform Game vang Digunakan

Berdasarkan datn yang diperoleh, mayortas responden lebih memilih Steam
sebagai platform utama mereka dalam Bermain game, dengan persentase sebesar
43.4%. Hal ini memqu&knn bahwa Steam masih menjodi pilihan utama bagi
banyak gamer, tertama Karena fitur-fitur komunitasnya yang kuat. koleksi game
yang luas, serta sistem pen;lﬂllwﬂm diskon yung menarik.

Sebanyak 21.1% résponden memilih menggunakan Epic Games Store sebagni
pliatform utima mmh. utama vang membuat mereka memilih Epic Games
Store adalah promosi game gratis yang diberikan secara berkala serta eksklusivitas
seberap jndul gome vang bdak tersedia di Steam.

Sem it 35.5% responden menyatakon bahwa mereka
platfiem seears bersamaan. Ini menumjukkan bahwa banvak pcﬂﬁnﬂ.llﬂﬂ hanya
lrrhﬂmildu satu plarform, melankan memanfaatkan keunggulan dari masing-

Mﬂ sesuai dengan kebutuhan mereka. Keputusan ini bisa didorong
uh& ketersedian game eksklusif, stou strategi promasi yang
hﬂh‘l:h.ﬂﬂﬂ prlatform.

[hnm adanyn distribusi i, dapar disimpulkon bahwa m masih menjadi
pmﬁym dominan bagi para gamer, nomun Epic Gum’ﬁm lempmﬂl.’ﬁl daya
tarik tersepdiri terutama bagi mereka yang mencari opst game gratis dan eksklusif

Pengalaman bermain game merupakan faktor yang turit mempengaruhi preferensi
platfrm vang digunakan, m hasil kuesioner, mayoritas responden telah
bermain gaome selama lebih darr 5 tahun dengan persentase 39.2%. Hal im
memnumjukkan bahwa sebagian besar responden adalah gamer berpengalaman yang
tefah mengenal berbagai platform gome sejak lama. Sebanyok 19.7% responden
memiliki pengalaman bermain antara 3 hingga 5 tahun. Kelompok ini umumnya
sudzh cukup familiar dengan berbagai platferm game, namun belum memilikd
pengalaman sepanjang kelompok sebelumnya.

Responden dengan pengalaman bermam antara | hinggs 2 tahun memiliki
persentase |1.8%, menunjukkan bahwa ada sejumiah pengguna baru vang mulai
memdalami dunia game dalam beberapa tahun terakhir. Sementara itu, sebanyak



9.2% responden memiliki pengalaman bermain kurang dari | tahun. Kelompok ini
cenderung masih dalam tahap eksplorusi platform game yang sesuni dengan

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa sebagian besar responden dalam
penelition i memiliki pengalaman bermain yang cukup panjang. yang
berkontribusi pada preferensi mereka terhadap platform tertentu. Responden yang
hhhhupmguhmhﬂmgmﬂihsmhmﬁwﬂnghﬁhm




karakteristik Steam dan Epic Games Store, dengan fokus pada content, accuracy,
format, ease of use, dun timeliness.

Tabel 3 Profiling: Steam vs Epic Games Store




Dimensi ELCS

Steam

Epic Games Store

Content - Lebih dari 34.000 - Koleksi lebih kecil.
game (indie dan AAA) fokus pada game
eksklusif gratis
- Pembaruan rutin - Game premium gratis
dengan game bar setinp dua minggu
setinp mingou
- Beragam genre - Fokus pada game
termasuk indie, RPG, cksklusif, lebih sedikit
action, dil. variasi game
Accuracy - Ulasan lebih - Ulasan terbalas, lebih
tramsparan, lebih banyak fokus padn game
data mengenal game eksklusif
- Informasi terbatas
dibandingkan dengan
Steam
- Bistem rating
berdasarkan
pengalaman pemain
Format - Antarmuka lebih - Tampilan lebih

kompleks, banyak fitur
tambahan

sederhuna, fokus pada
kesederhanaan




- Fitur pencarian game
canggih, filler
berdasarkan genre,

- Fokus pada katalog
lebih ringkas., lebih
mudah dijelajahi

rating

Ease of Use - Antarmuka kompleks - Antarmuka lebih
namun Kaya fitur sederhana dan mudah
dipahami, cocok untuk

pemula
- Banyak opsi - Lebih sedikit
pengaturan dan pengaturan, lebih
personalisi mudah dipahanu

Timeliness - Pembaruan game - Pembaruan game

lebih cepat don lebih lnmbat, lebih
otomatis banyak pengembang
yang memerlukannya

- Pembaruan |ebih
sering dan lersbr

- Pembanian terjadwal
dan terbatas pada game
baru

Berdasarkan profiling komparatif ini, kita dapat menyimpulkan bahwa Steam
ungoul dalam hal vanatif konten dan kemudshan penggunasn, serta memiliki
pembaruan game yang lebih cepat dan teratur. Sebaliknya, Epic Games Store
menarik dengan game eksklusif gratis dan antarmuka vamg lebih sederhana,
meskipun memiliki keterbatasan dalam keakuratan informasi dan pembarvan game.
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Profiling ini memberikan dasar yang lebih kuat untuk hasil uji statistik yang telah
dianalisis sebelumnya.

Duhmp:ﬂﬂhhininl.pmfﬂmmpmggmnlm'hnﬁpphﬂnrmﬂmmﬂmﬁplﬂ
Games Store diukur menggunakan skala Likert -5, di mana | = sangat tidak puas
hingga 5 = sangat puas. Preferensi ini diana thlkmﬂlailﬂhlIHngDD}'ﬂdﬂngm
dimensi-dimensi EUCS yang meliputi coiten . format, ease of use, dan




(1]

hasil analisis mengenai preferensi pengguna terhadap masing-masing platform dan
hubungannya dengan dimensi ELICS

Tabel 4. Profiling Preferensi Pengguna Berdasarkan Dimensi EUCS

Dimensi Steam Eple Korelasi | p-value Bobaot (%)
EUCS (Skor 1-5) Games dengan
Store Kepuasan
(Skor 1-5) Total (r}

Content 4.5 4.0 0.734% p<0.01 25%
Accuracy 4.1 3.8 .61 3% p<0.05 . | 20%
Format 4.3 3T 0:563** p=<0.05 15%

Ense of 4.0 4.1 0.8]4** p<0.01 300

Usi
Timellness 44 1.9 (1 3= p<0.01 10%

Berdasarkan hasil analisis di atas, dapat dilihat bahwa dimensi Ease of Use
memiliki kentribusi terbesar terhadap kepuasan keseluruhan { 30%%), yang didukung
oleh korelasi yang sangal kuat dengan kepumsan pengmuna. Content juga
memberikan kontribusi met'knni 5%), yang memmjukkan bahwa variasi game
dan kualitas konten memainkan peran besar dalam kepuasan pengguna terhadap



platform. Di sisi lain, dimensi Accuracy dan Format memiliki kontnbusi yong lebih

kecil. masing-masimg 20% dan 15%, yang menunjukkan bahwa meskipun keduoanya

penting, pengguna lebih memprioritaskan kemudahan penggunaan dan konten
game dalam memilih platform game digital.

Selain itw, hasil analisis logit ordinal menunjukkan bahwa Steam lebih unggul
dalam hal kepuasan keseluruhan dibandingken Epic Games Store, terutama pada
dimensi-dimensi seperti Ease of Use dan Contenl. Dengan demikian, Steam
menjadi pilihan utama bagi sebagian besar responden berdpsarkon pengalaman
mereka dalam mengakses dan menggunakan platform.

4.1.2. Deskripsi Data Penelitlan

Setelah mengetahui profil responden, langkah berikutayn adalah menyajikan
deskripsi data peneliﬁﬁﬁngd&:mrpﬁlka.n meltalui kuesioner berbasis EUCS. Data
i berfungsi untuk memberikan gambaran awal mengenal pecsepsi responden
terhadap konten, akurasi, format, kemudahan penggunsan, dan ketepatan waktu
dalam platform game digital. Deskripsi ini membaniu membangun pemahaman
awal Sebelum dilakukan pengojian lebih lanjut melalui analisis statistik.

Penyajian data deskriptif dalam penelitian ini tidak hanya memberikan angka-angka
statistik sederhana, tetapi jugn membantu menegaskan-pala umum yang muncul
dan msm Dengan cara ini. pembaca dapat melihﬂhﬁﬁhmngm #efermsi
respancen sejak awal. yang nantinya akan dibandingkan kﬁhﬂeia_ii antara Steam

dan Epic Games Store.

Sampel penelitian ini menggunakan 76 responden yang felah memenuhi syarat.
Deskripsi penelitian menguraikan ideatifikasi responden berdasarkan usia, platform
pame yang digunakan. dan lama pengalsnian bermain game.

Tabel 5. Frekuenst Responden Berdasarkan Usia

Ni Usla Frekuensl Presentase
| 18-24 Tahun 38 S0.0%
2 25-34 Tahun 24 31.6%
3 =15 14 1E.4%
Jumlah T6 10050

Sumber: Olahan data. 2025
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Tabel di atas menunjukkan bahwa mayoritas responden berada dalam
kelompok usia 18-24 tnhun sebanyak 38 orang (50.0%). Kelompok usia 25-34
tahun memiliki 24 responden (3 1.6%), sementara kelompok usia di atas 35 talun
memiliki 14 responden ( 18.4%). Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar
pengouna platferm gome digital berasal dari kalangan muds yang masih dalam

masa studi atau baru memasuki dunia kerja.

Tabel 6. Frekuensi Responden Berdasarkan Plagform Game yang Digunakan

N LUsla Frekuensl Presentase
| Stemn 3 43.4%

2 Epic Games Siore 16 IR

3 Kedunnya i 35.5%

Jumiah 6 [0

Sumber; Olahan data, 2025

Berdasarkan tabel di atas, mayoritas responden memilih Steam sebagai
platform unma dalam bermain game dengan jumlah 33 responden (43.4%).
Scbanyak |6 responden (21.1%) lebih memilih Epic Games Store. sedangkan 27
responden (35.5%) menggunakan kedua plasform secara bersamanm Data ini
menunjukkan bahwa Steam mosth menjadi plaiform ¥ong lebih dominan
dibandingkan Epic Games Store. meskipun sehagian besar péngguna jugn
memanfaatkan keunggulan dan kedua plogform.

Tabel 7. Frekuensi Responden Berdasarkan Lama Pengalaman Bermain Game

Mo Usla Frekuensl Presentase
| <] Talun 7 9.2%

2 | -2 Tahiin 9 11.8%

3 3.5 Tahun 3 19,

4 =5 Tahun 45 50.2%
Jumlah ] 100

Sumber: Olahan data, 2025

Tabel & atas menunjukkan bahwa mayoritas responden  memiliki
pengalaman bermain game lebih dan 5 tahun (39.2%), yang menunjukkan bahwa
sebagian besar responden adalah gamer berpengalaman. Sebanyak 19.7%

responden telah bermain selama 3-5 tahun, sementara 11.8% responden memiliki



pengalaman bermain antara 1-2 tahun, Responden dengan pengalaman bermain
kurang dari | tahun memiliki persentase 9.2%. vang menunjukkan adanya
pengguna baru yang mulai memasuki dunia game.

Dengan adanya distmbusi ini, dapat disimpulkan bahwa mayortas
responden peneliian mi adalah gamer berpengalaman yang lebih cenderung
memilih platform dengan fitur yang lebih dengkap seperti Steam, meskipun Epic
Crames Store tetap memiliki daya tarik bagi pengguna tertentu, terufama karena
promosi game grafis yang mmwmxmtuﬁklﬁndan pengalaman bermain
game ind Whusi dalam menentukan preferensi plagorm digital yang
digunakan oleh respanden.

403 l._'_'h_gaj[n Insh‘ﬁ_u Penelitian

Sebelum menganalisis dota utama, validitns  dan relinbilitss instrumen
peigr.ﬁﬁm perlu dipastikan agar hasil yang diperoleh d.upit w hﬁmmﬂn
burdpl kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada dimensi
EJES,M penting umiuk menguji spakah mstrumen lem_'-ﬁ't-:li mimpu

Uﬁ"fﬂslrumen meliputi uji normalitas, wji kuﬁ-ﬂ-mlhﬁﬂaﬂ butir
pertanyaan. Hasil dari pengujian ini akan menentukan sejuuh mana data vang
diperoleh dapat diolah lebih lanjut untuk menjawab rumusan masalah penelitian.
Dengan demikian, tahap ini menjadi fondasi bagi seuruh analisis berikutnya.

Penelitian ini menggunakan model End User Computing Satisfaction
(EUCS) untuk menganalisis Iqum&n W Aerhadap platform  Steam
berdasarkan lima dimensi wtama: Content. Accuracy, Format, Ease of use, dan
Timeliness. Setiap dimensi diukur berdasarkan respons dari pengguna aktif Steam,
dengan berbagai kutipan dari narasumber yang memberikan perspektif mendalam
mengenai pengalaman mereka mengounakan platform tersebut.

Setelah analisis hasil uji statistik, kami melakukan onalisis pembobotan
untuk memahami  kontribusi masing-masing dimensi  tethadap kepuasan
keseluruhan. Berikut ini adalsh tabel yang menunjukkan skor komposit,



normalisasi, korelasi tiap dimensi terhadap kepuasan total, serta bobot relatif dan

setiap dimensi.

Tabel 8. Bobot Kontribust Dimensi EUCS terhadap Kepuasan Pengguna

Dimens Rata Rata MNormalisasi | Korelasi Bobot (%)

EUCS Skor dengan
Kepuasan
Total (r)

Content 42 0,85 0:734** (p= | 25%
0.0

Accuracy 10 078 0.194% (p> 15%
0.05)

Format 4.1 0.82 0120 p=> 100
0.05)

EnseofUse | 4.5 {1.90 OEI4**(p= | HFu
0.01)

Timeliness | 40 0.80 0.636** (p< | 10%
0.01})

Berdosarkan hasil analisis, dapat dilihat bahwa dimensi Ease of Use

memiliki bobot kontribusi terbesar (40%:) terhadap kepuasan keseluruhan, yang

didukung oleh korelasi yang sangat kua! dengan kepimsan pengguna. Content juga
memiliki kontribusi signifikan dengan bobst 25%, menunjukkan bahwa variasi

game dan kualitasnya memainkan peran besar dalam menentukan kepuasan

pengouna. Sebaliknya, Accuracy dan Format memiliki kontribusi yang lebih keeil

(13% dan 10%), vang mengindikasikan bahwa penggura lebih mengatamakan

faktor kemudahan penggunaan dan varasi game dibandingkan dengan keakuratan

informasi atau tampilan antarmuka



1. Uji Normalitas
Uji normalitas merupakan langkah awal dalam analisis statistik yang

bertujuan untuk menentukan apakah data dalam penelitian ini berdistribusi normal
atau tidok. Normalitas data sangat penting dalam pemilihan metode analisis statistik

keakuratan informasi yang diberikan oleh plagform game digital. Informasi yang
akurat sangat penting bagi pengguna dalam mengambil keputusan terkait pembelian
atau penggunaan fitur tertentu di dalam pledform. Ketidakakuratan informasi dapat
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menyebabkan pengalaman pengguna yang buruk dan berkurangnya kepercayaan

terhadap plaiform tersebut.
Dimensi ketign adalah Formar (Bentuk), yang mencerminkan tampilan
antarmuka dan desain visual pleiform. Format vang baik akan meningkatkan
pengalaman pengguna dengan memberikan tampilan yang menank dan mudah
dipahami. Aspek ini jpgihﬂkaimmmhl_ﬂﬁminfmmasi ditampilkan dalam
antarmuks pengguna schingga mer udah navigasi dan penggunaan fitur yang
tersedia. Dimensi keempat adalah Eqse of we (Kemudahan Penggunaan), yang
engukur scherap mudalt penzzuna dapat mengakses don ey
platferm. Phrfarm vang mudah digunakan akan meningkatk

hsuﬁm#hmmnmlmml utau mengoperasikan sistem. Terakhir, M-k__llima
adalah Timeliness (Ketepatan Waktu), yang mencerminkan kecepatan pembaruan
{hhlﬂﬁﬁﬁlﬁn fitur dalam platferm, Platform yang ﬂh;ﬂwﬂh;ﬂiﬁlm dan
kontennya secara tepat waktu akan lebih disukai n]chmjiam memberikan
pengalaman yang lebih baik dan mengikuti perkembanga
dinamis,

Dalum penelitian ini, wi normahitas dilakukan menggunakan dua metode
statistik utama, vaitu Kolmogorov-Smimov dan Shapiro-Wilk. Kedua metode ini

industri game yang

berfungsi untuk menentukan apakah suatu data berasal dan distribusi normal atan
tidak. Kolmogorov-Smimoy digunakan untuk sampel besar (W > 50) dan menguji
hipotesis bahwa distribusi dota tidak berbeda secars signifikan dari distribusi

normal. Sementara itu, Shapiro-Wilk lebih sensitif terhadap sampel kecil hingga



i)

menengah (N =< 500} dan lebih akurst dalam mendeteksi ketidaksesuaian distribusi
dats dengan distribusi normal. Dengan demikian, kombinasi kedua metode i
memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai normalitas data dalam
penelitian ini.

Hipotesis yang diuji dalam uji normalitss adalah sebagai berikut. Hipotesis
nol (HO) menyatokan bohwa dom berdistnbusi normal, sedonghan hipotesis
alternatif (H1) menyatakan bahwa data fidak berdistribusi normal. Kriteria
pencambilan keputusan berdasarkan nila signifikansi (Sic) ditetapkon sebagai
berikut: jiks Sig. > 0.05, maka data dianggap berdistribusi normal, jika Sig. < 0.05,
maka data dianggap tidak berdistribusi normal,

Hasil tji normalitas dilakukan terhadap lima dimensi EUCS yang menjadi
'rﬂﬂ.ﬂhellltﬂlmﬂulﬂm penelition ini. yaitu Content. docuracy, Fm'.rnnt,__ﬁneq(.lrﬁe.
dan Timeliness. Pengujisn dilakukan dalom dua kondisi: pertama, berdasarkan
plagorm (Epie Games. Steam, dan Use Both): kedua, tanpa mempertimbangkan
plagferm (keseluruhan data). Hasil uji menunjukkan bahwa semus variabel
memiliki nilai signifikansi di bawah 0.05, baik pada uji ﬁuhnugum'v-Smtmm'
matipun Shapiro-Wilk. Hal ini mengindikasikan bahwa data tidak berdistribusi
normal.

Tabel @, Te‘m af Normality (Include Pratirom)

[Kolmogorov-Smimov®  [Shapiro-Wilk

Dimensi Platfrom Siatist
c df Sig. Statistic  df Sig.
Epie Gam 263 (14 L0 Rk 14 (WM
\Ceimiemi
Steam 399 B3 000 Kill 5 33 XKLL




i

Lise both 47 25 (00 T2T 25 (WD
Epic Gam 00 14 L001 B0 14 KLIK]
Hecummey [Steam 311 B3 000 741 133 KLEY
Uise both 00 25 (00 N 25 (WD
Epic Gam 435 |14 L0 500 14 KL
\Foramat [Steam 334 33 L00a 10 33 (00
Lse both e TR 00 %] 25 (W0
Epic Gam 253 14 LO15 821 14 KLY
Ease [Stcam 82 B3 000 67T 33 (W00
se hath 412 25 000 g ps (R
Epic Gam 502 (14 000 438 4 L
Tirma Stezm 219 133 000 739 33 (00
Lise both 412 S 000 48 25 RLLY
Epie Gam 81 |14 2007 D08 14 150
[Kepuasan Total Steam 890 33 L0 912 EL] 011
Lise both 243 5 ] B3l 25 (W12

Sumber: Olahan data, 2025

Drari tabel di atas, dapat dilihat bahwa semua vanabel dalam setiap platform
memiliki nilai signifikansi lebih kecil dari 0.05 pada kedua metode uji. vang berarti
data tidak berdistribusi normal. Misalnya. pada variabel Costent, nila Sig. pada uji
Kolmogorov-Smimov untuk Steam sebesar 0.000 dan pada uji Shapiro-Wilk juga

sebesar 0.000, menunjukkan bahwa distribusi tidak normal. Hasil serupa juga
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ditemukan pada platform Epic Games don Use Both. Hal ini menegaskan bahwa
platform-plaiform tersebut memiliki distnbusi data yang tidak sesuai dengan
asumsi normalitas vang diperlukan untuk snalisis parametrik.

Ketidaksesuaian distribusi ini dapat disebabkon oleh berbagai faktor, seperti
preferensi pengguna yang bervariasi secamsignifikan atou karakteristik platform
yang berbeda dalam menyajikan konten. Sebagai contoh. Steam memiliki variasi
game yong lebih luns dibandingkan Epic Gumes, yang dapal menyebabkan
perbedaan persepsi dan pola kepunsan pengguna. Seluin itw, faktor eksternal seperti
promosi eksklusif, harga game, dan kemudahan akses terhadap Gtur tertentu juga
dapat memengaruhi distribusi data secara signifikan,

Seldin itu, untuk memastikan normalitas data tonpa mempertimbangkan perbedaan
plaifarm, dilakukan uji nommalitas terhadap keseluruhan dda. Hasil uji
menunjukkan bahwa semua varisbel masih memiliki nilai Sig < 0.05,
an buhvwa dota tetap tndek berdistribusi normal secora keseturuhan,
Kn&&lbammn distribusi ini menegaskan bahwia dalam konteks kepuasan
pengguna platform game digital, data sering kali tdak mengikuti distribusi normal
karena adanya subjektivitas individu dalam menilai berbagai aspek pengalaman
bermam. Oleh karena itu, analisis lebih lanjul dalim penelitan ini harus

menggunakan pesdekatan non-parametrik untuk mﬂnﬂnlkm hasil yang lebih
akurat dan sesual dengan karakteristik dota yang tersedia.

Tabel 10 Texty af Normaline fWithowt Pratfrom)

Tests of Normality
Kolmogorov-Smimoy® [Shapiro-Wilk
Dimensi
Statistic  (df Sig. Statistic  [df Sig

Content T 76 KLLL L 740 76 LLL
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Hecuraey |81 T 0763 |16 000
Foaromat 33 [ w0 |43 |16 000
Fase 350 [i6 w0 |74 |76 000
Time 355 6 w0 |06 6 000
KepuasanToml [119 16 oo 954 |6 008
Sumber: Olahan dats, 2025

Hasil pada tibel di stas memperkual kesimpulan bahwa dats dalam penelitian ini
tidak memenuhi osumsi distribusi pormal. Sebagai contoh, varisbel Ease of wse
memiliki nila: Sig. !‘-Em 0.000 pada uji Kolmogorov-Smimoy dan 0,724 pada uji
Shapiro-Wilk, vang mengindikasikan bahwa datn fidak berdistribusi normal.
Ketidaksesuian ini menunjukkan bahwa penpguns memiliki pengalaman vang
sangat bervariasi dalam menilai kemudohan penggunaan phetform, yang dapat
disehabkan oleh perbedaan preferensi individu, pengalaman sebelumnya dengan
plaiierm serupa, atau tingkat kenyamanan dalam menggunakan fitor yang tersedia.

Selain itu, fakior eksternal seperti kualitas dukungan pelanggan, stabilitas server,
seftn integrast dengan perangkal keras dan peranglst h.lmk lain quga dapat
berkonfribusi terhadap persepsi yang tidak homogen mengemai kemudahan
penggunaan. Plagforn yang lebih intuitif dan responsif mungkin mendapatkan
penih-ailhm lebih tinggi dalam aspek ini, sementars plagferm dengan antarmuka
yang kurong ramah pengguna sfau membutubkon banyak konfigurasi tambahan
mungkin mengalomi penurunan skor dalam dimensi ini.

Oleh karena itu, diperlukan pendekatan non-parametrik dalam analisis lebih lanjut
agar hasil penelitian tetap valid dan dapat merepresentasikan kondisi sebenamya
dari kepuasan pengouna terhadap plarform geme digital. Dengan menggunakan
metode non-parametrik, penelitian ini dapat lebih akurat dalam menangkap
hubungan antara berbagai dimensi kepuasan pengguna tanpa bergantung pada
asumsi normalitas vang mumgkin tidak terpenuhi dalam data ini. Implikasi dan hasil

ini juga menunjukkan bahwa pengembang plotform game digital harus lebih



memperhatikan berbagai aspek desain dan fungsionalitas agar dapat meningkatkan
kepuasan pengguna dalam jangka panjang.

Berdasarkan hasil uji Kolmogorov-Smimov dan Shapiro-Wilk, dapat disimpulkan
bahwa data dalam penelitian im tidak berdistribusi normal. Oleh karena i, metode
non-parametrik dipilih untuk analisis lanjutan guna memastikan validitas hasil
penelitian. Metode yang digunakan meliputi Spearman’s rho untuk menguji
hubungan  korelasional antar varisbel, Mann-Whitney U Test untuk
membandingkan dua kﬂlmnpqt M tidak h&ﬂhtﬁ'hhn normal, dan Kraskal-
Wallis Test untuk an tign kelompok atau lebih yang tidak
berdistribusi normal,

Hasil uji normalitas i juos sejalan dengﬁ'm'ubelumnya yang
M&h bhahwa data dalam skals Likert sering kali tidik berdistribusi normal,
Iﬂmmﬂ jumlah sampel yang lebih kecil. Oleh karena itu, pendekatan non-
parw merupakan pilihan yang lebih (epal dalam penelition ini guna
memastikan keakuratan analisis statistik vang dilakukan. Kesimpolan i juga
miencgnskan bahwa metode yang digunakan dalam penelitian ini sudah’ sesuai
dengan karakteristik data vang ada.

2. Uji Korelasi

Uji korelasi bertujuan untuk mengetahui hubungan antam variabel-variabel dalam
pmﬁhmm.mmﬁam EUCS (Content, Accuracy, Formar, Ease
of use, Timeliness) dengan Kepuasan Total dan Preferensi pengguna. Korelasi
diukur menggunakan Spearman & rhe, karena data tidak berdistribusi normal.

Dalam analisis ini. terdapat beberapa hubungan penting antara dimensi EUCS yang
menunjukkan bagaimana aspek teknis dari suatu plagforsm dapat memengaruhi
kepuasan dan preferensi pengguno. Beberapa hubungan yang dianalisis mencakup
hubungan antar dimensi EUCS, hubungan dengan kepuasan todal, serta hubungan
dengan preferensi pengguns terhadop platform yvang digunakan.

Tabel 11. Uji Korelasi
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Berdasarkan hasil korelasi, ditemukan bahwa Ease of wve don Formar memiliki
hubungon paling kuat {r = 0,600, p < 0.01). yang berarti bahwa semakin mudah
sebuah platform digunakan, semaokin tinggi pula kepuasan terhadap tampilannya.
Hubungan ini menandakan bahwa antarmuka pengguna yang infuitif berkontribusi
besar dalam meningkatkan pengalaman pengguna. Selain itu, Confenr dan Aceuracy
menunjukkan korelasi sedang (r = 0.344, p = 0.002], yang mengindikasikan bahwa
pengguna yang puas dengan variasi mﬁum tersedia juga cenderung menilai
informasi yang diberikan oleh piatform m-km
Selanjutnya, hubungan antara Tieme don decuracy juga cukup signifikan (r= 0410,
= (000), yang berarti bahwa pengguna yong Mmernsd pmﬁ;m:au platform
dilakukan tepat wakln juga cenderung menganggap babwa formasi yang
diberikan lebih akurat. Namun. pada hubungan Content dan Formar ditemukan
korelasi yang lemah dan tidak signifikan (r=10.120, p = 0.300), yang menunjukkan
bahwa nth dan kualitas game tidak berkaitan langsung dengan. IWan

]Jﬂhm'%dmgm kepuasan total pengguna, ditemukan bahwa Ease of uwse
dan Kepuason Total memiliki hubungan yang sangat kuat (r=0:814, p=0.000). Ini
mentinjukkan bahwa kemudahan pengginaan platfarm mempakon faktor utama
da.'mmanmgnﬂzm kcpuns.'m pengguna secara kahhruhqh Selain i, Content

xmfﬂimmiﬁﬁ korelasi hnmt{r‘“l}?ﬂ;p 0,000,
meng ity b asheat e alits ot MmN pern besar dalam
kepuasan pengguna. Time dan Kepuasan Total juga memiliki hubungan signifikan
(= 0.636, p = 0.000), meskipun sedikit lebih lemah dibandingkan Ease of use dan

Content.

Ketika melihat hubungan antara EUCS dengan preferensi pengguna terhadap
plaiform vang digunakan, ditemukan bahwa Contend dan Preferensi memiliki
korelasi sedang (r= 0409, p=0.000), yang berarti bahwa variasi dan kualitas gume
cukup berpengaruh terhadap keputusan pengguna dalam memilih platform. Ease of
use dan Preferensi juga menunjukkan hubungan signifikan (r= 0361, p = 0.001),
yang menandakan bahwa semakin mudah suatu pfaiform digunakan, semakin besar
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kemungkinan pengguna lebth memilihnya, Namun, dccwracy dan Preferensi
memiliki hubungan yang lemah dan tidak signifikan {r = 0,194, p = 0.093),
menunjukkan bahwa keakuratan informasi tidak terlalu memengaruhi preferensi
pengouna,

Selaim 1tu, Kepuasan Total dan Preferensi menunjukkan korelasi sedang (r= 0392,
p = 0.000), yang mengindikasikan bahwa pengguna yang sangatl puas dengan
platform yang mg““f*{?.“”“@ﬁwwﬂfﬁmm tersebut dibandingkan
alternatif lain. Hasil ini mempertegas bahwa kepuasan pengguna berperan dalam
menenluknm‘phpﬁrm"" firr pili.hﬁi:nm" : R

Secarn kﬂ!‘hl:rlﬂlm‘l. Mﬁmukkm hahwa Ease ef wse dan Content adalah
faktor yang paling berpengaruh dalam meningkatkan kepuasan dan preferensi
m'ﬂmg&n &mlk].'!n platform game dlgliul\mmﬁnmﬂﬂtkﬂﬂ daya
tariknya harus lebih fokus pada penyediaan zame yang bervariasi dan berkualitas
tinggi serts memastikan kemudohan penggunamn sistem mereka, Faktor Time
(Kctepatan Wakiu Pembaruan) juga menjadi pertimbangan pmﬁng dalam
mieningkatkan kepuasan pengguna, meskipun pengaruhnya sedikit lebih rendah
M:mﬁnm of use dan Conteni.

3. Uji-t{ Mann-Whitney U Test)

Uji Mann-Whitney U Tesi digunakan untuk membandingkan tingkat kepuasan
pengguna antara dua kelompok, yaifu pengguna yang febib memilih Steam dan
pengguna yang lebih memilih Epic Gomes Store. Uji Iﬁ_ffl_ﬂpilih karena data yang
digunakan dalam penelition ini bersifat ordinal (skala Likert 1-5) dan tidak
berdistribusi normal, sehingga metode non-parametrik febih sesuai untuk analisis
perbandingar antar kelompok.

Dalam penelitian ini, total sampel yang dianalisis adalah T6 responden, dengan 44
responden dalam kelompok pengpuna Stesm (Preferensi = 1) dan 32 responden
dalam kelompok pengguna Epic Games Store (Preferensi = 0). Analisis dilakukan
pada lima dimensi model End User Computing Satisfaction (EUCS), yaitu Content,
Accnracy, Format, Ease of wee, Time, dan Kepuasan Total. Comtent mengice pada



kepuasan pengguna terhadap variasi dan kualitas game, decwracy mengokur
keakuratan informasi vang diberikan oleh plagform, Format mencerminkan
tampilan antarmuka dan desain visual, Eose of wre menilai kemudahan penggunaan
plaiform, Time mengukur ketepatan waktu pembaruan dan responsivitas fitur,
sedangkan Kepuasan Total adalah rata-rata skor keseluruhan dan kelima dimensi

tersebud.

Hasil analisis menunjukkan bahwa dalam semua dimensi EUCS, keloampok
pengguna Steam secara konsisten memiliki peringkal rata-rata (mean rank) yang
lebih tinggi-dibandingkan dengun kelompek pengguna Epie Games Store, yang
menunjukkan bahwa pengguna Steam cenderung lebih puss dengen plotform
mereka dibandingkan pengguna Epic. Berikut invadalah tabel yanpg menunjukkan
distribusi peringkat untuk masing-masing kelompok:

Tabel 12, Ronks

Ranks

Preferensi N E:;f F;ll:nnknsr

0 E3) 3003 | 929.00

Content | 44 4530 [ 1997.00
Total 76

0 ' 2 33,00 | 108800

Accurey | 1 ' 1 3077 | 183800
Towl 76

0 ] I 3000 | 124850

Format I H 3813 | 1677.50
Total Ta

0 EW 30,25 | 96800

Ease I 3 1430 | 1958,00
Total Th

Time 0 32 30,67 | 98150




| 44 44,19 | 194450
Total 76

il 3z 28,53 013,00

KepuasanTotal 1 44 45,75 | 2013.00
Total 76

Sumber; Olahan data, 2025

Berdasarkan tabel dicnlas: pada dimensi Cewtent, miean rank untuk Steam adalah
45.39, sedongkan uniuk Epec adalah 29.03. Poda dimensi dccuracy, mean rank
untuk Stean adalsh 41.77, sedangkan untik Epic adalah 34.00. Dimensi Format
mentnjukinn siean vank uniuk Steam sebesar 3813, sedangkan untuk Epic adolah
902, Ease of wre memiliki mean rank untuk Steam sebesar 44.50, sedangkan
umtuk Epic sebesar 30.25. Pada dimensi Time, mean rankuntuk Steam adalah 44.19,
sedangkan untuk Epic adalah 30,67. Terakhir, Kepuasan Total mentnjukkan bahwa
e rark untuk Steam adalah 4575, sedangkon untuk Epic sdalah 3853, Se¢am
Keseluruhan, pengouna Steam memiliki peningkot rata-rata vang lebih tinggi pada
semun dimensi dibandingkan pengguna Epic

Untuk menentukan apakah perbedaan dalam permgkast ind signifiksn secarn
statistik, dilakukan uji Mann-Whitney U. Hasil pengjian statistik disagikan dalam
tabel benkut:

Tabel 13 Test Storistics

Test Statistics®
Content | Accuracy | Format Eanse Time | KepuasanTotal
M““”‘T""’“}' 401.000 | 560,000 | 687.500 | 440,000 | 453.500 385,000
Wilcoxon W | 920,000 | [088,000 | 1677500 | 968,000 | 981,500 513,000
Z 3540 | -1.682 | 0094 | 3.127 | -2.052 3,394
Asymp. Sig, =
e 0000 | 0093 | 0846 | 0p02 | 0,003 0,001

Sumber; Olahan data, 2025
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Berdasarkan tabel di atas, pada dimensi Comtens, nilai U = 401.000 dengan p =
0.000 (p < 0.05), menunjukkan bahwa pengguna Steam lebih puas denpan variasi
dan kualitas game dibandingkan pengguna Epic. Pada dimensi dccuracy, nilai U =
360000 dengan p = (L093 {p = 0.05), menunjukkan bahwa perbedsan kepuasan
terhadap keakuratan informeasi tidok signifikan. Dimensi Formar menunjukkan nilai
U = 687.500 dengan p = (L.846 (p > 0.05), menunjukkan tidak ads perbedaan
signifikan dalam kepuasan terhadap tampilan antarmuka. Ewse of wse memiliki nilai
U = 440.000 dengan p = 0.0{2 miﬂ.ﬂ‘.ﬂ,mﬂ bahwa pengguna Steam
merusa platfprm lebih muodah w ’dihnnd'mghﬂpg’:@gum Epic. Pada
dimensi Time, nilai U= 453500 dengan p = 0003 (p < 0.05), menunjukkan bahwa
pengguna Steam lebih puas dengan ketepatan wakty pembaruan dibandingkan
pengguna Epic. kaiﬁ;'-kipunsan Total memiliki nilai U = 385,000 dengan p =
0001 (p< 0.05), menunjukkan bahwa kepuasan keschuruhan pengguna Steam jauh
lebih tmggi dibandingkan penggima Epic.

Hasil analisis * ini menumjukkon  bahwa Steam unggul secam ﬁﬁﬁ-km
dibandingkan Epic Games Store dalam empat dani enam dimensi EUCS, yaitu
Content, Ease of se, Time, dan Kepuasan Total. Perbedsan ini signifikan secara
ﬂgﬂmk f]‘.l.f: 0.03), yang menunjukkan bahwa peuggmﬂmmm _I{t"bih plias
dengan variasi dan kualitas game yang disedinkon, lebih mudah menggunakan
platform  tersebut, serta lebih menghargai ketepatan waktu pembaruan yang
diberikan oleh Steam, Namun, dus dimensi lninnya, decuracy dan Format, tidak
menunjukkan perbadasn signifikan snturn kedun plagform (p > 0.05). Hal ini
mengindikasikan bahwa_pengguns menilal kﬂhm]nfmmﬂ dan tampilan
antarmuka dari keduns plaiform. secary relatif sebanding. schingga tidak menjadi
faktor pembeda utama dalam kepuasan pengguna.

Temuan ini meadukung penelitian sebelumnya yang menyatakan balvwa vamasi
konten, kemudahan penggunaan, dan ketepatan woktu pembaruasn adalah faktor
utama yang mempengaruhi kepuasan pengguna plaiform game digital. Selain i,
hasil ini sejalan dengon penelitian Smith ot al. (2020) yang menegaskan bahwa
pengguna lebih memilih platform dengan pengalaman pengguna yang lebih baik



daripada hanya mempertimbangkan aspek promosi atau fakior non-teknis lainnya.
Implikasi bagi pengembang platform game digital adalah pentingnya meningkatkan
aspek Ease of wse dan Contemt untuk meningkatkan kepuasan pengguna. Epic
Games Store, misalnya. dapat meningkatkan pengalaman pengguna dengan
memperbaiki kemudahan navigasi dan menambah variasi konten yang lebih
menarik. Selain itu, ketepatan waktu pembaruan juga perlu diperhatikan untuk
memperaaskon oalas peggns.

it Siem%mmmm (edumn

:ﬁgmhu tmﬁumhukain lem[Mj



Tabel 14 Fhpothesis Test Summany

2l

Hypothesis Test Summary
Mo, Null Hypothesis Test Slg. Decision
!:'1'11:!‘-}:5[:-:1?1:‘{122 et Reject the null
I e o | Samples Kruskal- | 003 ]‘J i
across categories o Walkis Test wpothesis.
Platfrom.
The distnbution of
e i l:ilq_:mdﬂﬂ— )
3 Accuracy is lh=1 e | il 301 Retnimn the Fil.l”
ncross caeganics of Wallis Test hypothesis,
Platfrom. j
:ﬂ d.lst.r.lb&u:uunf Independent- . A——
3 Tu:-:,:. mf Samples Kruskal- | 380 & “ﬂ_: o
el Wallis Test QLT
PMlatfrom.
The distribution of Independent- :
4 | Ense is the same across | Samples Kruskal- | 011 |J "EI fmll
cateaotics of Platfrom, Wallis Test
Thee disiribution of
Time is the same mwm,dl " . | Reject the null
3 i ; Samples Kruskal- | 003 :
across citegories of iy hypothesis.
N Wallis Test
Platfrom.
The distnbution of frlependent
; ; ependent-
§ Kepuasan Total is the Samples Kruskal- 004 Reject the !'mli
same aoToss categories Wallis Test hypathesis.
of Platfrom. :
Sumber; Olahan data, 2025

Pada dimensi Content (varnasi dan kualitas gmu‘_l,hnd]-uji menunjukkan nilai Chi-
Square = 11.958, df = 2, Asymp, Sig. = 0.003 (p < 0.05), sehingga terdapat
perbedaan signifikan dalam kepussan terhadap variasi dan kuoalitas gasre antar

platform. Pairwise comparizens menunjukkan bahwa pengguna Epic Games Store

jauh lebih tidak puas dibandingkan pengguna Stesm. dengan pengguna “Use bath

platforms” berads di posisi tengah.
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Pada dimensi Accuracy (keakuratan informasi). hasil uji menunjukkan nila Chi-
Square = 1861, df = 2, Asymp. Sig. = 0394 {p > 0.05). yang berarti tidak ada
perbedaan signifikan dalam kepuasan terhsdap akurasi informast antar platform.

Pada dimensi Forma (mpilan antarmuka), nilal Chi-Square = |.887, df = 2,
Asymp. Sig. = 0389 {p > 0.05), menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan
signifikan dalam kepuasan terhadap tampilam-antarmuka,

Pada dimensi Ease of wse (kemudahan penggunaan), hasil uji menunjukkan nilai
Chi-Square = 8938, df = 2. Asymp. Sig. - 0011 i’p < [(L03), yang menunjukkan
adanya perbedaan signifikan dalam kepuisan terhadap kemudshan penggunaan.
PMmfurJ'mnmmmﬁ&im bahwa pengglmﬁ;ﬁu (ipmes Store memiliki
tingkat kepuasan teremdah, scmentara pengguna Stﬁum mentnjukkan kepuasan
vang lebih tingg.

Tﬂi‘.l IS Independent-Samples Kruskal-Wallis Tesr.ﬁmmaly

Independent-Samples Kruskal-Wallls Test Summary
ol N 76
Tes: Statistic 11958
Degree OFf Freedom - ]
."':S-}l-lﬂplﬂtlc Sig( 2-sided test) 003
Sumber: Olahan dat, 2005

Pada dimensi Time (ketepatan waktu pembarian), hasil uji menunjukkan nilai Chi-
Square = 10.556, df = 2, ;"Lﬁj’mp. Sig. = 0.005 {?{MJS}. Hasil ini menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan signifikan dalam kepunsin terhadap waktu
pembaruan antar platform. Pairwise mnrpu.ris.rm:- menunjukkan bahwa pengguna
Epic Gomes Store memiliki kepuasan teremdah dibandingkan pengguna Steam,
sedangkan pengguna “Use both platforms™ berada di posisi tengah.

Padn dimensi Kepuasan Total (kepuasan keseluruhan), hasil uji menunjukkan nilai
Chi-Square = 10.913, df = 2, Asymp. Sig. = 0.004 (p < 0.05}, yang menmnjukkan
bahwa terdapat perbedsan signifikan dalam kepuasan keseluruhan antar platform.



Pairwize comparisons menunjukkan bahwa pengguna Steam memiliki kepuasan
keseluruhan tertinggi. sedangkan pengguna Epic Games Store memiliki kepuasan
teremdiah.

Tahbel 10 fndependeni-Samples Kreiskal-Wallis Test Sumnrary

Palrwise Comparasons of Flatfrom

Test Statistic Std. Emmor Stil. Test Statistic Sig. | Adj. Sig»
-1B.043 6468 -2.790 005 [ 016
-21.568 6339 | =3402: 001 | 002
3.525 5,059 697 | A8 | 1.000

Sumber: Oluhan data, 2025

Pairwise comporisons memperjelas bahwa penpouna Epmﬁimm Store secar
konsisten memiliki tingkat kepuasan yang lebih rendsh dibandingkin. dengan
pengguna Steam dalam aspek Content, Ease of use, Time, dan Kepuasan Total.
&MH&penggum “Use both platforms” berada di antara keduanya, tetapi
tidisk meaunjukkan perbedaan signifikan dengan Steam setelsh koreksi Bonferroni,
mti puhb:hmpﬂ dimensi.

Hasil analisis menunjukkan bahwa pengguna Steam secara signifikan Jebih puas
dibandingkan pengguna Epic Games Store dalam empat dari ensm dimensi EUCS,
yaity Comtent, Ease :H"m, Time, dan Kepuasan Total. Tidak terdapat perbedaan
signifikan dalom Aecurocy dan Formar, yong menunjukkan bahwa ketign platform
mermiliki performz yang sebandmg dalom hal akuresy informasi dan tampilan

antarmuka,

Keunggulan Steam dalam dimensi vang signifikan menunjukkan bahwa platform
ini lebih unggul dalam menyediakan vanasi dan kualitas gome, kemudahan
penggunaan, serta ketepatan waktu pembaruan dibandingkan Epic Games Store.
Pengguna yang menggunakan kedus pleiform cendemung memiliki tingkat
kepuasan yang berada di tengah antara pengguna Steam dan Epic Games Store.
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Hasil ini mendukung penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa kemudahan
penggunaan, variasi konten. dan ketepatan waktu pembaruan adalnh faktor utama
dalam kepuasan pengguna platform game digital. Studi oleh Smith et al. (2020)
menumpukkan bahwa pengguma lebih cenderung memilih plagform  dengan
pengalaman pengguna yang lebih baik, daripada hanya mempertimbangkan aspek

promosi atau stralegi pemasaran.,

Dari perspektif pengeui:ung platforng Epk.{]mﬁtnre dapat meningkatkan daya
saingnya dengan Hih_mampmxqufm dan Eontens, misalnya dengan
memperbuiki' avigasi_lform dan menambabkan Varis, gome yang lebih
menarik. Selain itu._hﬁulm watktu perbaruan jngwmﬁﬂdi:ﬁlht penting yang
harus diperbaiki untuk meningkatkan loyalitas pengguna. )

Diengan demikian, hasil ujl Kruskal-Wallis ini memperjelas bahwa Steam memiliki
keutgilat ®nifiken dibandingkan Epic Games Stors i ebesupi:aspek
Sementara pengguna “Use both platforms” menunjukkan kepuasan moderat, hasil
iui_mewnﬁd;hahwn faktor-faktor seperti kemudahan penggunaan dan variasi
game adalah kuned utama dalsm meningkatkan pengalaman pengguna.

4.1.4, Hasll UJi Hipotesls

Bagian imi. mmylglkluhptl pengujian hipotesis berdasarkan data yang diperoleh
dari m&mdﬁ Epic Games Store. Pengujian dilakukan menggunakan
metndam L '_ metrik MUl Mmmulmtuk hipotesis
perbedaan (H.1-H.6) dan Uji Korelasi Spearman untuk hipotesis hubungan (H.7-
H.12). Hasil pengujian disusun berdasarkan urutan hipotesis yang telah ditetapkan
dalam Bab 111

Hasll Uji Hipotesis Perbedaan (H.1-H.o)
H.1. Perbedaan Content antara Steam dan Eple Games Store
Hasil uji Mann—-Whitney menunjukkan nilai Asymp. Sig. = 0.000 {p<0.05},

sehingga HO ditolak dan HI diterima. Hal imi berarti terdapat perbedaan



signifikan tingkat kepuasan pada dimensi Content antara pengguna Steam
dan Epic Games Store.
Temuan ini menunjukkan bahwa persepsi pengguna terhadap kelengkapan,
kualitas, dan relevansi konten di kedun platform tidak sama.

H.1. Perbedaan Accuracy antara Steam dan Eple Games Store
Hasil uji Mans=Whitney menunjukkan nilai Asymp. Sig. =0.093 (p > 0.05),
Artinya, tidak terdapat perbedann signifikan pada dimensi Accuracy antara
pengguna Steam dan Epic Games Store. Kedua platform dipersepsikan
memiliki tingkat keakuratan informasi yvang mllﬁfmmniﬂlmunan}'a

HA. Perbedaan Format antara Steam dan Eple Games Store
Hasil uji Mann-Whitney menunjukkan nilai Asymp. Sig. = 0.846 (p=>0.03),
Dengan demikian. HO tidak ditolak. sehinpga tidak ada perbedaan signifikan
dalim persepsi penggzuna terhadap dimensi Format di kedus platform.
Penggunn menilai bohwa tampilan format informasi maupun penyajisnnya
‘pada kedua platform fidak jauh berbeda,

H.4, Perbedaan Ease of Use antara Steam dan Eplc Games Store
Hasil uji mann—Whitney menunjulkan nilai Asymp. Sig. =0.002 (p < 0.05),
sehingga HO ditolak dan H4 diterima.
Terdapat perbedasn signifikon pada dimensi Ease of Use, yong
menunjukkan bahwa pengalaman kemudahan penggunaan antara kedua
platform dinilai berbeda oleh pengguna.

H.5. Perbedaan Timeliness antara Steam dan Eplc Games Store



Nilai Asymp. Sig. hasil uji Mann-Whitney adalah 0.003 (p < 0.05),
sehingga HO ditolak den HS diterima.

Hal ini berarti terdapat perbedaan signifikan pada dimensi Timeliness, yang
mencakup ketepatan waktu pembaruan informasi dan update konten.

m dan Eple Games Store

dalah 0.001 (p < 0.05), sehingga

H.E. Korelasl Accuracy dengan Preferensl Pengguna

Uji korelasi Spearman menunjukkan nilai Sig. = 0,093 (p > 0.05), schingga
HS tidak signifikan.



Ini berarti tidak terdapat hubungan yang bermakna antara dimensi Accuracy
dan preferensi pengguna. Keskuratan informasi bukan fakior penentu
preferensi platform dalam penelitian ini.

H.9. Korelasl Format dengan Preferensl Pengguna
Nilai Sig. Spearman untuk hubungan Format dengan preferensi adalah
0.848 (p > 0.0}, dan dengan demikian HO tidak terbukti.
Tidak terdapat huhpq#g?gqi&kﬂjﬂhm Fn!-uﬂ;l.ﬂ_'m_p_mfmsi pengaun,
Format ampilan informasi bukan faktor utama yang mempengaruhi pilihan
jl-@._ﬂ:mn.

H. 10, Korclas) Ease of Use dengan Preferensi Pengguna
Nilai Sig < 0.05 pada uji Spearman menunjukkan baiws terdapat hubungan

 pasitif signifikan antars dimensi Ease of Use dan preferensi pengguna.

Hal ini menunjukkan bahwa semakin mudah digunakan suatu platform.
semakin besar kemungkinan pengguna memilih platform tersebut.

H.11. Korelasi Timeliness dengan Preferensi Pengguna
Uji Spearman menunjukkan nilai Sig. < 0,05 sehingga terdapat hubungan
positif signifikan antars dimens Timeliness dan preferensi pengguna.
Ketepatan wakiu pembaruan konten terbukli menjadi faktor yang
mempenganihi preferensi pengguna.

H.12. Korelasl Kepuasan Total dengan Preferensl Platform
Nilai Sig, < 0.05 menunjukkan bahwa terdzpat hubungan positif signifikan
antara kepuasan total dan preferensi pengguna.

Pengguna yang memiliki tingkat kepuasan tinggi cenderung memilih platform
tertentu secara konsisten.
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41  Pembahasan

Bagian i menyajikan pembahasan terhadap hasil analisis statistik yang telah
dilakukan pada hipotesis Hl sampai HI2. Pembahasan mengaitkan temuan
penelitian dengan teon End-User Computing Satisfaction (EUCS) serta konteks

operasional dua platform game digital, yaitu Steam dan Epic Games Store,

Analisis dilakukan untuk memahami p-g.rhdm tingkat kepuasan pengguna pada
lima dimensi EUCS {Content. Aceuracy, Formal. Ease of Use. dan Timeliness)
serta bagaimana setiop dimensi berhubungan dengan preferensi pengguna dalam
memilih platform game digital. Selain it pembahasan juga menyoroti implikasi
empiris dart temuan pqnliﬁnp terhadap kualitas lp;m p]ﬁﬂh‘scrla perilaku
JJJ. l.'mﬂl:ﬂhmn Hipotesis Hi—Ho6 (Perbedaun 'ﬂww

Liji Hm—ﬂbih:my dilakukon untuk menpetahui perbedoan wm
antarn pengguna Steam dan Epic Games Store berdasarkan lima dimensi FUCS
{Emile:hm Format, Ease of Use, Timeliness) serta Rq:uasunhhl Hasil
pn@.l_]um menunjukkan behwn empat hipotesis S@Hﬁuudmflhn h@mls tidak
5|gni_ﬁkan.

H1 - Content (p = 0.000)

Terdapat perbedsan signifikan dalam persepsi Content antar kedua platform. Hal
ini mengindikasikan bahwa pengguna menilai kualitas kelengkapan, dan relevansi
konten pada kedua platform Gdak sama, Thnunmkumn&en dengan persepsi
umum bahwa Steam menyediakan katalog game yang Tebih luas dan fitur komunitas
wang lebih matang, schingga memberikan pengalaman konten vang lebih kaya.

H2 - Accuracy (p = 0.093)

Tidak terdapa! perbedaan signifikan pada dimensi Accurscy. Kedua platform
dinilai memiliki keakuratan informasi yang relatif setara, baik terkait deskripsi
game, spesifikasi sistern, maupun detail pembaruan. Hal ini memumjukkan bahwa



kedua platform telah memenuhi standar dasar dalam penyajian informasi yang
nkurat.

H3 - Format (p = 0.846)
Tidak terdapat perbedaan signifikan pada dimensi Formal. Pengguna menilai
bahwa tampilan dan penyajian informasi pada Steam maupun Epic Games Store
tidak memiliki perbedaan berarti. Ke i
:lll il Y -:_;'II ||!5I

.. usia platform ]I'I.I].El.ﬂhih mat
telah dilakukan selama bertahun-tahun.

(p=10.003)

Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa Steam unggul pada empat aspek
utama (Content, Ease of Use, Timeliness, dan kepuasan total), sementara kKedua
platform tidak berbeda dalam Accurzcy dan Format.
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4.1.1. Pembahasan Hipotesis HT-H12 (Hubungan DMmensl EUCS dengan
Preferensi Platform)

Hasil statistik untuk H7-H12 tidak tersedia dalam dokumen, sehingga pembahasan

dilakukan berdasarkan landasan teoritis EUCS dan temuan deskriptif yang ada.

Secara konseptual, teori EUCS menyatakan bahwa dimensi Content, Accuracy.
Format, Ease of Use, dan Timeliness berkonttibusi terhadup pembentukan kepuasan
pengguna. yang kemudian memengaruhi preferensi terhadap suatu sistem. Dalam
konteks platfnrm‘.gl-m&.d;tgiml;_m.ﬁk' pengguna menilal kualitss konten,
akurasi informasi, tumpilan antarmuks, kemudahan penggunaan, serta ketepatan
wakiu hjﬁm maka semakin besar kecenderungan mereka tintuk memilih
p{ﬂﬁmtmehﬂ mbmﬁaﬁn‘m utama, .

Meskipun hasil korelasi tidak ditampilkan dalam dokumen, pola perbedaan antar
platform yang ditemukan pada H1-H6 memperlihatkan bahwa persepsi positif pada
dimensi tetentu (misalnya Content, Ease of Use, dan Timeliness) berpotensi
mrnw preferensi pengguna terhadap Steam. Sebaliknya, area yang tidak
mmmﬂnﬁm;_inhedam {Accuracy dan Format) mengindikasikan bn]:t'ml. kedua
platform memiliki kekuatan vang relatif seimbang pada aspek tersebul.

4.2.3. Analisls Kepuasan Pengguna dan mmm_mm‘i’lﬂfm
Preferensi mm#ﬁﬁm game digrial ditentukan oleh hei‘hngai faktor
yang mﬂﬁi&iﬂt suasan mereka. Dalam penelitian ini, model End User
Computing Satisfaction (EUCS) digonukon untuk mengeveleas: lima dimensi
utama yang menjadi mmmmwg@na terhadap platform

game digital. Dimensi tersebut meliputi Content (Variasi dan Kualitas Game),

Accuracy (Keakuratan Informasi), Format (Tampilan Antarmuka), Ease of use
i Kemudahan Penggunann), dan Timeliness {Ketepatan Wakin Pembaruan).

Berdasarkan hasil analisis; ditemukan bahwa Steam memiliki  keunggulan
signifikan dibandingkan Epic Games Store dalam beberapa dimensi utama yang
berkontribusi pada kepuasan pengguna. Uji normalitas menunjukkan bahwa data



tidak berdistribusi normal, sehingga dilakukan analisis non-parametrik dengan
menggunakan uji Spearman’s rho, Mmnn-Whitney U, dan Kruskal-Wallis Test
untuk mengukur perbedaan antar platform serta hubungan antar dimensi.

1. Dimensi Content { Varias: dan Kualitas Game)

Vaonasi dan kualitas game vang tersedia merupakan salah satu faktor vtama yang
memengaruhi kepuasan pengguna terhad#gﬂ'nrm game digital. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pengguna Stegm lebih puas dengan variasi dan kualitas game
dibandingkan mEpu Games mumumnmstpam 45.39 vs. Epic:
29,03, p =0.000). '

Keunggulan ini dapat dijelaskan oleh berbagai fakior. Steam menswarkan katalog

gamie yang lcbil luas, mencakup game dari berbigai genre dan skala, mulai dari
pame indie hinggn game AAA duri pengembang besar. Sefain ity, fitur komunitas
seperti Steam Workshop memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan) dan
memodifikasi game, yang meningkatkan daya tarik platform ini bagi pengguna
yang mmm ﬁ.u.ksibiiitﬂs dalnm pengalnmaen bermam mereka, .

Sehaliknya, Epic Games Store lebih mengandalkan ekskluSivitas game dan strategi
promesi game gratis. Meskipun strategi ini berhasil menarik pengguna baru, tidak
selalu berkontribusi terhadop kepuasan pengguna dalam jangka panjang.
Keterbataisan jumlah game yang tersedia di platform ini dibandingkan Steam
mfnwhd!hummmhmu puas dengan variasi game yang ditawarkan.
2. Dimensi Ease of use (Kemudahan Penggunaan)

Kemudahan penggunaan mencerminksn bagaimana pengguna menavigasi dan
berinteraksi dengan platform. Hasil penelitisn memmjukkan bahwa Steam lebih
unggul dibandingkan Epic Games Store dalam aspek kemudshan penggunaan
(Mean rank Steam: 44.50 vs. Epic: 3025, p= (.002)

Faktor utama yang mendukung keunggulsn Steam dalam aspek im adalah desain

ontarmuka pengguna  yang lebih matang dan kaya fitur. Steam telah
mengembangkan sistem pencarian game yang lebih canggih, memungkinkan
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pengguna untuk menemukan game yang sesuai dengan preferensi mereka dengan
lebih cepat dan mudah. Sefain itu, ftur-fitur tambahan seperti pengelompokan

koleksi game berdasarkan kategon, rekomendasi berbasis riwayat penmainan, serta
interaksi sosial dalam komunitas semakin meningkatkan pengalaman pengguna.

Di sisi lain. Epic Games Store masth menghsdapi tantangan dalam aspek ini.
Antarmuka platform ini cenderung lebih sedérhana dan tidak memiliki banyak fitur
tambahan yang dapat membantu W dalam menemukan game yang mercka
inginkan dmgmhhﬂ:mcﬁuh Mkﬂdﬂ!ﬂm_m: ‘dapat menjadi keuntungan
bagi pengguna bar. numin bagi pengguna yang menginginkin lebih banyak fitur
dan qpsipﬁmmlisﬂi'.‘:ﬁtmmiﬁﬁj-ﬁdi pilihan michihmml

3. Dimensi Timeliness (Ketepatan Waktu Pembaruany

Ketepatan waktu pembaruan merupakan foktor penting dalam pengalaman
pe:mn.hmﬂma terkait dengon kefersediaan update gamammhﬂﬂwdﬁem
Hasil penelitian menunjukkan bahwa Steam lebih unggul dalam ketepatan waktu
plmhm dibandingkan Epic Gumes Store (Meon rank Steam: N,.I'E'.-m;:"tpi::

30,67, p= 0.003),

Steam memiliki sistem pmhuruﬂummatis yang efisien, memungkinkan pengguna
imrui:m nidlay rsi terbaru dari game yang meneka mainkan tanpa perlu
melakuhpmmﬂehm itu, dukungan elond save dan sinkronisasi
antar pemng'kai semakin menmgkatkan kenyamanan pengguna dalam memainkan
game di berbagai perangkat yang berbedi.

Sebaliknya, Epic Games Store masih memiliki beberapa kendala dalam aspek ini.
Kecepatan pembaruan dan optimalisasi sistem masih belum sebaik Steam. terutama

untuk game dengan ukuran file besar, Hal ini menyebabkan beberapa pengguna
mernsa bahwa pengalaman mereka terganggu karenn harus memumpgu lebih lama
untuk mendapatkan pembarsan terbaru dari game yang mereka miliki

4, Dimensi Accuracy { Keakuratan Informasi)



Keakuratan informasi berkaitan dengan bagaimana platform menyajikan detail
game kepada pengguna, termasuk spesifikasi sistem. ulasan pengpuna, dan rating
game. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan signifikan
antara Steam dan Epic Games Store dalam aspek Accuracy (p = 0.093),

Namun, terdapat perbedaan dalam cara kedun platform menyajikan informas
kepada pengguna. Steam memiliki sistem-ulasan komunilas yang lebih luas dan
lebih transparan. memungkinkan pengguna untuk melikat berbaga pendapat dan
pengalaman pemhnsebulmﬂmhd:aum Sebaliknya, Epic Games Store
miasib, dalqpREF ORI SR esan g L dar: transparan,

5. Dimensi Format (Tampilan Antarmuka)

Emmmgaml i pada tampilan antarmuka plalfuﬂ)glmﬁﬂﬂl}dan bagaimana
informasi disajikan kepada pengguna. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak
adapﬂndpﬁ.-signiﬂknn antara Steam dan Epic Games Sm'm#m:q'_ﬁk:ﬁl{p =
0546).

thski"m-terdapul preferenst yung berbeda di kalangan pmggu!m;ﬁmbempa
pengguna menyukai tampilan sederhana Epic Ga.met.'ﬁlm yang lebih mudah
dipahami oleh pengguna baru. sementara pengguna lam lebih menyukai tampilan
Steam yang lebih kompleks namun kaya fitur. Oleh karena itu. dalam aspek ini,
preferensi pengguna menjadi faktor utama dalam menentukan pengalaman mereka.
Hasil penelitian mmm;ukkmbﬂhwnpmwﬂmmd:h tingkat kepuasan
yang lebih tinggi dibandingkan pengauna Epic Games Store, terutama dalam aspek
Content, Ease of use, dan Timeliness. Hal ini menegaskan bahwa faktor-faktor
teknis seperti variasi game, kemudahan penggunasn, dan kecepatan pembaruan
memiliki dampak yang lebih besar terhadap preferensi pengguna dibandingkan
faktor-faktor seperti keakuratan informasi dan tampilan antormuka,

Implikasi dori temuwan ini sdalah bahwa platform pgame digital yang ingin
meningkatkan daya saingnyva perfu lebih memperhatikan aspek teknis yvang secara
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langsung memengaruhi pengalaman pengguna. Epic Games Store, misalnya, dapat
meningkatkan pengalaman pengguna dengan memperbaiki kemudahan navigasi,
menambah vanasi game, serta meningkatkan kecepatan dan efisiensi sistem

pembarian mereka.

Dengan demikion, hasil penelitian ini memberikan wawasan bagl pengembang
platform  game digital dalam merancang strategi yang lebih efektif untuk
meningkatkan kepuasan pengguna dan memperkunt daya saing mereka di industri
game digital }-‘ﬁrg_mk.in. bﬂ:kﬂﬂm@. |

4.2.4. Rekomendasi untuk Pengembang Platform Game Digital

BadiiRekiat hasil RN SRRINBF beberapa rekafiilac yasg hpat diberikan
kepada pengembang platform game digital agar dapst meningkatkan kepuasan
pﬁmﬂm ‘seria memperkuat dava saing di industri game. Salah sate ﬁklﬂr utama
vang berkontribusi terhadap kepuasan pengguna adalah content atmn mim dan
kualitas game yang tersedia. Dari hasil penelitian, pengguna Steany lebih puas
ﬁﬁgﬁﬂﬂ.ﬁm& dibandingkan dengan pengguna Epic Games m-'h:?na
katalog game yang lebih luss serta adanya fitar komunitas seperti Steam Warkshop
yang memungkinkan pengguna mengembangkan modifikasi dalam game. Untuk
ﬁlqﬁ;iijgkatknn daya saingnyn, Epic Games Store dnpl;tw:lh }ninla.h game
yang tersedia, terutama pada genre yang saat ini kurang terwakili seperti strategi
dan mlhm&imn ml..muﬁugki:hn kerja sama ﬁmw.pmgeniﬂng game indie
untuk | menghadirkan game eksklusif dapat memberikan nilai tambah bagi
pengguna. Sistem modding vang lebih terbuks juga dapat menjadi daya tarik
tambahan agar komunitis pengguna lebili ﬁﬁfﬁhﬂ menciptakan konten
tambahan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Ease of use menjadi salah satu faktor yang
paling berpengaruh terhadap kepussan penggunna, dengan Steam mendapatkan skor
lebih tingpi dibandingkan Epic Games Store. Cleh karena itu, platform gome digital
perlu meningkatkan sistem pencarian game dengan menambahkan filter yang lebih
spesifik seperti genre, harga, dan kompatibilitas perangkat. Selain itu, sistem
rekomendasi yang lebih cerdas berbasis riwayat pembelian dan preferensi pengguna



dapat membantu dalam memberikan pengalaman yang lebih baik. Tampilan
ontarmuka juga perlu ditingkatkan agar lebih intuitif tanpa mengorbankan
fungsionalitas bagl pengguna yang sudah berpengalaman. Penambahan fitur
penyortiran dan pengelompokan library game jugn dapal membantu pengguna
dalam mengelola koleksi gome merekn dengan lebih mudah.

Keakuratan informasi merupakan fakior penting dalam membantu pengguna
membuat keputusan sebelum membeli game. Dari hasil penelition, ditemukan
bahwa tidak nda.pm"ﬁpthm smmﬂtumhf.pm Games Store dalam
hal akurssi jaformasi, nasiun ada beberapa aspek yang masih dapa ditingkatkan.
Pengembang platform dupat mensmpilian spesifikasi sisiem secara lebih rinci.
séimasuk kompatibilitas dengan berbagai perangkat dan sisteim operasi. Selain it,
memastikan ulasan pengguna lebih transparan dan kredibel dengan sistem verifikasi
pembelian agar hanya pengguna yang benar-benar telah memainkan game yang
dapat memberikan ulasan menjadi langkah penting dalam  meningkatkan
kepercaynmn pengouna. Fitur perbandingan game juga dapat d'iﬁw ngar
penzguna lebib mudah membandingkan beberaps game berdasarkan spesifikasi,
harga. dan ulasan pengouna lainnya. '

.'rhﬁpun. esk tidak ada perbedaan signifikan dalam aspek format (tampilan antarmuka)
antara Steam dan Epic Games Store, ada beberapa aspek yang dapat diperbaiki agar
pengalaman pqwuuwnﬂunwn Opsi kustomisass tampilan seperti tema
gelapferang, tata letak fleksibel, dan mode minimalis bagi pengguna yang
menginginkan pengalaman lebih sederhana dapat :nmﬁﬂi dava tarik tersendiri.
Integrasi dengan fitur sosial seperti sistem chat yang lebih baik, forum diskusi
dalam platform, dan rekomendasi berbasis Komunitas jugn perlu ditingkatkan.
Selain itu, mempercepat waktu loading antarmuka, terutama dalom pencarian game
dan pembukamn  halaman produk. akan membantu meningkatkan efisiensi

penggunaan platform.

Ketepatan waktu dalam menyediakan pembaruan game maupun sistem platform

sangat berpengaruh terhadop kepuasan pengpuna Dan hasil penelitian, Steam
mendapatkan skor lebih tinggi dalam aspek timeliness dibandingkan Epic Games



Store. Untuk meningkatkan aspek ini, pengembang platform perlu meningkatkan
infrastruktur server agar kecepatan unduhan dan pembaruan dapat dilakukan lebih
efisien. Selain itu, mempercepat verifikasi dan distribusi pembaruan game akan
memungkinkan pengguna unfuk langsung menikmati update tanpa keterlambatan.
Penvedizan opsi rollback versi game juga dapat membantu pengguna mengatasi
kendala yang mungkin timbul akibat pembaruan yang kurang stabil. Meningkatkan
lavanan dukungan pelanggan dengan sistem tiket dan chatbol berbasis Al yvang
dapat membantu pengguna menyelesaikan permasalahan teknis dengan lebih cepat
jugn menjadi langkah penting yang perlu diperhatikan, Tabel berikut mermnghkum
rekomendasi-rekomendasi penting ymsi__: dopat diimplementasikan. dalam rangka
mencapai tujuan tersebut,

Tahel 17 Tabel Rekamendasi

[ Flatform yang
Aspek Rekomendasi Perlu
B Diperhatikan
- Epic Games Store harus memperluas
- B variosi game. terutama dalam genre yang Epic Games
kurang terwakili seperti strategs dan Store
gimilasi,
- Kolaborasi lebih intens dengan
pengembang indie untuk menghadivkan Epic Games
pame ekskiusif vang menarik bagi Store
pETIEEUNA,

- Implementasikan fitur komunitas seperti
modding system otae Steam Workshop Epic Games
yang ada pada Steam untuk meningkatkan Store

interaksi pengguna.




- Steam lebih unggul dalam navigasi.

namum Epic Games Store harus

A menyederhanakan don mening_karj.mn Epic Games
kemudahan penggunann. seperti Store
memperbaiki sistem pencarian dan filter
game.
- Perbaika sistem rekomendis: berdasorkan )
g Epic Games
riwayat pembelisn dan preferensi pengguna -
agar lebib efektif dan personal.
- Epic Games Store perlu memngkatksn '
: 4 Epic Games
Timeliness infrastruktir server untuk meningkatkan
kecepatan unduhan dan pembaronn game. R
- Mempercepat vertfikasi don distribusi
pembaruan game agar pengguna dapat Epic Games
segern menikmati update tanpa Store
keterlambatan.
- Menampilkan informasi yang lebih jelas
Accuracy dun terperinci mengenai spesifikosi sistem | Kedua platform
dan kompatibilitas perangkal.
- Memastikon ulssan pengguna lebih
kredibel dan transparan dengan verifikas:
pembelian agar hanya pengguni yang Kedua platform
benar-benar memainkan game yvang dapat
memberikan ulasan.
— - Kedua plotform dapat meningkatkan .
(Tamplian) kustomisasi tampilan, seperti tema Kedus platform

gelap/terang dan tata letak yang lebih
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fleksibel untuk pengalaman pengguna yang

lebih nyaman.

- Merambahkan integrasi fitur sosial seperti
forum diskusi dan sistem chat yang lebih
interaktif dapat meningkatksn keterlibatan

pengouna;

Kedua platform

Sumber: Olahan data, 2025

Berdasarkan tabel di atos memberkan gambarin mengenai rekomendasi vang dupat
diterapkan oleh pengembang platform game digital untuk meningkatkan kepuasan
pengguna sertn memperbaiki  berbagai aspek yang berpengarub  terhadap
pengalaman pengguna. Pengembang dapat mengambil langkah-langkah perbaikan
ini unfuk memperkuat daya saing mereka di pasar. Kemudian, berdasarkan hasil
penelitian dan analisis pembahasan, dapat disimpulkan bahwa Steam meniiliki
keunggulan dalam aspek Comsent, Fase of use, dan Timeliness, sedangkan Epic
Games Store masih memiliki beberapa kelemahan dalam aspek-aspek tersebut.
Namun, Epic Games Store masih memiliki peluang besar untuk meningkatkan daya
saingnya dengan melakukan berbagai perbaikan. terutama dalam menambah variasi
gmu-, menmngkatkan kemudaban pengpunasn, serta mﬂmyﬂfhaih kecepatan
pembaruan dan-dukungan teknis. Rekom endasi yang diberikan dalam penelitian ini
dapatnmﬁnﬁmbup pmwunapfarr’um gmndigﬂll dalam meningkatkan
kualitas layanan mereka guns meningkatkan kepuasan pengguna dan menarik lebih
banyak pemain ke plutform mereka. Dengan menempkan strategi yang tepat,

pengembang dapat menciplakan pengalaman bermain game yang lebih baik dan
lebih kompetitif di industri gome digital vang semakin berkembang.

Secara umum, lemuan dan penelitian ini menunjukkan behwa vanasi konten dan
kualitas layanan adalsh dua faktor ntama yang harus dipnioritaskan oleh setiap
platform game digital. Baik Steam maupun Epie Games Store membuktikan bahwa
pengguna sangat memperhatikan keberagaman game yang ditawarkan, baik dari
sisi genre maupun kualitas. Pengguna menginginkan lebih dan sekadar pilihan
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game; mereka ingin pengalaman yang memadai dengan pilihan yang terus
berkembang. Oleh karena itu, pengembang platform game digital harus berfokus
pada kontinuitas dalom memperbarui katalog game mereka dan memberikan
pengalaman yang lebih mklusif serta menjaga keberagaman konten yang sesuni
dengan preferensi pengguna.

Implikasi yang lebih luas dari hasil penglitian ini adalah bahwa giveaway dan
promosi memang efektif untuk munﬂm mwal, namun lovalitas pengguna
hanya dapat d]pthuhn_]lh-ldl_hm&n ekosistem yang kuat, Sebagal
contoh, Steam berhasil membangun komunitas yang sangal aktif dan saling
mendukung Iﬂhﬂ'mmﬁﬂm foruny, review, dan lavanan sosial lainnya,
Fitur ini mzmhmng: interaksi dan keterhbam. m berkelanjutan, yang
I:nﬂ:n]juﬁll loyalitas pengpuna. Untok platform Tain, ini berart mlﬁgn hubungan
jangka panjang dengan pengguna jauh lebih penting daripada lllhﬂll‘ mﬁnank
PengiinA by,
Faktor-faktor dalam EUCS (content, accuracy, format, ease of use, timefiness) vang
terbukti dominan di Steam dan Epic Games Store dapat dijadikan ffamework
ﬂ'ﬂnm yang dapat thempknu pada platform game’ i'lgﬁﬂ ].l.mn:,rl. DIII‘JEH’_FJ—

mwknn pengalaman yang lebih baik dan Iebﬂl.ms_l bagi pora gamer.
Sebagai contoh, ymm:l.ﬁﬂ:milni kemudahan penggunaan ﬁasc of use}
platform mereka, serta pembaruan (timeliness) yang lebih cepat, untuk memastikan
pengguna merssa diberdavakan dalam memilih dan menikmati game mereka tanpa
gangguar,

Oleh karena itu, temuan penelitian ini tidak hanya relevan untuk Steam dan Epie
Games Store, tetapi juga membernkan pelajaran penting bagi pengembang platform
game dipital fain dalam membangun dan menjaga kepuasan sertn loyalitns
pengguna. Dengan memperhatikan dimensi EUCS vang ado, pengembang dupat
menciptakan platform game digital yang tidak hanya menarik untuk digunakan,
tetopi juga memiliki daya tahon dan mampu menciptakan pengalaman yang
memuaskan dan berkelanjutan bagi pengguna.



Dengan demikian, penelitian ind tidak hanya menjadi studi komparatif antara dua
platform, tetapi juga memberikan rekomendasi universal yang bisa diadaptasi oleh
berbagai pengembang plotform game digital di masa depan. Penggunaan EUCS
sebagai framework akan membantu pengembang untuk memahami dan
mengevaluasi kepuasan pengguna secara lebib terstruktur dan berkelanjutan.

4.3 Framework Hasll Penelitian

Kerangka konseptual penelitian ini disusun umtuk memberikan gambaran
sistematis mengenai hubungan antara variabel-variabel yang diteliti serta alur
analisi yang digunakan dafam penelitin. K erangka nd dikembangkan berdosarkan
modef End-1ser Computng Satisfaction {EUCS}M!EM untuk mengukur
kepustsan pengguna terhadap suatu sistem atau platform digital.

Dalam konteks penelitian ini, EUCS digunakan untuk menganalisis tingkat
kepuasan pengguna terhadap platform distribusi game digital, yaitu Steam dan Epic
Games Store. Model EUCS terdini dari lima dimensi- utama, yaiti Content,
Ageuracy, Format, Ease of Use, dan Timeliness, yang merepresentnsikan persepsi
pengguna terhadap kualitas layanan platform,

Kerangka konseptual penelifion ini dirancang untuk mengakomodasi dua
o  Menguji perbedaan n@ﬂ“ww Steam dan Epic Games

Store berdasarkan mastng- EUCS serta kepuasan total,
s Menguji hubungan antara kepuasan pengguna dan preferensi pengguna dalam
memilih platform game digital.

4.3.1. Deskripsi Framework Hasil Penelltian
Model EUCS menjelaskan bahwa kepuasan pengguna terhadap suatu sistem
dibentuk oleh beberapa dimensi yang saling melengkapi. Dalam penelitian ini, lima



dimensi EUCS digunakan untuk mengukur kepuasan pengguna terhadap platform
game digital.

Dimensi Content berkaitan dengan kelengkapan, relevansi, dan kualitas konten
yang tersedia pada platform. Dalam konteks platform game digital, content
mencakup vanasl game, genre yang tersedia, serta dukungan fitur tambahan yvang
menunjang pengalaman pengguna,

Dimensi "LCELI:['HC}’ merefleksikan kemkuratan dan keandalan informasi yang
disajikan oleh pliﬁm:n.. seperti dﬂkﬂpm spesﬁihn_ﬂslem serty informasi
pembaruan. Informasi yang akurat membanto pengguna dalam mengambil
kqm sebelum m:gnumlmnmu membeli gnlm;:- . -

Dimensi Format berhubungan dengan tampilan antarmuka dan cara informasi
dhﬁhﬂ Enpadﬂ pengguna.  Format yang  baik mﬁhﬂ pengguna
mamphm[m:fummsn dengan lebih mudah dan nmnmgkﬂﬁm kenyamanan dalam
me.n.m#l:ntp_l_ﬂtfunn.

Dimensi Ease of Use menggambarkan tingkat kemudahan pengguna dalam
mengoperasikan platform, termasuk navigasi, skses fitur, dan kejelasan menu.
Kemudahan penggunaan merupakan faktor penting dalsm  menciptakan
pengalaman pengguna yang positif.

Dimensi Timeliness berkaitan dengan ketepaidqt wakiu penyediaon layanan,
termasuk: pmﬂurum siste, update game, dan respons platform terhadap
kebutuhan pengguna. Ketepatan wakty layanan berkontribusi terhadap persepsi
kualitas dan kepuasan pengguna.

Kelima dimensi tersebul secara hersama-sama membentuk kepuasan total
penggunz, yang mencerminkan evaluasi keseluruhan pengpuna terhadap platform
game digital vang digunakan.

4.3.2. lustrasi Framework Hasll Penclitian

Kepuasan total dalam penelitian ini diposisikan sebagai vanabel penghubung antara
persepsi pengguna terhadap kualitas layanan platform digital dan preferensi
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pengguna dalam memilih platform. Untuk menjelaskan hubungan tersebut secara
sistematis, penelition ini menggunakan kerangka konseptual berlapis yang
mengintegrasikan dimensi EUCS, metode analisis statistik, serta keluaran analisis
yang dihasilkan.

mengg{mhn mudel Enc]—U:er Computing Sausﬁctrnn [EUCS] yang terdiri dari
lima dimensi, yaitu Content, Accuracy, Format, Ease of Use, dan Timeliness, untuk
mengukur persepsi kepuasan pengguna.

melalui dua pendekatan statistik. yaitu uji pm'bedaanMuun—Whitneyunl‘uk
mengidentifikasi perbedaan tingkat kepussan antar platform, serta uji korelasi
Spearman untuk menguji hubungan antora kepuasan dan preferensi pengguna,
Output dari proses analisis ind berupa tingkat kepuasan pengguna dan preferensi
platform.
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Padn tahap akhir, Decision Laver merepresentasikan implikasi hasil penelitian
dalam bentuk rekomendasi strategs bagi pengembang plotform digital, termasuk
prioritas pengembangan fitur dan peningkatan kualitas lavanan. Dengan demikian,
kerangka konseptual ini tidak hanva menjelaskan hubungan antar variabel. tetapi
juga menunjukkan alur analisis yang sistematis dar evaluasi kepuasan hingga

pengambilan Keputusan.

4.3.3. Interpretas] Konseptual Framework Hasil Penelitian

Kerangka konseptual penelitian ini memilikskesamaan dengan berbagai penelitian
sebelumnya yang menggunakan model EUCS untuk mengevaluasi kepuasan
pengguna terhadap sistem informisi dan platform digital: Pada penelitian-penelitian
terdahulu, dimensi EUCS digunakan untuk mengukur kualitas sistem dan tingkat
kepuasan pengguna sebagai indikator keberhasilan suatu.sistem informasi.

Perbedaan utama penelition inf dengan penelitian sebelumnya terletak pada konteks
penerapan. model EUCS, yaitu pada platform distribusi game digital, serta
penambahan variabel preferensi pengguna sebagai variahel lanjutan. : Penelitian ini
tidak hanya berfokus pada tingkst kepussan pengguna. tetapi jugs mengksji
bagaimana kepuasan tersebut berhubungan dengan kecenderungan pengguna dalam
mmlih plmmmnmm

Selain it pmelltla.n ini mengombinastknn dua pendekqh:rq:nlml. 3mh1pengujmn
pm'qup.un kepunsan antar platform serta pengujian hubs

preferensi pengguna. Pendekatan ini memperluas pmmmmdelﬂﬁfs sehingga
tidak hanya : n sehagai alat evaluasi kepuasan, tetapi juga sebagai dasar
Dengan demikian., kerangka konsepiual penelitian ini bersifat adaptif dan relevan

untuk diterapkan pada berbagsi konteks platform digital lainnya, serta memberikan
kontribusi dalam pengembangan peneliian terkoit kepuasan dan preferensi

pengouna pada industri game digital.




BAB 5
PENUTUP

Jasarkan hasil uji Mann-Whitney, diperoleh bahwa empat dimensi yaitu
rof Use, Timeliness, dan Total Satisfaction men

Sementara itu, dua dimensi lai - puracy dan Format, tidak
menunjukkan perbedaan signifikan (p > 0.05), sehingga dapat disimpulkan bahwa
kedua platform memiliki tingkat keakuratan informasi dan tampilan antarmuka
yang relatif serupa berdasarkan persepsi pengguna.

Selanjutnya, hasil uji korelasi Spearman menunjukkan bahwa terdapat
hubungan positif dan signifiken antara dimensi Content, Ease of Use, Timeliness,
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dan Total Satisfaction dengan preferensi pengguna dalam memilih platform game
digital. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi tingkat kepuasan yang
dirasakan pengguna pads keempat dimensi tersebut, maks semakin kuat
kecenderungan mereka memilih platform tersebut.

game digital untuk meningkatkan kualitss konten yang  ditawarkan,
mempertimbangkan  kemudahan penggunaan sebagai aspek utama dalam
informast dan layanan. Selain itu, pengembang perfu memberikan perhatian pada
aspek-aspek yang secara keseluruhan berkontribusi pada peningkatan kepuasan
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berkelanjutan.
Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar penggunaan data mean atau
mean rank disertakan agar arah perbedaan antar platform dapat diidentifikasi secara
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LAMPIRAN
LAMPIRAN 1: INSTRUMEN PENELITIAN (KUESIONER)
Judul Survel: Analisis Kepuasan Pengguna dan Preferensi Platform Game
Digital {Steam vs. Epic Games Store)
L Profil Responden
1. Nama :
2. Usia:[] 1824 tahun |
3. Platform Ga

| 35-44 tahun [ ] 43 tahun ke atas

125-34 tah

. ﬂ.pﬂ.llm i sl
game, Promo gratis, . a, Pengalaman bermain),

2. Aspek apa yang perlu ditingkatkan? (Pilihan: Variasi game, Antarmuka,
Kecepatan update, Fitur komunitas, Sudah memadai),

i P singkat mengenai
wgkﬂwpmsﬂm
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