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ABSTRAK 

 

Analisis User Experience Pada Game Valorant dengan Menggunakan  

Game-Design Factors Questionnaire 

 

Valorant merupakan gim digital dengan genre FPS (First Person Shooter) yang dirilis dan 

dipublikasikan pada tanggal 2 Juni 2020 oleh salah satu developer gim ternama asal California 

bernama Riot Games. Valorant telah memiliki banyak penggemar di seluruh dunia terbukti pada 

website resminya bahwa pada awal rilis dan dipublikasikannya gim ini terdapat lebih dari 15 juta 

pemain di seluruh dunia dengan 1,5 juta pemain aktif per harinya. Menurut SuperData, Valorant 

merupakan gim dengan pendapatan tertinggi peringkat sembilan kategori non-mobile dan free-to-

play mengalahkan gim pesaingnya yaitu Counter-Strike: Global Offensive pada tahun 2020. Gim 

Valorant mendapatkan popularitas sebagai gim terbaru yang memenangkan penghargaan, untuk 

mengetahui mengapa gim tersebut menjadi populer maka dibutuhkan penelitian terkait 

pengalaman pemain atau User Experience karena hal ini merupakan salah satu dasar untuk 

melihat apakah gim tersebut sudah memenuhi kebutuhan dari para pengguna. Terdapat beberapa 

metode pengukuran untuk mengukur kualitas pada suatu gim, evaluasi di dalam penelitian ini 

akan dilakukan dengan menggunakan metode Game-Design Factor Questionnaire yang 

merupakan salah satu alat ukur kualitas suatu gim digital. Hasilnya terdapat 3 kategori faktor yang 

memperoleh nilai sangat baik dan 9 kategori faktor yang masuk kedalam kategori perlu untuk 

dilakukan peningkatan.     

 

Kata kunci: Valorant ; Kualitas; Game digital; Game-Design Factor Questionnaire 
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