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 Steam dan Epic Games Stores merupakan penyedia distribusi game digital yang 
terkenal di dunia. Kedua platform ini sering menjadi bahan perdebatan di forum 
diskusi dikarenakan fitur antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna yang 
diberikan oleh kedua platform distribusi game digital sangat berbeda. Beberapa 
pengguna menyebutkan jika fitur UI/UX yang diberikan oleh platform Steam lebih 
nyaman dan desain yang simpel bagi penggunanya, berbeda dengan Steam pengguna 
platform Epic Games lebih menyukai platform tersebut dikarenakan game gratis yang 
diberikan oleh penggunanya. Sehingga, perdebatan ini membuat perbandingan akan 
UI/UX dari kedua platform tersebut untuk mencari data. UI/UX manakah yang lebih 
diminati oleh para penggunanya. Hal ini dapat menjadi rekomendasi bagi para 
pengguna barunya dan dapat memberikan rekomendasi untuk pengembangan UI/UX 
terhadap para pengguna kedua platform distribusi game digital tersebut. 
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 Steam and Epic Games Stores are world-famous digital game distribution providers. 
These two platforms are often the subject of debate in discussion forums because the 
User Interface (UI) and User Experience (UX) features provided by the two digital 
game distribution platforms are very different. Some users say that the UI/UX features 
provided by the Steam platform are more comfortable and simple design for its users, 
in contrast to Steam, Epic Games platform users prefer the platform because of the 
free games provided by its users. So this debate makes a comparison of the UI/UX of 
the two platforms to find data, which UI/UX is more in demand by its users. so that 
this can be a recommendation for new users and can provide recommendations for 
UI/UX development for users of the two digital game distribution platforms. 

 
 

Pendahuluan 

Selama beberapa dekade terakhir, semakin banyak perhatian penelitian yang diarahkan pada 
aspek emosional dan afektif dari User Experience (UX) dan User Interface (UI) yang disediakan oleh 
game digital. Saat ini, video gim telah berada di puncak impian manusia, berpadu dengan penemuan 
teknologi baru (Kristiadi et al., 2017). User Interface (UI) dan User Experience (UX) merupakan salah 
satu dari perkembangan dari sebuah teknologi yang dapat digunakan sebagai sarana digital untuk 
menarik perhatian pengguna serta meningkatkan kenyamanan dan kemudahan pengguna saat 
menggunakan produk atau jasa tersebut (Mulyana & Dewi Sri Mulyani, 2024). 

Steam adalah platform distribusi game online yang sangat populer di seluruh dunia. Di 
Steam, pengguna dapat membeli dan memainkan game, serta memberikan ulasan tentang game 
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komputer   yang mereka mainkan. Ulasan ini berisi opini dan pendapat pengguna tentang game   yang   
dimainkan.   Sangat penting bagi Developer game untuk   mengetahui bagaimana   game   mereka 
diterima oleh pengguna melalui ulasan yang diberikan (Pangestu et al., 2023). Epic Games Inc adalah 
pengembang software dan penerbit video game yang berbasis di Cary, North Carolina, Amerika 
Serikat. Perusahaan ini didirikan oleh Tim Sweeney yang merupakan pengembang video game pada 
tahun 1991. Awalnya Epic Games Inc berlokasi di rumah orang tua 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 Cary hingga saat ini. Epic 
Games sendiri merupakan perusahaan video game pertama yang berhasil menciptakan aplikasi 
pembuat video game 3D pertama di dunia dengan nama Unreal Engine (Suganda & Isololipu, 2023). 

Platform distribusi digital seperti Steam, Epic Games, dan Microsoft memungkinkan akses game 
tanpa batas waktu dan ruang, memberikan kenyamanan besar bagi konsumen. Namun, meski 
distribusi digital menawarkan kepraktisan dan harga lebih kompetitif karena bebas dari biaya fisik dan 
operasional, sebagian gamer masih memilih salinan fisik karena alasan koleksi, rasa kepemilikan, serta 
kemampuan untuk dijual atau dipinjamkan kembali. (Blancaflor et al., 2022.) 

Steam dan Epic Games Store telah merevolusi industri game dengan menghilangkan kebutuhan 
akan distributor fisik, memungkinkan pengembang untuk menjual game mereka langsung kepada 
konsumen. Model bisnis ini tidak hanya mengurangi biaya distribusi tetapi juga memperluas akses 
pasar bagi pengembang, terutama yang berskala kecil atau independen. Tujuan dari penulisan ini 
untuk menganalisis dan membandingkan fitur atau User Experience (UX) yang ada pada kedua platform 
game store terbesar, yaitu Steam dan Epic Games Store. Peran Steam dan Epic Games Store sebagai 
dua platform distribusi game terbesar. 

Ruang lingkup dari penelitian ini meliputi: 
1. Hanya menganalisis User Experience (UX) yang terdapat dalam platform Steam dan Epic Games. 
2. Hanya membahas perbandingan UX kedua platform secara mendalam. 
3. Hanya membahas dua platform game store, yaitu Steam dan Epic Games Store. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Dasar Teori User Experience  
User Experience Honeycomb adalah sebuah alat yang menjelaskan mengenai berbagai macam 

aspek dari UX design. UX Honeycomb dibuat oleh Peter Morville, seorang designer dan information 
architect. Salah satu tujuan dibuatnya UX Honeycomb adalah untuk membantu para klien dalam 
memahami alasan mengapa usability saja tidak cukup. 

Ada beberapa aspek untuk menjadikan sebuah UX bernilai, yang digambarkan pada UX 
Honeycomb berikut: 
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Gambar 1: UX Honeycomb 

 
Usable 

Usable berarti kemudahan dalam penggunaan. Produk yang diciptakan harus sederhana dan 
mudah untuk digunakan pengguna. Hal ini juga menandakan bahwa learning curve yang akan 
dijalankan oleh pengguna harus sedikit dan painless. 

 
Useful 

Useful berarti berguna dan dapat menyelesaikan masalah yang dialami oleh pengguna. Produk 
yang tidak memenuhi keinginan atau kebutuhan pengguna berarti produk tersebut tidak memiliki 
tujuan yang jelas. 

 
Desirable 

Desirable berarti estetika sebuah produk. Estetika produk berkaitan mengenai bagaimana 
produk attractive dan mudah untuk diterjemahkan. 

 
Findable 

Findable berarti kemudahan dalam menemukan berbagai tombol dan navigasi yang jelas. Selain 
itu, findable juga berkaitan mengenai lama waktu yang dibutuhkan untuk mengakses sebuah fitur yang 
diinginkan pengguna. Ketika memiliki masalah, pengguna harus mampu menemukan solusinya secara 
cepat. 

 
Accessible 

Accessible berarti ramah digunakan oleh semua orang, termasuk kaum disabilitas. 
 

Credible 
Credible berarti bentuk kepercayaan pengguna atas sebuah produk yang diciptakan dan entitas 

yang membuat produk tersebut. 
 

Valuable 
Valuable berarti bahwa produk atau layanan harus memberikan nilai yang signifikan kepada 

pengguna maupun bisnis. Ini bisa berupa manfaat fungsional, emosional, atau ekonomi yang dirasakan 
oleh pengguna ketika menggunakan produk. 
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Gambaran Umum Steam Dan Epic Games Store 
Gambaran Umum Steam 

Steam awalnya diperkenalkan oleh Valve pada tahun 2003 sebagai platform untuk mengunduh 
permainan Counter-Strike. Pada tahun 2005, platform ini mulai menawarkan permainan dari 
pengembang lain dan berkembang menjadi sebuah toko digital yang besar. Fitur-fitur seperti 
Steamworks, Steam Workshop, dan Steam Community Market kemudian ditambahkan, menjadikan 
Steam sebagai ekosistem pasar digital yang kompleks (Thorhauge, 2024, hlm. 1964–1965). (Thorhauge, 
2024) 

Permainan bisa dibeli melalui Steam Store atau dari penjual pihak ketiga, yang kemudian 
diaktivasi di platform Steam dan dapat dimainkan setelah pengguna masuk ke Steam menggunakan 
aplikasi Steam. Metode pembayaran tersedia dalam berbagai mata uang, dan lisensi permainan akan 
tercatat di perpustakaan pengguna. Kepemilikan permainan (atau lisensi) serta pembaruan akan 
diverifikasi dan diinstal secara otomatis karena ini merupakan syarat untuk memainkan permainan 
melalui Steam. Pengguna dapat mengunduh dan menikmati permainan dari perpustakaan mereka 
menggunakan informasi akun mereka kapan saja dan di mana saja dengan mudah. (Rizani et al. , 2023) 

Steam menerapkan metode "monetisasi metagame", di mana nilai ekonomi tidak hanya 
dihasilkan dari penjualan permainan, tetapi juga dari transaksi mikro di dalam komunitas pemain. 
Valve menerima sebagian dari transaksi ini, mirip dengan pajak digital. 

Platform Steam memiliki tiga fitur utama, yaitu: 
1. Steam Store: model ritel tradisional. 
2. Steam Community Workshop: fitur untuk modding dan kontribusi komunitas, termasuk monetisasi 

item buatan pengguna. 
3. Steam Community Market: tempat perdagangan item antar pemain dengan sistem dinamis 

berbasis permintaan dan penawaran, 
 

Selain memastikan para pemain tetap terlibat, Steam juga fokus menggunakan kemitraan 
distribusi eksklusif untuk menarik pengembang video game seperti Ubisoft (McWhertor, 2008); Square 
Enix (Steam, 2009a); pengembang game Massive Multiplayer Online NCsoft (Steam, 2009b); penerbit 
hiburan ramah keluarga PlayFirst (PRNewswire, 2009); Electronic Arts dan beberapa game terpilih dari 
katalognya (Electronic Arts, 2019; Maragos, 2005; Rose, 2011); serta pengembang game yang berfokus 
pada perempuan seperti seri Nancy Drew, Her Interactive (Business Wire, 2009). (Mukherjee, 2021) 

 

Gambaran Umum Epic Games Store 
Epic Games Store diperkenalkan pada bulan Desember 2018 sebagai platform digital untuk 

distribusi game di PC dan mac OS, yang dikembangkan oleh Epic Games. Peluncuran ini adalah langkah 
strategis setelah keberhasilan luar biasa Fortnite pada tahun 2017. Salah satu fitur unggulan Epic Game 
Store adalah model pembagian pendapatan yang lebih menguntungkan bagi para pengembang, yakni 
88% untuk pengembang dan 12% untuk Epic, berbeda dengan model 70/30 yang lazim di industri. 
Selain itu, Epic juga memberikan insentif seperti eksklusivitas untuk waktu tertentu dan jaminan 
pendapatan minimum guna menarik pengembang dan penerbit agar merilis game mereka di platform 
ini. (Kao, 2023) 

Epic Games memfokuskan perhatian pada tiga kelompok utama: gamers (terutama pria berusia 
18–24 tahun), developers, dan publishers. Pada tahun 2022, Epic mengumumkan adanya 230 juta 
pengguna EGS di PC dan total mencapai 723 juta akun di berbagai platform. 

Keberhasilan Epic juga didukung oleh kekuatan mesin game yang mereka kembangkan. 
Meskipun terdapat beberapa alternatif untuk Unreal Engine, Epic berhasil membuat produk mereka 
menonjol berkat teknologi inovatif dan strategi yang solid, dengan menjadikannya tersedia secara 
gratis untuk semua orang. Pesaing utama Epic dalam industri mesin game adalah Unity 3D, yang 
merupakan mesin yang lebih sederhana dan tidak terlalu rumit, sehingga dapat menjadi pilihan baik 
bagi mereka yang ingin belajar dasar-dasar pemrograman dan pengembangan video game. Namun, 
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dengan peluncuran versi terbaru Unreal Engine (Engine 5 yang dirilis pada April 2022), Epic telah 
berhasil meraih posisi terdepan dalam pengembangan mesin game, berkat grafis yang sangat realistis 
dan aksesibilitas yang luas bagi para pengguna. (Bartoloomei, 2022) 

 

Kelebihan dan Kekurangan UX 
Kelebihan dan Kekurangan Steam 

 
Table 1. Kelebihan User Experience Steam 

Kelebihan Steam 

Contoh Kelebihan Sumber 

 

 

Fitur Steam Workshop yang 
menyediakan ruang untuk 
pengguna agar dapat membuat 
dan membagikan konten 
modifikasi untuk suatu game, 
dengan pengguna yang dapat 
mendapatkan royalti dari fitur 
tersebut. 

https://www.researchgat
e.net/publication/359066
217_The_steam_platform
_economy_From_retail_t
o_player-driven_econo 
mies  

 

 

Steam juga memiliki fitur lain 
seperti Community Market yang 
memungkin pengguna agar dapat 
memperjual belikan item digital 
dari suatu game, fitur ini dapat 
memungkinkan menciptakan 
peluang ekonomi bagi para 
pengguna Steam. Dengan fitur-fitur 
ini 

https://www.researchgat
e.net/publication/3590 
66217_The_steam_platfo
rm_economy_From_retai
l_to_player-driven_econo 
mies  

 

 

Steam tidak hanya menjadi 
platform yang hanya fokus pada 
distribusi game, tetapi juga dapat 
menjadi platform sosial dan 
ekonomi yang mendukung 
interaksi antar pengguna, 
kreativitas komunitas, serta 
menjadi peluang penghasilan 

https://www.researchgat
e.net/publication/3590 
66217_The_steam_platfo
rm_economy_From_retai
l_to_player-driven_econo 
mies 

 
Table 2. Kekurangan User Experience Steam 

Kekurangan Steam 

Contoh Kekurangan Sumber 

 

Steam memiliki fitur-fitur unggulan seperti 
Steam Workshop dan Community Market. 
Meskipun, fitur-fitur ini memberikan 
kebebasan dan peluang bagi pemain. 
Namun, fitur ini juga memiliki kelemahan 
bagi pengguna baru karena dapat 
membingungkan. Di mana, pengguna harus 
mempelajari dan memahami sistem 

https://doi.org/1

0.4018/JGIM.202

11101.oa16 

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://www.researchgate.net/publication/359066217_The_steam_platform_economy_From_retail_to_player-driven_economies
https://doi.org/10.4018/JGIM.20211101.oa16
https://doi.org/10.4018/JGIM.20211101.oa16
https://doi.org/10.4018/JGIM.20211101.oa16


56 Perbandingan user experience (UX) pada platform media Steam dan Epic games store 
 

 This work is licensed under a CC-BY 

 

transaksi, sistem harga, dan regulasi yang 
diterapkan oleh pengembang Steam, 

 

 
 

 

Meskipun Steam kuat dari sisi fungsionalitas, 

UX-nya masih memiliki kekurangan dalam hal 

kejelasan, kesederhanaan, dan konsistensi 

pengalaman antar pengguna. Seperti 

banyaknya turunan fitur yang terkesan 

tersembunyi dan membingungkan bagi 

pengguna baru maupun lama. 

https://doi.org/1 

0.4018/JGIM.20 

211101.oa16 

 

Kelebihan dan Kekurangan Epic Games  
 

Table 3. Kelebihan User Experience Epic Games Store 

Kelebihan Epic Games Store 

Contoh Kelebihan Sumber 

 

 

Antarmukanya yang sederhana dan intuitif 

membuat proses pencarian, pembelian, dan 

pengelolaan game menjadi sangat mudah, 

bahkan bagi pengguna baru. 

https://doi.org/10 
.20944/preprints 

202407.1925.v1 

 

 

Epic Games Store juga memiliki integrasi 

sistem pencapaian yang serbaguna. Melalui 

penggunaan Epic Online Services SDK 

(EOSSDK). Fitur ini meningkatkan keterlibatan 

pemain dengan memberikan mereka motivasi 

dan tantangan yang jelas dan sistem notifikasi 

saat pencapaian berhasil dibuka. 

https://www.thes 
eus.fi/bitstream/ 
handle/10024/81 
5669/Pham_Dat. 
pdf;jsessionid=2 
BC3D075FEF84 
D4C9A8E41AFA 
FBBBD73?sequ 
ence=2 
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Epic Games Store juga rutin setiap minggu 

atau setiap event tertentu memberikan game 

acak secara gratis dan promo eksklusif dan 

diskon secara berkala, sehingga pengguna 

dapat mengakses game secara gratis atau 

dengan harga yang terjangkau. 

https://www.thes 
eus.fi/bitstream/ 
handle/10024/81 
5669/Pham_Dat. 
pdf;jsessionid=2 
BC3D075FEF84 
D4C9A8E41AFA 
FBBBD73?sequ 
ence=2 

 

Table 4. Kekurangan User Experience Epic Games Store 

Kekurangan Epic Games Store 

Contoh Kekurangan Sumber 

 

 

Salah satu masalah utamanya adalah 

pengguna masih mengeluhkan perihal 

tampilan antarmuka yang kurang intuitif dan 

minimnya fitur komunitas seperti forum 

diskusi, fitur ulasan pengguna, yang 

sebenarnya sangat dibutuhkan untuk 

membangun interaksi sosial antar pengguna 

serta meningkatkan pengalaman bermain 

pengguna. 

https://research. 
contrary.com/co 
mpany/epic-gam 
es 

 

 

performa Epic Games Store kerap dianggap 

kurang stabil, dari beberapa pengguna yang 

kerap kali melaporkan crash, bug, dan loading 

yang lambat. 

https://research. 
contrary.com/co 
mpany/epic-gam 
es 

 
Analisis User Experience 
Kemudahan Penggunaan 

 

Berdasarkan dasar teori yang kami gunakan yaitu UX Honeycomb. Berikut adalah kemudahan 
penggunaan berdasarkan UX Honeycomb: 
1. Usable (Mudah Digunakan) 

Steam memiliki keunggulan dalam hal ini berkat antarmuka yang telah lama dikembangkan, 
navigasi yang mudah dikenali oleh pengguna lama, serta konsistensi tampilan yang mendukung 
kenyamanan dalam penggunaan. Epic Games Store juga cukup mudah digunakan oleh pengunjung 
baru karena desainnya yang simpel, meskipun masih agak terbatas dalam fitur-fitur lanjutan. 

2. Useful (Berguna) 
Fitur komunitas, ulasan dari pengguna, pencapaian, dan integrasi antar perangkat di Steam 

membuatnya sangat bermanfaat bagi pengguna yang ingin lebih dari sekedar membeli game. Di 

https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
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sisi lain, meskipun Epic memiliki desain yang sederhana, fungsinya masih kurang optimal karena 
kurangnya fitur seperti komunitas dan ulasan. 

3. Desirable (Menarik) 
Steam menarik perhatian melalui ekosistem fitur yang kaya dan keberadaan komunitas yang 

aktif. Sementara itu, Epic mencoba untuk menarik minat dengan strategi seperti menyajikan game 
gratis, tetapi karena keterbatasan fitur, daya tariknya terasa kurang kuat dalam jangka waktu yang 
lebih lama. 

4. Findable (Mudah Ditemukan) 
Steam memungkinkan pengguna untuk mencari game sesuai selera dengan sistem 

pencarian yang efisien, filter, dan rekomendasi yang baik. Sebaliknya, Epic dengan antarmuka 
minimalis masih tertinggal dalam hal ini karena belum memiliki sistem kategori dan eksplorasi 
konten yang komprehensif milik Steam. 

5. Accessible (Dapat Diakses) 
Kedua platform ini relatif baik dalam hal aksesibilitas secara teknis (multi-platform), namun 

belum ada penjelasan mendetail mengenai aksesibilitas untuk pengguna yang memiliki kebutuhan 
khusus. Namun, Steam memiliki keunggulan karena kompatibilitas dengan lebih banyak perangkat 
dan fitur integrasi yang lebih lengkap. 

6. Credible (Terpercaya) 
Steam mempunyai kredibilitas yang lebih tinggi karena sudah lama berkecimpung di industri 

ini, didukung oleh komunitas yang besar dan sistem ulasan publik yang terbuka. Epic, di sisi lain, 
dianggap kurang dipercaya oleh sebagian pengguna karena belum memiliki mekanisme komunitas 
dan ulasan yang transparan. 

7. Valuable (Bernilai) 
Secara keseluruhan, Steam menawarkan nilai yang lebih tinggi bagi pengguna berkat 

kelengkapan fitur, keberadaan komunitas, dan dukungan jangka panjang. Sementara itu, Epic 
memberikan nilai terutama dari segi harga (game gratis), tetapi nilai tersebut belum seimbang 
dengan pengalaman pengguna secara keseluruhan. 

 
Fitur Interaksi Sosial STEAM 

Berdasarkan dasar teori yang kami gunakan yaitu UX Honeycomb. Berikut adalah kemudahan 
penggunaan berdasarkan UX Honeycomb: 
1. Usable (Mudah Digunakan) 

Fitur sosial seperti obrolan dalam permainan, Grup Steam, dan komunitas workshop sangat 
penting untuk memenuhi kebutuhan pengguna dalam berinteraksi, berdiskusi, dan membangun 
jaringan. Ini menambah aspek sosial yang bermanfaat di luar sekadar membeli dan memainkan 
game. 

2. Useful (Berguna) 
Fitur sosial di Steam dikembangkan agar mudah digunakan dalam konteks bermain game 

(seperti obrolan langsung), serta terintegrasi langsung dalam antarmuka platform. Ini 
meningkatkan keefisienan dan kenyamanan dalam berinteraksi tanpa mengganggu aktivitas 
utama. 

3. Desirable (Menarik) 
Kemampuan untuk bersosialisasi dan berinteraksi membuat Steam lebih menarik 

dibandingkan dengan platform pesaing yang memiliki fitur sosial terbatas. Unsur ini memberikan 
pengalaman yang lebih pribadi dan emosional bagi pengguna, meningkatkan keterlibatan. 

4. Findable (Mudah Ditemukan) 
Steam menempatkan fitur sosial pada posisi strategis dalam antarmuka: obrolan mudah 

diakses saat bermain, grup komunitas dapat dicari berdasarkan permainan atau minat, dan 
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workshop terhubung dengan halaman permainan. Ini memfasilitasi kemudahan dalam 
menemukan dan mengakses interaksi sosial. 

5. Accessible (Dapat Diakses) 
Fitur komunikasi real-time dan forum komunitas dapat diakses di berbagai perangkat (PC, 

mobile), memudahkan pengguna dari beragam latar belakang untuk tetap terhubung, meskipun 
belum disebutkan secara eksplisit adanya dukungan untuk kebutuhan khusus. 

6. Credible (Terpercaya) 
Adanya komunitas yang aktif dan fitur interaksi sosial yang terbuka (seperti forum dan 

ulasan) memperkuat kepercayaan terhadap platform. Ini menunjukkan transparansi dan 
keterbukaan, serta memberikan kesan bahwa Steam adalah platform yang dihuni oleh komunitas 
yang nyata. 

7. Valuable (Bernilai) 
Fitur sosial menambah nilai platform karena memperluas fungsi Steam menjadi lebih dari 

sekadar toko digital—menjadi ekosistem sosial yang memperkaya pengalaman pengguna, 
mendorong loyalitas, dan menciptakan keterlibatan jangka panjang. 

 
Fitur Interaksi Sosial Epic Games Store 

Berdasarkan dasar teori yang kami gunakan yaitu UX Honeycomb. Berikut 
adalah kemudahan penggunaan berdasarkan UX Honeycomb: 

1. Usable (Mudah Digunakan) 
Saat ini, EGS belum menyediakan fungsi-fungsi sosial seperti forum, ulasan pengguna, atau 

sistem komunitas, yang seharusnya dapat meningkatkan interaksi dan kerja sama antar pengguna. 
Akibatnya, fungsi EGS terbatas pada hanya aspek transaksi (pembelian/pengklaiman game). 

2. Useful (Berguna) 
Walaupun desain Epic Game Store umumnya sederhana dan mudah dimengerti oleh 

pengguna baru, ketiadaan fitur sosial menjadikan kemudahan penggunaannya tidak lengkap dalam 
konteks dunia permainan modern yang bergantung pada interaksi. 

3. Desirable (Menarik) 
EGS kehilangan daya tarik dalam jangka panjang karena kurangnya elemen emosional dan 

sosial yang dapat membentuk ikatan dengan para pengguna. Pengalaman yang bersifat individual 
dan transaksional membuat platform ini kurang menarik jika dibandingkan dengan pesaing seperti 
Steam. 

4. Findable (Mudah Ditemukan) 
Karena fitur sosial tidak tersedia, para pengguna tidak dapat menemukan informasi 

komunitas, ulasan, atau pembahasan seputar game secara langsung di dalam platform. Hal ini 
mengurangi pengalaman eksplorasi dan proses pengambilan keputusan saat membeli. 

5. Accessible (Dapat Diakses) 
Walaupun antarmuka yang sederhana membuat EGS secara teknis mudah diakses, 

keterbatasan dalam fitur sosial mengurangi akses pengguna ke pengalaman komunitas. Tidak ada 
informasi mengenai dukungan aksesibilitas untuk pengguna dengan kebutuhan khusus. 

6. Credible (Terpercaya) 
Tidak adanya sistem ulasan pengguna dan forum komunitas membuat informasi terkait 

game menjadi terbatas. Ini dapat mempengaruhi cara pandang pengguna terhadap kredibilitas 
game yang ada karena kurangnya masukan dari komunitas. 

7. Valuable (Bernilai) 
Meski Epic Game Store memberikan nilai melalui promosi seperti game gratis, nilai jangka 

panjang dari pengalaman pengguna terasa rendah tanpa dukungan fitur sosial yang menambah 
interaksi dan membangun loyalitas. 
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Simpulan  

Artikel ini membahas mengenai perbandingan pengalaman pengguna antara kedua platform 
distribusi game digital terkemuka saat ini, yaitu Steam dan Epic Games Store (EGS). Fokus studi ini 
adalah pada dua elemen utama: kemudahan penggunaan dan fitur interaksi sosial, yang merupakan 
bagian penting dalam menilai kepuasan serta kesetiaan pengguna terhadap platform digital. 

 
Kemudahan Penggunaan 

Steam memiliki keunggulan yang jelas dalam aspek kemudahan penggunaan. Dengan lebih dari 
sepuluh tahun pengalaman, Steam telah menciptakan sebuah antarmuka yang kompleks tetapi tetap 
konsisten, dilengkapi dengan berbagai fitur seperti komunitas, ulasan pengguna, sistem pencapaian, 
dan navigasi yang mendukung berbagai perangkat. Hal ini membuat pengguna dapat dengan mudah 
menjelajahi serta berinteraksi secara efisien di platform tersebut. 

Di sisi lain, Epic Games Store, meskipun menawarkan antarmuka yang lebih simpel dan mudah 
diakses bagi pendatang baru, masih kurang dalam hal fitur. Kesederhanaan antarmukanya bisa 
menjadi dua sisi mata uang—mudah dipahami tetapi kurang kuat dalam menawarkan fungsionalitas 
yang mendalam. Beberapa fitur penting masih belum ada, seperti komunitas pengguna, sistem ulasan, 
dan pencapaian dalam permainan. 

 
Fitur Interaksi Sosial 

Steam menonjol karena tidak hanya berfungsi sebagai toko digital tapi juga sebagai ekosistem 
sosial. Fitur-fitur seperti chat dalam permainan, forum komunitas, Steam Groups, dan Workshop 
memungkinkan para pengguna untuk berinteraksi, berkolaborasi, serta menciptakan peluang ekonomi 
melalui transaksi item digital dan modifikasi permainan. 

Sebaliknya, Epic Games Store masih sangat terbatas dalam hal interaksi sosial. Tidak adanya 
forum, fitur komentar atau ulasan, serta sistem komunitas mengakibatkan rendahnya keterlibatan 
emosional dari pengguna. Meskipun EGS berhasil menarik perhatian pengguna dengan menghadirkan 
game gratis, kesetiaan pengguna terhadap Steam tetap lebih tinggi karena kekuatan komunitas dan 
interaksi yang ditawarkan. 

 
Kelebihan dan Kekurangan 
Steam: 

Kelebihan: Terdapat beragam fitur komunitas, pasar digital yang aktif (Community Market), serta 
platform monetisasi yang inovatif. Kekurangan: Antarmukanya yang kompleks bagi pendatang baru, 
dan ada banyak fitur yang tersembunyi serta tidak terlalu intuitif. 

 

Epic Games Store: 
Kelebihan: Antarmuka yang sederhana, penyediaan game gratis secara berkala, serta sistem 

pencapaian yang berbasis EOSSDK. Kekurangan: Terbatasnya fitur komunitas, performa yang belum 
sepenuhnya stabil, dan pengalaman pengguna yang bersifat individualistik. 

 
Kesimpulan Umum 

Secara keseluruhan, Kemudahan dalam penggunaan menjadi elemen kunci dalam perancangan 
pengalaman pengguna di platform distribusi game digital. Steam menonjol dalam hal ini karena 
memiliki antarmuka yang sudah matang, berbagai fitur yang lengkap, dan konsistensi dalam 
penggunaan yang telah dibangun selama bertahun-tahun, yang pada gilirannya meningkatkan loyalitas 
penggunanya. Di sisi lain, Epic Games Store mempersembahkan tampilan yang lebih sederhana dan 
bersahabat bagi pemula, namun masih tertinggal dalam hal kelengkapan fitur serta pengalaman 
pengguna secara keseluruhan. Pengalaman pengguna yang terbaik tidak hanya ditentukan oleh desain 
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antarmuka, tetapi juga oleh kemudahan untuk mencapai tujuan di platform, di mana Steam 
menunjukkan kelebihan yang lebih jelas dibandingkan dengan Epic Games Store. 
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