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ABSTRACT 

Steam is one of the largest game distribution platforms with a substantial active user base, yet formal evaluations of 

its software quality using standardized assessment models remain limited. This study aims to assess the quality of 

Steam based on the ISO/IEC 9126 framework through a descriptive quantitative approach involving 20 active users. 

Data were collected using a questionnaire aligned with the six ISO/IEC 9126 characteristics and functional testing 

conducted with the black box method. The results indicate that functionality (4.10) and usability (4.05) received the 

highest scores, followed by reliability (3.75), which falls within the “good” category. Meanwhile, efficiency (3.20), 

maintainability (3.15), and portability (3.30) were rated as moderate. Functional testing supports these findings: six 

out of eight scenarios operated as expected, while two features cloud save and in-game overlay failed to function 

consistently. Overall, Steam performs well in its core functions but still requires improvements in feature stability and 

performance efficiency. These findings provide a comprehensive overview of Steam’s software quality from the user 

perspective and may serve as a reference for evaluating other digital game platforms. 

 

Keywords : Steam, ISO/IEC 9126, software quality, user evaluation, black box testing. 

 

 

 

 ABSTRAK 

Steam merupakan salah satu platform distribusi game terbesar dengan jumlah pengguna aktif yang sangat tinggi, 

namun penilaian kualitas aplikasinya menggunakan standar perangkat lunak masih jarang dilakukan. Penelitian ini 

mengevaluasi kualitas Steam dengan mengacu pada model ISO/IEC 9126 melalui pendekatan kuantitatif deskriptif 

yang melibatkan 20 pengguna aktif. Data dikumpulkan melalui kuesioner berbasis enam karakteristik ISO/IEC 9126 

serta pengujian fungsional menggunakan metode black box testing. Hasil penelitian menunjukkan bahwa functionality 

(4,10) dan usability (4,05) memperoleh nilai tertinggi, diikuti reliability (3,75) yang berada pada kategori baik. 

Sementara itu, tiga aspek lainnya efficiency (3,20), maintainability (3,15), dan portability (3,30) dinilai cukup. 

Pengujian black box testing mendukung temuan tersebut, di mana enam dari delapan skenario berjalan sesuai harapan, 

sementara dua fitur, yaitu cloud save dan in-game overlay, gagal berfungsi secara konsisten. Secara keseluruhan, 

Steam menunjukkan performa yang kuat pada fungsi utamanya, tetapi masih memerlukan peningkatan pada stabilitas 

fitur pendukung dan efisiensi kinerja. Temuan ini memberikan gambaran yang lebih lengkap mengenai kualitas Steam 

dari sudut pandang pengguna dan dapat menjadi rujukan untuk evaluasi kualitas pada platform game digital lainnya. 

 

Katakunci: Steam, ISO/IEC 9126, kualitas perangkat lunak, evaluasi pengguna, pengujian kotak hitam. 
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 PENDAHULUAN 

Perkembangan industri game digital dalam dua dekade terakhir telah menempatkan Steam sebagai 

salah satu platform distribusi game yang memiliki ekosistem paling besar dan mapan di dunia. Sejak 

diluncurkan oleh Valve pada tahun 2004, Steam telah berkembang jauh melampaui fungsi dasarnya sebagai 

platform pembelian dan pengunduhan game. Fitur seperti library untuk pamer game, sistem rekomendasi 

sesama pengguna, forum komunitas dan modding membuat aplikasi ini berperan menjadi titik kumpul 

sosial para gamers yang membentuk cerita sebelum, selama, dan setelah bermain game mereka 

(Volckmann, 2025) (Choi & Ayaburi, 2026). Melihat peran Steam yang semakin luas dalam dunia game, 

menjadikan evaluasi terhadap kualitas platform ini semakin relevan untuk dilakukan. Kualitas yang diukur 

bukan sekedar soal stabil atau tidaknya sistem, tetapi juga seberapa baik aplikasi ini mampu memenuhi apa 

yang diharapkan pengguna saat menggunakannya. Pada titik ini, pendekatan Software Quality Assurance 

(SQA) dengan metode ISO/IEC 9126  digunakan karena mampu memberikan kerangka penilaian yang 

terstruktur terhadap kualitas perangkat lunak. Penilaian dilakukan berdasarkan pemetaan enam dimensi 

utama dari kriteria penilaian perangkat lunak, yaitu functionality, reliability, usability, efficiency, 

maintainability, dan portability (Giamattei et al., 2025).  

Walaupun Steam memiliki jumlah pengguna yang sangat besar dan menjadi platform distribusi 

game paling mendominasi, kajian mengenai kualitas aplikasinya berdasarkan standar perangkat lunak 

masih jarang ditemukan. Kebanyakan penelitian hanya menyoroti tehcnical aspect, seperti tingkat 

kecepatan download atau kestabilan server, sehingga belum bisa memberi gambaran bagaimana pengguna 

menilai Steam dari penggunaan sehari-hari (Volckmann, 2025). Sementara itu, kajian yang menyoroti 

Steam dari perspektif pengguna umumnya mengambil isu seperti keamanan data, kenyamanan transaksi, 

atau preferensi pengguna dibandingkan platform lain (Cunha et al., 2024) (Welden et al., 2025) (Lehtonen 

et al., 2023); meskipun topik-topik tadi membantu melihat perilaku pengguna, kajian tersebut belum cukup 

untuk menilai Steam secara sistematis sebagai aplikasi.  

Hingga saat ini, hampir tidak ditemukan penelitian yang mengaitkan Steam dengan metode evaluasi 

perangkat lunak seperti ISO/IEC 9126. Metode tersebut biasanya digunakan pada aplikasi administrasi, 

sistem informasi, atau layanan berbasis web, sehingga menunjukkan adanya research gap yang perlu diisi; 

sehingga penelitian ini disusun untuk menjawab beberapa pertanyaan berupa: 

Q1 : Bagaimana kualitas Steam berdasarkan enam aspek ISO/IEC 9126 menurut persepsi pengguna? 

Q2 : Karakteristik kualitas manakah yang dinilai paling kuat dan paling lemah? 

Q3 : Sejauh mana kualitas Steam telah memenuhi standar kualitas menurut ISO/IEC 9126? 

melalui pendekatan evaluatif berbasis persepsi pengguna, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi dalam pengembangan metode evaluasi kualitas perangkat lunak, khususnya pada aplikasi digital 

interaktif yang berkaitan dengan industri game. 

 

 

METODE PENELITIAN 

Rancangan Penelitian 

Penelitian ini dirancang menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif. Pendekatan ini 

memungkinkan proses evaluasi dilakukan melalui seperangkat indikator yang telah didefinisikan secara 

sistematis, sehingga kualitas aplikasi dapat dinilai berdasarkan pola penilaian pengguna yang terekam 

dalam data numerik. Melalui pendekatan tersebut, maka dapat dirumuskan alur penelitian dengan langkah 
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berikut: 

1. mengidentifikasi masalah dan tujuan penelitian, 

2. menetapkan indikator kualitas berdasarkan ISO/IEC 9126, 

3. menyusun instrumen kuesioner, 

4. mengumpulkan data melalui responden, 

5. melakukan pengujian fungsional, 

6. menganalisis data kuantitatif, dan 

7. menyusun kesimpulan serta rekomendasi. 

 

Sumber Data dan Partisipan  

Data penelitian diperoleh dari rekan peneliti yang merupakan pengguna aktif yang memiliki 

pengalaman menggunakan Steam. Sebanyak 20 responden dilibatkan dengan teknik purposive sampling. 

Teknik ini dipilih agar sampel benar-benar memenuhi kriteria relevan dengan konteks penelitian; yang 

mana kriteria partisipan meliputi: 

1. menggunakan Steam minimal tiga bulan, 

2. mengakses launcher secara rutin, dan 

3. memahami fungsi dasar seperti installing, updating, dan pengelolaan library. 

Penetapan kriteria tersebut memastikan bahwa data yang diperoleh berasal dari pengguna yang 

memiliki pengalaman aktual, sehingga penilaian kualitas yang diberikan tidak bersifat spekulatif, 

melainkan berdasarkan pengalaman penggunaan yang konsisten dan relevan dengan konteks evaluasi 

(Barletta et al., 2023). 

 

Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui dua metode yang dirancang untuk saling melengkapi, yaitu 

kuesioner berbasis kerangka ISO/IEC 9126, serta pengujian fungsional dengan menggunakan black box 

testing. 

a. Kuesioner Berkerangka ISO/IEC 9126 

Kuesioner terdiri dari 30 pernyataan, masing-masing dinilai menggunakan skala Likert 1–5. Skala 

tersebut memungkinkan responden menilai tingkat kesesuaian pengalaman mereka secara lebih terukur, 

sehingga persepsi pengguna dapat diolah menjadi data kuantitatif yang konsisten. Kemudian, setiap 

butir kuesioner dikembangkan dengan mengacu pada enam aspek ISO/IEC 9126. Instrumen ini menjadi 

sumber data utama, karena memberikan representasi mengenai bagaimana pengguna menilai kualitas 

Steam berdasarkan interaksi mereka sehari-hari. 

b. Black Box Testing 

Black box testing diterapkan untuk melihat bagaimana aplikasi merespons interaksi pengguna pada 

fitur-fitur utama yang umum diakses, seperti proses login, navigasi antar menu, library game, installing 

dan updating game, serta akses ke halaman store. Hasil pengujian akan dibandingkan untuk menilai 

kesesuaian antara performa aktual dan persepsi pengguna. 

 

Teknik Analisis Data 

Tahap pertama dilakukan dengan menghitung nilai rata-rata untuk setiap butir kuesioner guna 

melihat kecenderungan penilaian responden terhadap masing-masing indikator kualitas. Setelah itu, nilai-
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nilai tersebut dikelompokkan berdasarkan enam aspek ISO/IEC 9126 (functionality, reliability, usability, 

efficiency, maintainability, dan portability) untuk memperoleh rata-rata pada setiap aspek. 

Nilai rata-rata yang diperoleh kemudian ditafsirkan menggunakan kategori mutu yang telah 

ditentukan, yaitu: 4.21-5.00 (sangat baik), 3.41-4.20 (baik), 2.61-3.40 (cukup), 1.81-2.60 (kurang), dan 

1.00-1.80 (sangat kurang). Kategorisasi ini membantu mengidentifikasi aspek kualitas yang dinilai paling 

menonjol serta aspek yang menunjukkan kelemahan atau ketidaksesuaian dengan harapan pengguna 

(Crespo-Martínez et al., 2025). 

Tahap penutup analisis dilakukan dengan menarik makna dari pola nilai yang diperoleh dan 

merumuskannya menjadi rekomendasi perbaikan kualitas aplikasi. Pada tahap ini, hasil survei juga 

dibandingkan dengan temuan black box testing untuk melihat sejauh mana persepsi pengguna sejalan 

dengan kinerja aktual sistem (Choi & Ayaburi, 2025). 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sebelum tahapan evaluasi dimulai, penelitian mulanya melakukan identifikasi karakteristik 

responden untuk memastikan bahwa data yang dihimpun berasal dari pengguna yang relevan dengan 

konteksnya. Sebanyak 20 responden dilibatkan, seluruhnya berada pada rentang usia 18–28 tahun; 

kelompok usia tersebut memiliki frekuensi penggunaan yang tinggi dan pola interaksi yang lebih intens 

dengan persentase 65% responden mengakses Steam setiap hari, sementara 35% lainnya menggunakan 

aplikasi ini secara mingguan. Selain menerawang frekuensi interaksi, penelitian ini juga menilai lama 

penggunaan Steam untuk memahami pemahaman interaksi responden terhadap berbagai fitur aplikasi.  

 

Tabel 1. Distribusi Penggunaan dan Intensistas  

Karakteristik Persentase 

Penggunaan > 6 bulan 70% 

Penggunaan 3-6 bulan 30% 

Penggunaan harian 40% 

Penggunaan mingguan 60% 

 

Tabel di atas menunjukkan bahwa sebanyak 70% responden telah menggunakan Steam lebih dari 

enam bulan, sedangkan 30% lainnya memiliki pengalaman antara tiga hingga enam bulan. Selain itu, dari 

data tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar responden sudah sangat dekat dengan platform ini, yang 

mana mereka paling kencang menyentuh platform tersebut setiap minggu-nya. 

 

Hasil Kuesioner 

Tabel 2. Penilaian Setiap Aspek ISO/IEC 9126 

Aspek  Rerata Kategori 

Functionality 4.10 Baik 

Reliability 3.75 Baik 

Usability 4.05 Baik 
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Efficiency 3.20 Cukup 

Maintainability 3.15 Cukup 

Portability 3.30 Cukup 

 

Pada tabel di atas menunjukkan pola penilaian yang lumayan konsisten. Aspek functionality (4.10) 

dan usability (4.05) memperoleh skor tertinggi, yang menandakan bahwa responden menilai Steam mampu 

menyediakan fitur yang dibutuhkan secara lengkap dan menyajikannya melalui interface yang mudah 

dipahami. Dari hal itu, mengingat dengan karakter Steam sebagai platform distribusi game yang telah 

berkembang lama dan memiliki struktur fitur yang relatif stabil, yang membuatnya “sepuh game launcher”. 

Kemudian, aspek reliability (3.75) berada pada kategori baik, namun tidak sebesar dua aspek 

sebelumnya, sehingga mengindikasikan bahwa meskipun mayoritas fitur udah stabil, tetapi ada momen 

tertentu di mana sistem tidak konsisten merespons, terutama terkait sinkronisasi cloud save dan overlay. 

Lalu aspek lainnya, seperti efficiency (3.20), maintainability (3.15), dan portability (3.30) berada pada 

kategori cukup. Skor tersebut menunjukkan bahwa performa Steam belum sepenuhnya optimal. Responden 

bercerita bahwa Steam masih punya sisi cacat, seperti update yang lambat, serta optimisasi platform yang 

buruk di perangkat mobile. Teapi, ketiga aspek tersebut biasanya dipengaruhi oleh kondisi hardware, 

jaringan, dan kompleksitas software-nya, jadi terkesan wajar apabila ada responden memiliki persepsi pada 

ketiga aspek ini yang tidak setinggi aspek lain (Lehtonen et al., 2023). 

 

Black Box Testing 

Tabel 3. Skenario Pengujian 

Skenario Langkah Ekspektasi Hasil Status 

Login account Masukkan username dan 

passwrod 

Login berhasil tanpa 

error 

Berhasil Pass 

Navigasi main menu Akses menu utama Gak ada lag atau error 

waktu pindah menu 

Menu lancar Pass 

Akses library game Buka library game dan 

informasi setiap game 

Seluruh game bisa 

tertampilkan 

Bisa tampil semua Pass 

Installing game Klik install pada game Proses installing 

berjalan sampai selesai 

Berhasil Pass 

Updatting game Coba update pada game Proses updatting lancar Berhasil tapi lambat Plausible 

Halaman store Akses store Konten store muncul 

stabil 

Konten muncul, 

tapi loading lama 

Plausible 

Cloud save sync Coba main game dan 

pakai cloud saving 

Data tersinkron 

otomatis 

Gak semuanya 

tersinkron 

Fail 

In game overlay Shift + Tab pada game Overlay dapat muncul 

dan digunakan 

Beberapa game gak 

bisa 

Fail 
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Enam dari delapan skenario pengujian memperoleh status pass, menunjukkan bahwa sebagian 

besar fungsi dasar Steam berjalan sesuai ekspektasi. Skenario login menunjukkan proses autentikasi yang 

stabil dan bebas error, menandakan bahwa Steam memiliki mekanisme validasi akun yang andal. Status 

pass juga diraih pada navigasi main menu, akses library game, dan installing game yang berjalan responsif 

dan lancar. Kemduian proses updatting game dan akses halaman store juga memegang status yang bisa 

dibilang pass; hal ini disebabkan pada kedua proses tersebut ada fase lag dan tidak stabil di beberapa 

percobaan, sehingga diberi status plausible yang mengindikasikan sebenarnya pass, tapi performanya 

belum optimal. Kondisi tersebut menandakan adanya variasi respons platform yang biasa dipengaruhi oleh 

beban server atau kondisi jaringan (Chen & Huo, 2025) (Techawongstien, 2024). 

Namun, terdapat dua skenario yang dicap status fail yakni cloud save sync dan in game overlay. 

Masalah pada proses cloud save menunjukkan bahwa Steam masih harus belajar cara menghubungkan 

sinkronisasi progress game secara konsisten di antar perangkat. Sementara itu, kegagalan pada in game 

overlay mengindikasikan adanya benturan fitur tersebut dengan sistem internal di game tertentu. Pola hasil 

pengujian persis dengan persepsi dari kuesioner tadi, di mana pengguna memberikan penilaian tinggi untuk 

functionality dan usability, tetapi memberi nilai yang lebih “moderate” pada efficiency, reliability, dan 

portability (Van Crombrugge & Stremersch, 2025) (Hasson et al., 2024). 

 

 

 KESIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Steam tampil cukup kuat pada aspek-aspek yang 

berhubungan langsung dengan pengalaman utama pengguna. Aspek functionality dan usability 

mendapatkan nilai paling tinggi, menandakan bahwa fitur inti Steam bekerja sesuai harapan dan dapat 

diakses melalui interface yang mudah dipahami. Reliability juga berada pada kategori baik, meskipun masih 

ditemukan ketidakonsistenan, terutama pada proses sinkronisasi cloud dan penggunaan in-game overlay. 

Sebaliknya, tiga aspek lain seperti efficiency, maintainability, dan portability mendapatkan penilaian 

sedang; responden menyebutkan beberapa kendala seperti proses pembaruan yang lambat, performa yang 

tidak stabil di perangkat tertentu, serta pengalaman yang kurang optimal di platform selain desktop. Pola 

ini sejalan dengan hasil pengujian fungsional: enam skenario berjalan lancar, namun dua fitur penting, yakni 

cloud save dan in-game overlay, gagal berfungsi secara konsisten. 

Secara keseluruhan, Steam dinilai mampu memenuhi fungsinya sebagai platform distribusi dan 

pengelolaan game, tetapi masih memiliki area yang perlu ditingkatkan, khususnya terkait performa teknis 

dan stabilitas fitur pendukung. Kombinasi antara temuan survei dan hasil pengujian menunjukkan bahwa 

kualitas Steam sudah sesuai kebutuhan sebagian besar pengguna, meskipun belum sepenuhnya optimal pada 

beberapa dimensi yang dirumuskan dalam ISO/IEC 9126. 
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