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ABSTRAK 

ANALISIS KUALITAS GAME DIGITAL PUBG  MENGGUNAKAN GAME-

DESIGN FACTOR QUESTIONNAIRE 

PUBG  merupakan salah satu game yang bergenre battle-royal, Game ini berjenis First 

Person Shooter dan Third-Person Shooter. Genre utama pada permainan PUBG Mobile 

adalah Battle Royale. Battle royale termasuk kedalam genre permainan yang masih baru, 

namun kehadirannya sudah sangat digemari oleh para pemainya sehingga banyak 

developer berlomba-lomba untuk membuat game dengan genre ini. Saat ini PUBG 

mengalami penurunan peringkat sebagai game terpopuler secara keseluruhan dan juga 

dalam genre “Battle Royale”. Agar game PUBG Mobile dapat bertahan dan unggul 

terhadap para kompetitornya, perlu dilakukan analisis lebih lanjut untuk mengetahui faktor-

faktor apa saja yang mempengaruhi nilai dari kualitas game PUBG mobile agar pihak 

pengembang dapat meningkatkan kualitas dari game PUBG mobile. Kebutuhan kualitas 

untuk game  dibentuk untuk menjadi acuan dalam membangun sebuah produk dengan 

kualitas yang baik. Analisis kualitas game digital pada penelitian ini menggunakan metode 

Game-Design Factor Questionnaire. Analisis dilakukan dengan menarik kesimpulan 

berdasarkan hasil dari pengolahan data berdasarkan item kuisioner dan berdasarkan 

kategori faktor untuk mengetahui faktor-faktor apasaja yang perlu untuk dilakukan 

peningkatan pada game PUBG Mobile. Hasilnya terdapat 8 kategori faktor yang 

memperoleh nilai sangat baik dan 4 kategori faktor yang mesuk kedalam kategori perlu 

untuk dilakukan peningkatan.     

 

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