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ABSTRAK
ANALISIS USER EXPERIENCE PADA GAME VALORANT PATCH
44.0.1 DENGAN MENGGUNAKAN METODE COGNITIVE
WALKTHROUGH

Valorant merupakan game Free to Play (F2P) yang dikembangkan dan dirilis oleh
perusahaan Riot Games, game valorant memiliki genre game penembak taktis berbasis
karakter dengan jenis FPS (First Person Shooter), game Valorant memiliki objektif
permainan yang sama dengan CS:GO (Counter Strike : Global Offensive), saat ini
Valorant merupakan game yang populer, hal ini dapat dilihat dari banyaknya turnamen
yang diadakan untuk game valorant. User experience dari suatu game merupakan faktor
sangat penting dan berpengaruh di dalam sebuah kesuksesan game di pasar dengan
adanya sangat banyak game pada saat ini, apabila feedback yang diberikan para pemain
kurang atau tidak baik akan mempengaruhi jumlah pengguna dari game tersebut. Analisis
user experience dari game menggunakan metode Enhanced Cognitive Walkthrough harus
dilakukan untuk mengetahui bagaimana feedback dari para pemain. Hasil analisis matriks
yang dilakukan menggunakan metode Enhanced Cognitive Walkthrough menjelaskan
bahwa secara keseluruhan game Valorant merupakan game yang mudah untuk dimainkan
oleh pemain baru. Namun ada beberapa masalah yang didapati dalam setting game dan
memilih mode game karena tombol, ikon, dan teks terlalu kecil sehingga kurang jelas.

Kata Kunci: Valorant; First Person Shooter; User Experience; Game; Enhanced
Cognitive Walkthrough



ABSTRACT
USER EXPERIENCE ANALYSIS IN GAME VALORANT PATCH
44.0.1 USING COGNITIVE WALKTHROUGH METHOD

Valorant is a Free to Play (F2P) game developed and released by the Riot Games
company, the Valorant game has a character-based tactical shooter game genre with the
type of FPS (First Person Shooter), this Valorant game has the same game objectives as
CS:GO (Counter Strike: Global Offensive, currently Valorant is a popular game, this can
be seen from the many tournaments held for the Valorant game. User experience of a
game is a very important and influential factor in a game's success in the market with so
many games on the market. currently, if the feedback given by the players is lacking or
not good, it will affect the number of users of the game. User experience analysis of the
game using the Enhanced Cognitive Walkthrough method must be carried out to find out
how the feedback from the players is. The results of the matrix analysis carried out using
the Enhanced Cognitive method Walkthrough explains that Overall Valorant game is an
easy game for new players to play. However, there are some problems found in game
settings and selecting game mode because buttons, icons, and text are not clear.

Keywords: Valorant; First Person Shooters; User Experience; Games; Enhanced
Cognitive Walkthrough
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