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Abstrak

Dalam pembuatan game ada beberapa aspek yang menjadi nilai aset dan User
Interface(Ul), tetapi untuk bisa mengimplementasikan Ul dan aset dibutuhkan
informasi berapa paham dan kepuasan pemain pada game tersebut.

Maka untuk bisa mengetahui pemahaman pemain dan kepuasan pemain terhadap
game yang dibuat, maka dalam pengerjaan akan mengeggunakan metode profotyipng,
dalam pengerjaan akan dibuat beberapa aset untuk diuji coba pemain untuk menguji
apakah pemain sudah bisa memahamin dan mendapatkan kepuasan setelah mencoba
game yang dibuat.

Untuk mempraktekan metode prototyipng, membutuhkan informasi pemain untuk
dibuat list aset agar bisa dibuat berbagai versi aset untuk dicoba ke pemain untuk
mengetahui dari aset dibuat mana yang sesuai sama kebutuhan.

Jawaban untuk informasi kepemahaman dan kepuasan pemain disampaikan dengan
cara interview setelah mereka mencoba game.

Untuk hasil jawaban dari hasil interview dapat disimpulkan bahwa pemain
memahamin Ul yang disampaikan untuk kepuasan ada beberapa yang menganggap
jika pembawaan cerita hanya cocok sebagian orang.
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PENDAHULUAN




Ul (User Interface) adalah desain antarmuka untuk software, sedangkan UX (User Experience) adalah
desain yang meningkatkan kepuasan pengguna dalam interaksi antar pengguna dan produk (Tony
Wibowo, 2021) dan aset permainan merupakan salah satu bagian dari unsur penting dalam
pembentukan suatu permainan (Jeremy Martin, 2023) . Dalam suatu game, karakter, aset, U/, dan
background menjadi dasar dalam pembuatan game. Tetapi dalam pembuatan diperlukan beberapa aspek
untuk membuat game yang sesuai seperti seberapa paham pemain terhadap Ul dan seberapa tertarik
pemain terhadap game tersebut. sehingga game yang dibuat bisa sesuai sama aspek tersebut. Dalam
pembuatan game menggunakan metode prototyping untuk memberikan pemahaman dan kepuasan
pemain, dalam game yang dibuat menceritakan suami istri yang mengalami suatu masalah saat liburan.




Dari latar belakang yang sudah disampaikan terdapat beberapa masalah
sebagal berikut:

1. Bagaimana membuat aset yang sesuai pada tema game?

Bagaimana mengetahui kepuasan pemain saat memainkan game?

3. Bagaimana memasukan unsur lokal indonesia untuk diimplementasikan
pada rancangan aset dan Ul?

e




Tujuan dan Manfaat sebagai berikut:

1. Mendesain aset dan Ul yang sesuai pada game.

2. Memperkenalkan unsur lokal dalam bentuk permainan platfrom untuk usia 16-
20 tahun.

3. Membuat rancangan Ul yang bisa dipahami oleh pemain.




