
LAPORAN TUGAS AKHIR

Perancangan User Interface dan Aset Menggunakan Metode
Prototypinguntuk Meningkatkan Pemahaman Visual Pengguna

Game “Trouble Vacation”

Disusun oleh
Otiestha Dennish Maulana

NIM: 2000335033

PROGRAM STUDI SARJANA TERAPAN ANIMASI
FAKULTAS SENI MEDIA REKAM

INSTITUT SENI INDONESIA YOGYAKARTA
YOGYAKARTA

2024

UPT Perpustakaan  ISI Yogyakarta



Perancangan User Interface dan Aset Menggunakan Metode
Prototypinguntuk Meningkatkan Pemahaman Visual Pengguna

Game “Trouble Vacation”

Disusun oleh
Otiestha Dennish Maulana

NIM: 2000335033

PROGRAM STUDI SARJANA TERAPAN ANIMASI
FAKULTAS SENI MEDIA REKAM

INSTITUT SENI INDONESIA YOGYAKARTA
YOGYAKARTA

2024

UPT Perpustakaan  ISI Yogyakarta



UPT Perpustakaan  ISI Yogyakarta



UPT Perpustakaan  ISI Yogyakarta



UPT Perpustakaan  ISI Yogyakarta



UPT Perpustakaan  ISI Yogyakarta



DAFTAR ISI

HALAMAN PENGESAHAN ………………………………………… i
HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS KARYA………………… ii
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI…………… iii
KATA PENGANTAR ………………………………………… iv
DAFTAR ISI ………………………………………… v
DAFTAR GAMBAR ………………………………………… vi
ABSTRAK ………………………………………… vii
I. PENDAHULUAN ………………………………………… 2

A. Latar Belakang ………………………………………… 3
B. Rumusan Masalah ………………………………………… 4
C. Tujuan dan Manfaat ………………………………………… 5

II. EKSPLORASI ………………………………………… 6
A. Ide Karya ………………………………………… 7
B. Tinjauan Karya ………………………………………… 8
C. Landasan Teori ………………………………………… 11

III. DESAIN KARYA ………………………………………… 13
A. Identitas Game ………………………………………… 14
B. Desain Produksi ………………………………………… 15

Tema ………………………………………… 15
Sinopsis ………………………………………… 15
Storyline ………………………………………… 16
Desain Karakter ………………………………………… 18
List aset ………………………………………… 25
Background ………………………………………… 28
User Interface(UI) ………………………………………… 29
Aset ………………………………………… 30

C. Konsep ………………………………………… 31
Script ………………………………………… 32
Storyboard ………………………………………… 33

D. Indikator Capaian Akhir ………………………………………… 37
IV. PERWUJUDAN DAN PEMBAHASAN ……………………………… 38

A. Perwujudan dan Pembahasan ………………………………… 39
B. Evaluasi Karya ………………………………………… 44

V. PENUTUP ………………………………………… 45

A. Kesimpulan ………………………………………… 46

B. Saran ………………………………………… 47

KEPUSTAKAAN ………………………………………… 48

BIODATA PENULIS ………………………………………… 49

UPT Perpustakaan  ISI Yogyakarta



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. Film Taken ………………………… 7

Gambar 2. Game aset dan UI ………………………… 9

Gambar 3. Game story ………………………… 10

Gambar 4. Desain karakter Giovanni ………………………… 19

Gambar 5. Desain karakter Yukari ………………………… 20

Gambar 6. Desain karakter Pelayan hotel ………………………… 21

Gambar 7. Desain karakter Polisi ………………………… 22

Gambar 8. Desain karakter Berandalan ………………………… 23

Gambar 9. Desain karakter Penculik ………………………… 24

Gambar 10. Desain background ………………………… 28

Gambar 11. Desain User interface(UI) ………………………… 29

Gambar 12. Desain aset ………………………… 30

Gambar 13. Script ………………………… 32

Gambar 14. Script ……………………………………… 32

Gambar 15. Storyboard ……………………………………… 33

Gambar 16. Storyboard ……………………………………… 34

Gambar 17. Team produksi ………………………… 36

Gambar 18. List aset ………………………… 39

Gambar 19. Desain UI ………………………… 40

Gambar 20. UI final ……………………… 41

Gambar 21. Save file …………………………… 41

Gambar 22. Tampilan game ………………………… 42

Gambar 23. Foto penulis …………………………… 49

UPT Perpustakaan  ISI Yogyakarta



Abstrak

Dalam pembuatan game ada beberapa aspek yang menjadi nilai aset dan User
Interface(UI), tetapi untuk bisa mengimplementasikan UI 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 prototyipng,
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 UI yang disampaikan untuk kepuasan ada beberapa yang menganggap
jika pembawaan cerita hanya cocok sebagian orang.
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