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ABSTRAK

Desain antarmuka pengguna (UI) dalam game mengalami perkembangan seiring
dengan meningkatnya popularitas model game free to play, yang mendorong
penggunaan elemen Ul yang tidak hanya fungsional tetapi juga persuasif. Salah
satu game yang menerapkan pendekatan Ul tersebut adalah Magic The Gathering
Arena (MTG Arena). Penelitian ini mengemukakan bagaimana desain Ul dalam
MTG Arena menerapkan prinsip desain persuasif. Penelitian ini dilakukan dengan
metode evaluasi heuristik dan menggunakan teori Fogg Persuasive Technology
Tools sebagai acuan heuristik. Hasil penelitian ini menunjukkan UI dalam MTG
Arena secara dominan menerapkan prinsip Self Monitoring, Conditioning, dan
Suggestion melalui elemen visual seperti indikator progress, penonjolan hadiah,
serta notifikasi. sedangkan prinsip Tumneling ditemukan tidak memiliki peran
yang signifikan. Karya ilmiah ini diharapkan dapat menjadi referensi dan pustaka

acuan bagi keilmuan Desain Komunikasi Visual tentang desain Ul yang persuasif.

Kata Kunci: MTG Arena, antarmuka pengguna, desain persuasif, Fogg

Persuasive Technology Tools, evaluasi heuristik.
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ABSTRACT

User interface (Ul) design in games has evolved along with the increasing
popularity of free-to-play game models, which encourages the use of Ul elements
that are not only functional but also persuasive. One game that applies this Ul
approach is Magic The Gathering Arena (MTG Arena). This study discusses how
Ul design in MTG Arena applies persuasive design principles. This research was
conducted using the heuristic evaluation method and uses Fogg Persuasive
Technology Tools theory as a heuristic reference. The results of this study shows
that the Ul in MTG Arena predominantly applies the principles of Self
Monitoring, Conditioning, and Suggestion through visual elements such as
progress indicators, highlighting rewards, and notifications. Meanwhile, the
Tunneling principle was found to have no significant role. Hopefully, this work
can become a useful reference for the field Visual Communication Design,

especially on persuasive interfaces.

Keywords: MTG Arena, user interface, persuasive design, Fogg Persuasive

Technology Tools, heuristic evaluation.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

User Interface (UIl) atau antar muka pengguna, adalah tampilan dari
sebuah produk yang menjembatani sistem dengan pengguna atau user (Buana dan
Sari, 2022). Dalam konteks game, Ul menjadi komponen yang penting karena Ul
adalah titik poin interaksi antara pemain dengan sistem dalam game. Desain Ul
mengikuti prinsip-prinsip desain visual yang bertujuan menyajikan informasi
kompleks dengan cara yang sederhana, sehingga memudahkan pemain untuk
memahami dan bertindak secara intuitif'. Seiring perkembangan teknologi dan
kompleksitas desain game, peran antarmuka pengguna juga mengalami
perubahan, saat ini semakin banyak muncul pola Ul persuasif yang bertujuan
untuk mempengaruhi perilaku pemain demi keuntungan moneter.

Video Game atau dapat disebut game, adalah produk mainan interaktif
digital yang dimainkan menggunakan komputer, smart phone (ponsel pintar), atau
konsol game khusus. Biasanya, developer game (pembuat game) memperoleh
keuntungan dengan menjual game mereka secara langsung kepada konsumen,
memberikan pemain akses penuh kepada seluruh fitur yang ada dalam suatu
game. Tetapi seiring perkembangan internet dan tersebar luasnya komputer
personal, muncul model monetisasi baru yaitu free to play (FTP). Dalam model
ini, pemain dapat memainkan game secara gratis, tetapi tidak semua fitur dapat
diakses oleh pemain. Pemain dapat membeli akses fitur tersebut dengan in game
purchase atau mikrotransaksi, membeli produk kecil dalam game menggunakan
uang asli. Menurut Tan (2023) game free to play dirancang untuk membuat
pemain tetap terlibat, dan mereka menggunakan insentif, seperti bonus harian dan
barang gratis, untuk membuat pemain terus kembali. Telah ditemukan bahwa
terdapat beberapa motivasi bagi pemain untuk membeli produk dalam game
tersebut, termasuk melancarkan pengalaman bermain, interaksi sosial dengan
pemain lain, motivasi kompetisi, dan motivasi ekonomi (Flunger, et al. 2017 :

373).

' Riot Games. (2018). So You Wanna Make Games?? | Episode 9: User Interface Design [Video].
Youtube.
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Perkembangan model FTP juga melahirkan model game Gacha. Game
Gacha adalah jenis game yang memiliki sistem loot acak, di mana pemain dapat
menggunakan mata uang dalam game (in game currency) atau uang sungguhan
untuk mendapatkan item virtual (Dang, 2023 : 4). Hadiah acak yang didapatkan
melalui gacha dapat berupa karakter, senjata, atau kartu dengan efek tertentu.
Hadiah yang didapatkan pemain memiliki efek langsung terhadap pengalaman
bermain, hadiah yang umum akan lebih lemah dibandingkan hadiah yang langkah,
sehingga pemain akan mengincar hadiah yang langkah dengan membeli gacha
berulang-ulang sampai mendapatkan hadiah incarannya. Dalam sistem gacha ini
pemain tidak lagi membayar untuk produk yang pasti, tetapi membayar untuk
misteri (Saffar, 2024 : 10).

Perkembangan model game ke arah FTP dan Gacha juga mengubah peran
desain UI, dari peran sekedar fungsionalitas menjadi peran yang persuasif untuk
mengubah perilaku pemain. Desain antarmuka pengguna yang dengan sengaja
dibuat secara persuasif selaras dengan pemikiran Persuasive Design (PD) atau
dapat disebut desain persuasif. PD menggunakan strategi atau prinsip persuasif
untuk meningkatkan performa sistem dan mencapai berbagai tujuan, seperti
memotivasi perubahan perilaku; meningkatkan engagement, dan penggunaan
terus-menerus (Orji, et al. 2024 : 2). Desain persuasif sering digunakan oleh
berbagai produk yang ingin meningkatkan keterlibatan audiens (engagement)
yang konsisten (Sharma, 2024 : 2). Meningkatkan engagement pemain juga
memiliki dampak seperti, meningkatkan pendapatan moneter, dan mendorong
permainan terus menerus (Jayemanne, et al. 2021 : 42).

Desain persuasif dapat diamati dalam berbagai macam game gacha, dan
sejumlah penelitian telah dilakukan pada game gacha dengan genre aksi, tetapi
sedikit penelitian yang dilakukan pada game gacha dengan genre game kartu.
Salah satu contohnya adalah game Magic The Gathering Arena (2019) atau MTG
Arena. MTG Arena merupakan game kartu koleksi online (collectible card game
atau CCQ), dimana pemain mengoleksi kartu melalui sistem gacha dan melawan
pemain lain menggunakan kartu yang telah dikoleksi. Karena jenis game MTG
Arena yang bermain dengan kartu, mayoritas layar dan pengalaman pemain

berupa aktivitas preparasi, membeli dan menyimpan dek kartu (kumpulan kartu)
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yang akan dimainkan. Berbeda dengan game aksi seperti Genshin Impact (2020)
yang mayoritas permainannya dilakukan dalam dunia game dan minim layar

menu.

|

Arena Direct - Sealed Aetherdrift Collector Booster

@ Sign-up ends in34:01

Join us on Threads!

Stay up to date on our latest news and be a part of the conversation by clicking the Qua]iﬁer P]ay-ln (Best of 3)
link and following us on Threads now! ® Sign-up ends in 7:01

- —

Gambear 1.1 Layar home game Magic: The Gathering Arena
(Tangkapan layar oleh Jehoshua Graciano, 2025)

Penelitian mengenai desain Ul pada suatu game telah banyak dilakukan,
tetapi sebagian besar hanya berfokus pada fungsionalitas dan pengalaman
pemaian (usability) bukan pada aspek persuasif. Dalam konteks desain persuasif,
penelitian yang membahas penerapan strategi persuasif dalam antarmuka masih
terbatas. Oleh karena itu, analisis terhadap Ul game penting untuk memahami
bagaimana visual interface menjadi alat persuasi yang dapat mempengaruhi
perilaku pemain. Game MTG Arena dipilih menjadi studi kasus bagaimana desain
persuasif diterapkan dalam desain Ul menu game gacha dengan genre game kartu
koleksi.

Selain alasan tersebut, pemilihan MTG Arena sebagai objek penelitian
juga diperkuat oleh diskursus komunitas pemain MTG Arena dan pengalaman
pemain yang menunjukkan bahwa MTG Arena dipersepsikan sebagai game yang
adiktif. Dalam suatu forum diskusi Steam’ (layanan distribusi game digital
online), MTG Arena disebut oleh pemain sebagai salah satu game yang paling
adiktif dan seringkali dimainkan meskipun menyadari dampak negatif terhadap

pemain. Selain itu, ulasan pemain dalam blog The Solo Meeple (Justin, 18 Mei

2 Nagash. (12 Juni 2024). MTG Arena is no longer fun [Forum]. Steam.
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2023), menggambarkan bagaimana pengalaman bermain MTG Arena dapat
menjadi sebuah obsesi, mengganggu aktivitas lain oleh karena dorongan untuk
terus bermain. Hal tersebut mengindikasikan adanya mekanisme dalam desain
MTG Arena yang mempengaruhi perilaku pemain. keberlanjut bermain, dan terus
kembali bermain. Artikel oleh Woldgard (2021) menunjukkan bagaimana
pengalaman pengguna dalam MTG Arena dirancang sedemikian rupa untuk
mempertahankan keterlibatan pemain dan rutinitas bermain. Oleh karena alasan
tersebut MTG Arena dipilih sebagai objek kajian, untuk mengemukakan elemen
antarmuka MTG Arena yang menerapkan prinsip persuasif.

Penelitian ini akan menggunakan metode Heuristic Evaluation (HE) yang
merupakan metode analisis kualitatif untuk mengevaluasi kinerja suatu desain
antarmuka. HE membutuhkan suatu teori atau pedoman sebagai heuristik atau
aturan praktis sebagai dasar teoritikal. Dasar teori yang akan digunakan adalah
Fogg Persuasive Technology Tools (FPTT), yaitu tujuh prinsip atau strategi
penciptaan teknologi persuasif yang dicetuskan oleh B. J. Fogg (2003). FPTT
menyatakan teknologi persuasif dapat menggunakan salah satu atau beberapa dari
tujuh strategi yaitu Reduction, Tunneling, lailoring, Suggestion, Self Monitoring,
Surveillance, dan Conditioning. Ketujuh prinsip tersebut yang akan digunakan
menjadi acuan heuristik dalam metode Heuristic Evaluation. Melalui analisis
visual Ul MTG Arena menggunakan pendekatan teori Fogg Persuasive
Technology Iool, penelitian 1ni akan — mengidentifikasikan bagaimana
prinsip-prinsip persuasif diterapkan pada visual berbagai layar dalam game MTG

Arena.

B. Rumusan Masalah
Rumusan Masalah dari penelitian ini adalah bagaimana desain antarmuka
pengguna dalam Magic: The Gathering Arena menerapkan prinsip-prinsip desain

persuasif?

C. Batasan Masalah
Batasan Masalah diperlukan agar penelitian lebih terarah dan fokus pada
topik yang ditetapkan. Batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut,

analisis elemen-elemen visual Ul dalam game MTG Arena dengan metode
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heuristic evaluation dengan teori Fogg Persuasive Technology Tool sebagai acuan
heuristik. Penelitian dilakukan pada layar dan fitur menu yang berhubungan
dengan sistem persiapan permainan dan sistem gacha. Sehingga hal yang diteliti

hanya mencangkup fitur yang memiliki potensi persuasif.

D. Tujuan Penelitian
1. Mengungkapkan bagaimana penerapan prinsip FPT7T dalam desain user
interface pada MTG Arena.
2. Mengidentifikasikan elemen-elemen visual Ul MTG Arena yang

menerapkan prinsip-prinsip FPTT.

E. Manfaat Penelitian
1. Bagi Peneliti
Penelitian ini menjadi sarana penyumbangan ilmu yang telah
diperoleh dan diakumulasi peneliti selama masa studi, melalui suatu karya
tulis. Melalui penelitian ini, peneliti berkontribusi pada pengembangan
ilmu Desain Komunikasi Visual, serta memenuhi persyaratan penyelesaian
studi.
2. Bagi Akademik
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai bentuk
penelitian baru yang mendalami desain user interface game melalui sudut
pandang desain persuasive design.
3. Bagi Komunitas
Penelitian ini diharapkan dapat meluaskan wawasan komunitas
terhadap teknik persuasif yang diimplementasikan oleh suatu game gacha
yang mempengaruhi perilaku seseorang dan menarik keuntungan dari
mereka.
4. Bagi Desain Komunikasi Visual
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sebagai referensi karya
ilmiah dan pustaka acuan bagi keilmuan Desain Komunikasi Visual
tentang analisis desain user interface dalam game menggunakan teori

Fogg Persuasive Technology Tools.
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