
 

 BAB V 

PENUTUP                    
 

A.​ Rangkuman 

Penelitian ini menganalisis desain user interface (UI) dalam game gacha 

Magic The Gathering Arena (MTG Arena) untuk mengemukakan bagaimana 

prinsip persuasif diimplementasikan pada desain interface dalam game. Peneliti 

menggunakan metode penelitian Heuristic Evaluation dengan menggunakan teori 

Fogg Persuasive Technology Tools (FPTT) sebagai lensa heuristik. Peneliti 

melakukan analisis terhadap tujuh layar yang telah diseleksi yaitu layar Home, 

Mastery, Achievement, Profile, Store, Packs, dan Decks. Mendeskripsikan visual 

dan fitur UI dalam setiap layar dan memberikan nilai indikator kualitatif yang 

menilai kehadiran dan kelengkapan suatu elemen UI dalam menerapkan prinsip 

FPTT. Dilanjutkan dengan pembahasan pola-pola UI yang menerapkan prinsip 

FPTT, dan bagaimana prinsip yang diterapkan MTG Arena saling berhubungan. 

 

B.​ Kesimpulan   

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan dalam penelitian ini diperoleh 

kesimpulan yaitu desain user interface dalam game MTG Arena menerapkan 

seluruh prinsip Fogg Persuasive Technology Tools, dengan jumlah dan 

kelengkapan penerapan setiap prinsip beragam. Ditemukan bahwa prinsip yang 

dominan berupa Self Monitoring, Conditioning, dan Suggestion. Sedangkan 

prinsip menengah merupakan Reduction, Tailoring, dan Surveillance. Prinsip yang 

ditemukan paling tidak dominan adalah prinsip Tunneling.  

Penerapan prinsip Self Monitoring terlihat jelas pada berbagai elemen 

progressbar yang tersebar di berbagai layar. Pola UI Conditioning diwujudkan 

melalui tampilan yang menyorotkan hadiah pada pemain. Elemen interface yang 

menerapkan Suggestion berupa notifikasi dan perubahan tampilan pada waktu 

tertentu. Prinsip Reduction tidak diterapkan secara merata di seluruh layar, namun 

hadir secara signifikan pada layar packs dan store yang menyimpulkan perilaku 

pembelian dan pembukaan paket kartu menjadi satu klik saja. Pola UI Tailoring 

diterapkan secara lengkap pada elemen kustomisasi konten dan tampilan, 
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sayangnya elemen UI yang menerapkan tailoring tidak banyak. Prinsip 

Surveillance hanya diterapkan dalam satu elemen yaitu Friends List dengan fungsi 

dan fitur yang sangat terbatas. Prinsip Tunneling penerapannya yang paling 

minimal, hanya muncul sebagai pengarahan opsional dalam proses penerimaan 

hadiah pada layar Achievement dan Mastery saja. 

Analisis juga menemukan keterhubungan antara elemen UI yang 

menerapkan prinsip-prinsip FPTT, memfasilitasi siklus permainan yang persuasif 

dan membangun kebiasaan. Siklus ini sebagian besar terdiri dari UI yang 

menerapkan prinsip Self Monitoring, Conditioning, dan Suggestion yang 

mengarahkan pemain dalam permainan dan mempengaruhi perilaku bermain terus 

menerus. Dengan adanya sedikit pengaruh dari penerapan Tailoring dan 

Surveillance. Reduction meskipun tidak hadir pada siklus permainan secara 

langsung, memiliki peran navigasional yang penting dalam mempermudah 

navigasi pemain. Tunneling adalah satu-satunya prinsip yang tidak memiliki peran 

signifikan dalam siklus permainan.  

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sifat persuasif 

game MTG Arena dibangun oleh elemen visual UI yang secara konsisten 

menunjukkan misi, progress, hadiah, dan notifikasi. Keterhubungan antara elemen 

UI tersebut membentuk pengalaman bermain yang terarah dan berulang, sehingga 

mendorong pemain untuk terus bermain dan kembali bermain. Bagi Desain 

Komunikasi Visual,  penelitian ini diharapkan dapat memperluas pemahaman 

mengenai peran UI game sebagai media komunikasi visual yang tidak hanya 

bersifat fungsional, tetapi juga dirancang untuk membentuk perilaku pemain 

melalui prinsip-prinsip persuasif. 

 
C.​ Saran 

Setelah melakukan penelitian, ada beberapa hal yang perlu diperhatikan 

dan ditindaklanjuti menurut penulis. Penelitian ini mengungkapkan penerapan 

strategi FPTT dalam desain antarmuka game MTG Arena yang diharapkan dapat 

menjadi acuan referensi bagi penelitian selanjutnya. Namun demikian, peneliti 

juga menyadari penelitian ini memiliki keterbatasan dan kekurangan. Berikut 

adalah beberapa saran, 
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1.​ Pertama, penelitian ini bersifat penelitian ini kualitatif yang bergantung 

pada peneliti sebagai instrumen utama evaluasi heuristik. Sehingga 

memungkinkan adanya bias subjektif penulis dalam proses analisis. Oleh 

karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk melibatkan lebih dari 

satu evaluator, guna meningkatkan validitas dan reliabilitas hasil 

penelitian. 

2.​ Selain itu, penelitian selanjutnya dapat mengkaji prinsip persuasif dengan 

metode yang sama tetapi dengan subjek game yang berbeda, misalnya 

dengan game aksi yang lebih dominan UI diegetic atau dengan game yang 

berbasis offline. Sehingga dapat dibandingkan perbedaan penerapan 

prinsip persuasif dalam desain game tersebut. Perbandingan tersebut 

diharapkan dapat memperkaya pemahaman tentang penerapan prinsip 

persuasif dalam UI berbagai genre dan model monetisasi game. 

3.​ Hasil penelitian ini juga dapat menjadi bahan pertimbangan bagi desainer 

UI dan pembuat game dalam merancang UI yang persuasif secara 

bertanggung jawab. Pemahaman terhadap prinsip-prinsip persuasif 

diharapkan dapat mendorong perancangan UI yang tidak hanya 

meningkatkan keterlibatan, mengedepankan transparansi dan pengalaman 

bermain yang positif. 

4.​ Bagi mahasiswa DKV yang akan merancang atau mengkaji suatu 

antarmuka, penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan yang berguna 

dalam pendalaman wawasan, terutama dalam hal pola desain antarmuka 

game yang persuasif. 
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