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MOTTO 

 
 

“Langkah pertama adalah menetapkan bahwa sesuatu itu mungkin. Maka kemungkinan 

akan terjadi.” 

-Elon Musk- 

"Tindakan adalah kunci dasar untuk kesuksesan." 

-Pablo Picasso- 

"Tidak ada rahasia untuk sukses. Semuanya adalah hasil dari persiapan, kerja keras, 

dan belajar dari kegagalan." 

-Colin Powell- 

“Teruslah berjalan dan hadapi setiap rintangan yang menghadang. Karena setiap 

rintangan pasti ada jalan keluarnya, dan mengikuti arus kehidupan.” 

-Ahmad Brilian- 
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INTISARI 
 

 

 

 

Layout game sebagai faktor penentu daya tarik sebuah game, guna menambah daya 

tarik para player dalam memainkan game tersebut yang nantinya juga menentukan 

seberapa besar kesuksesan sebuah game. Layout juga mempengaruhi tingkat kepuasan 

para player dimana layout menjadi sarana komunikatif dalam sebuah game antara 

developer game dan playernya, sebuah pesan yang secara tidak langsung disampaikan 

melalui desain dan gambar yang membentuk susunan artistik. Hal ini juga disebut 

manajemen bentuk dan bidang. Layout game yang sudah dimaksimalkan akan 

memudahkan dalam menempatkan fungsi susunan fitur yang akan disediakan dalam 

sebuah game yang akan meningkatkan faktor user experience atau pengalaman pemain 

didalamnya. Prinsip kesederhanaan terkait dengan kemampuan manusia dalam 

menangkap rata-rata informasi yang disampaikan. Mengingat naluri manusia yang ingin 

mendapatkan informasi yang lebih mudah, maka kesederhanaan sangatlah penting 

untuk diperhatikan, pada layout map race game misalnya. Kesederhanaan ini bisa 

ditunjukan dengan adanya rambu jalan atau pembatas antar jalan yang jelas dan mudah 

dimengerti Salah satu faktor agar sebuah desain dapat dinikmati adalah keseimbangan 

antara bagiannya. Pembagian berat pada bidang layout harus merata. Dalam hal ini, 

bukan berarti bidang layout dipenuhi dengan elemen-elemen desain.Namun lebih ke 

tata letak tampilan yang seimbang dengan peletakan yang tepat. Bukan lebih berat pada 

satu sisi yang akan memberikan kesan tidak enak dilihat. 

Kata Kunci: game, design, layout 
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ABSTRACT 

 

Game layout as a determining factor for the attractiveness of a game, in order to 

increase the attractiveness of the players in playing the game which will also determine 

how much success a game is. Layout also affects the level of satisfaction of the players 

where the layout becomes a communicative means in a game between game developers 

and players, a message that is indirectly conveyed through designs and images that form 

an artistic composition. It is also called form and field management. The game layout 

that has been maximized will make it easier to place the function arrangement of 

features that will be provided in a game that will increase the user experience factor or 

the player experience in it. The principle of simplicity is related to the human ability to 

capture the average information conveyed. Considering the human instinct that wants to 

get easier information, simplicity is very important to pay attention to, in the map race 

game layout for example. This simplicity can be demonstrated by the presence of road 

signs or barriers between roads that are clear and easy to understand One of the factors 

so that a design can be enjoyed is the balance between the parts. The distribution of 

weight in the layout area must be evenly distributed. In this case, it doesn't mean that 

the layout area is filled with design elements. But it's more of a balanced display layout 

with proper placement. Not heavier on one side which will give the impression of being 

unsightly. 

Keyword: game, design, layout 
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