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INTISARI

Antarmuka game Monster Hunter World (MHW) memiliki kompleksitas
tinggi yang dapat menyebabkan kendala pada pengalaman pengguna, baik bagi
pemain pemula maupun berpengalaman. Masalah utama yang ditemukan adalah
elemen tersembunyi (hidden) serta kesulitan memahami teks dan ikon (text and
icon), terutama pada tugas pengelolaan inventaris (Manage Inventory) dan
peningkatan peralatan (Forge & Upgrade Equipment). Permasalahan ini
berdampak pada efisiensi dan efektivitas interaksi pemain dengan fitur dalam game,

mengurangi kepuasan bermain dan meningkatkan tingkat kebingungan.

Penelitian ini menggunakan metode Enhanced Cognitive Walkthrough
(ECW) untuk menganalisis antarmuka game berdasarkan pengalaman pengguna.
Metode ini diterapkan pada delapan tugas utama dalam game untuk
mengidentifikasi masalah terkait navigasi, representasi visual, dan aksesibilitas
fitur. Proses penelitian melibatkan pengumpulan data dari dua kelompok pemain:
pemula dan berpengalaman, serta analisis terhadap pola masalah yang ditemukan

pada setiap tugas.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kategori hidden dan text and icon
menjadi hambatan signifikan bagi kedua kelompok pemain. Rekomendasi
perbaikan mencakup optimalisasi alur proses, peningkatan representasi visual,
penyederhanaan akses elemen tersembunyi, serta pengelompokan ulang sistem
menu agar lebih logis dan intuitif. Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan
antarmuka game yang lebih ramah pengguna, baik bagi pemain pemula maupun
berpengalaman. Temuan ini dapat dimanfaatkan oleh pengembang game untuk
meningkatkan pengalaman pengguna pada game serupa. Penelitian lebih lanjut
dapat dilakukan dengan mengintegrasikan metode lain untuk mengevaluasi

pengalaman pemain berpengalaman secara lebih mendalam.

Kata kunci: User Experience, Enhanced Cognitive Walkthrough, Monster Hunter
World, Usability, Game Design.
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ABSTRACT

The user interface of Monster Hunter World (MHW) is highly complex,
leading to challenges in user experience for both novice and experienced players.
The primary issues identified include hidden elements and difficulties in
interpreting text and icons, particularly in tasks such as Manage Inventory and
Forge & Upgrade Equipment. These issues impact the efficiency and effectiveness
of player interactions with game features, reducing overall satisfaction and

increasing confusion.

This study employs the Enhanced Cognitive Walkthrough (ECW) method to
analyze the game's interface based on user experience. The method was applied to
eight key in-game tasks to identify navigation, visual representation, and feature
accessibility issues. Data were collected from two player groups: novice and

experienced, followed by an analysis of the problem patterns across tasks.

The findings reveal that hidden elements and unclear text and icons are
significant obstacles for both player groups. Recommendations include optimizing
task sequences, improving visual representation, simplifying access to hidden
elements, and reorganizing the menu system to be more logical and intuitive. This
study contributes to developing more user-friendly game interfaces, benefiting both
novice and experienced players. Game developers can utilize these findings to
enhance the user experience in similar games. Future research may integrate
additional methods to evaluate experienced players’ advanced interactions more

comprehensively.

Keywords: UserExperience, Enhanced Cognitive Walkthrough, Monster Hunter
World, Usability, Game Design.
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