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Fokus utnma penzlitian mencakup dua batosan masalah: (1) menganalisis
antarmukas berdasarkan pengalaman pengguna, baik pemain pemula maupun
berpengalaman, dan (2) memberikan rekﬂinﬁhm perbaikan antarmuka game yang
relevan untuk meningkatkan pengalaman pengguria.

Hasll Analisis:

l; Amalisis partisipan pemula: Partisipan pemula menghodaph masalah terbesar
0t edermen ARSIy (Hiclder) dan L4IAREshar; teks dan fkon
(Texs and Teon). Hal ini sangat terlihat pada tugas Manage fventors (Task
2} dan Ferge & Upgrade Eguipment (Tosk 7). Masalah tersebut
menunjukkan bahwa elemen-elemen penting seperti navigasi menu dan
akses ke fitur kurong intwitif. sehingga menyulitkan pemula untuk
memahami fungs game dengan cepat
2. Amalisis partisipan berpengalaman: Partisipan berpengalaman Jebil banyak
mengalomi masatah pada alur proses fﬂqﬂg@i, Hjm.mppnda lugas
Forge & Upgrade Eguipment (Task 7). MMMM Bﬂjpenga]aman
memiliki pemahaman dasar tentang mekanisme alile struktur langlh-
langkah dalam proses m tetap dianggap kurang efisien. Selain itu,
‘kategori Hidden dan. Text and [con tetap menjadi penghambat meskipun
dalam intensitas ymg&aﬁh-mndﬂhdibnmfmuia.
3, Temuan umum: Secars keseluruhan, Kategori Hidden dan Test and Feon
menjadi masalah utama untuk kedua kelompok partisipan. Kombinasi

antara elemen-elemen tersembunyi yang sulit ditemukan dan representasi

teks serta itkon yang kurang jelas mengakibatkan berkurangnya efisiensi dan
efektivitas interaksi antarmuka. Tugas Marage foventory (Task 2) dan
Forge & Upzrade Equipment {Task 7) menjadi area yang paling bermasalah
dan membutuhkan perhatian khusus dalam perbaikan.
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Optimasi Alor Proses: Untuk partisipan berpengalaman, fokus perbaikan
periu diberikan pado alur tugas Forge & Upgrade Eguipment. Menasta ulang
langkah-langkah dalam proses ini menjadi lebth finear dan logis akan
membantu mengurangi kebingungan dan meningkatkan efisiensi.

Peningkatan Representasi Visuali Memperbaiki tampilan teks dan ikon
dengan uhmmgmempa!an,hlhﬂhmlcblh Jjelas. Penambahan label
atau deskripsi yang lgﬂmﬁmhfplﬁ i'itur utamz akan membaniu

pemain pemula dan berpengalaman memahami fungsi ikon dengan lebih
baik.

. Aksesibilitis Elemen yang Tersembunyi: Menyec
‘elemen-elemen tersembunyi seperti inventaris hﬁﬂn'wg exqutipment.

[Elemen-elemen penting sebaiknya dibuat lebih hﬁhhmiglhp, dengan
menonijolkan lokasi fitur di menu utama stau men Mm:ﬂ
yang fizbih kuat.

ﬁm Menu yang Lebil Sederhana: Menyusun ulang sistem menu agar
lebih logis. dengan mengelompokkan fitr ].rnug berkaitnn ka'dalam satu
kﬂlhgﬂu Misalnya, menyatukan proses forze WWMM dalam
salu menu untuk mengurang: navigasi yang ng.

pen-ellum sﬂmﬁnﬁr}m ﬂbﬂgﬁbﬁﬂ‘hﬁ'

Meskipun Enhanced Cognitive Walkthrough (ECW) dapat memberikan
wawasan yang bermanfonl, metode ini kurang cocok digunakan untuk

evaluasi partisipan berpengalaman dalam konteks game seperti Momsrer
Hirter World. Partisipan berpengalaman mungkin sudah terbiasa dengan
mekanisme dasar dan alur permainan, sehinggn evaluasi menggunakan
ECW cenderung tidek dapal menangkap masalah vang lebih mendalam
terknil denpan pengalaman pengguna tingkat lanjut, seperti efektivitas alur
dan penggunasn fitur-fitur kompleks yang lebih relevan bagi pemain yang
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perbedaan yang sangat jauh dimana partisipan berpengalaman hanya
pemula. Sebaiknya, untuk pemain berpengalaman. dilakukan metode
evaluasi yang lebih menekankan pada aspek-aspek lanjutan dari gameplay
dan fitur khusus yang mems mendalam,



	 Bab5 - Gilang Candra Adityas _001.pdf (p.1)
	 Bab5 - Gilang Candra Adityas _002.pdf (p.2)
	 Bab5 - Gilang Candra Adityas _003.pdf (p.3)

