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INTISARI

Dalam proses perancangan UI/UX, memiliki beberapa metode yang

digunakan dalam pembuatannya. Diantaranya adalah Design Thingking, User

Centered Design(UCD), Goal Directed Design (GDD). Ketiganya memiliki

kegunaannya masing-masing dalam membantu perancangan UI/UX. Salah satu

metode yang sering digunakan adalah metode User Centered Design (UCD). User

Centered Design (UCD) merupakan proses desain interface (antarmuka) pengguna

yang berfokus pada tujuan kegunaan, karakteristik pengguna, lingkungan, tugas,

dan alur kerja dalam desain antarmuka.

Hasil karya ilmiah ini bermaksud untuk memberikan metode User

Centered Design dalam perancangan UI/UX dengan menggunakan

tahapan-tahapan didalamnya. Dengan memanfaatkan metode tersebut penulis

merancang desain UI/UX hingga mengimplementasikan kedalam unity untuk

mendukung dan melengkapi permainan yang berjudul “Angst Verloren”. Hasil

karya ilmiah ini merupakan dokumentasi perancangan UI/UX menggunakan tahap

analisis, design, evaluasi, dan implementasi yang ada di dalam metode User

Centered Design.

Kata Kunci: UI/UX, UCD , Unity
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ABSTRACT

In the UI/UX design process, there are several methods used in its

creation. Among them are Design Thinking, User Centered Design (UCD), Goal

Directed Design (GDD). All three have their respective uses in helping UI/UX

design. One method that is often used is the User Centered Design (UCD) method.

User Centered Design (UCD) is a user interface design process that focuses on

usability goals, user characteristics, environment, tasks, and workflows in

interface design.

The results of this scientific work intend to provide the User Centered

Design method in UI/UX design by using the stages in it. By utilizing this

method, the author designs UI/UX design to implement it into unity to support

and complete the game entitled “Angst Verloren”. The results of this scientific

work are documentation of UI/UX design using the stages of analysis, design,

evaluation, and implementation in the User Centered Design method.

Keyword: UI/UX, UCD, Unity
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