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INTISARI 

 

Game adalah aktivitas yang dirancang untuk menghibur dan mendidik, 

dimana pemain terlibat dalam interaksi dengan aturan tertentu. Game Adventure 

Horror bertujuan memberikan keleluasaan kepada pengguna untuk berkeliling di 

dalam game sembari mendapatkan kesan mengerikan saat mengelilingi tempat 

yang ada di dalam game. Genre Adventure Horror 3D sudah sangat populer di 

antara pengguna Android, IOS, Windows, dan Web. UI (Desain Antarmuka 

Pengguna) adalah komunikasi visual produk dengan pengguna. UI dalam game 

Adventure Horror 3D yang baik memastikan pengguna diberikan pengalaman yang 

lancar, intuitif, dan mendapat respon yang baik. Pengembangan game Horror 

Adventure 3D The Containment bertujuan agar pengguna menikmati kesan 

mengerikan yang ada di dalam game. UI berperan krusial dalam pengembangan 

game ini. Untuk memastikan UI berjalan seperti yang seharusnya. Proses 

pengembangan mengikuti metode design thinking: empati, ideasi, pembuatan 

prototipe, dan pengujian menggunakan Skala Likert. Hasil dari penelitian adalah 

menghasilkan desain antarmuka yang mudah digunakan, mudah dipahami, 

memiliki desain yang sesuai dengan genre game, dan pengguna mendapatkan 

kesenangan dalam memainkan game The Containment. Hasil dari penelitian pada 

pengembangan UI game The Containment telah diuji oleh beberapa ahli dan 

mendapatkan skor persentase sebesar 79,25% dengan kategori “Baik”. Selain itu 

UI game The Containment juga dinilai oleh khalayak umum dan memperoleh hasil 

persentase sebesar 87,7% dengan kategori “Sangat Baik”. 

 

 

Kata kunci: Video game, Adventure Horror 3D, UI, Design Thinking, Skala 

Likert 
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ABSTRACT 

 

Games are activities designed to entertain and educate, where players 

engage in interactions with certain rules. Adventure Horror games aim to give the 

user the freedom to move around in the game while getting a terrifying impression 

while traveling around the place in the game. The Adventure Horror 3D genre is 

already very popular among Android, IOS, Windows, and Web users. UI (User 

Interface Design) is the visual communication of the product with the user. A good 

UI in an Adventure Horror 3D game ensures the user is provided with smooth, 

intuitive and well-responded experience. The development of Horror Adventure 3D 

game The Containment aims to make users enjoy the horrifying impression in the 

game. UI plays a crucial role in the development of this game. To ensure that the 

UI works the way it should. The development process follows the design thinking 

method: empathy, ideation, prototyping, and testing using Likert Scale. The result 

of the research is to produce an interface design that is easy to use, easy to 

understand, has a design that fits the game genre, and users get pleasure in playing 

The Containment game. The results of the research on the development of The 

Containment game UI have been tested by several experts and received a 

percentage score of 79.25% in the ‘Good’ category. In addition, The Containment 

game UI was also assessed by the public and obtained a percentage result of 87.7% 

in the ‘Very Good’ category. 

 

. 

 

Keyword: Video game, 3D Horror Adventure, UI, Design Thinking, Likert Scale


