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BAB1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Crame adalah aktivitas yang dirancang untuk menghibur dan
mendidik, dimana pemain terlibat dalam interaksi dengan asturan tertentu.
Game bisa dilakukan dengan cara bermain sendirian atou bermain bersama
teman. Goamie ﬁgn‘l dibagi ﬁgmmm game offline MOUPUN game
onting: Game /T adalah gunre yaing tidsk memetlukan koneksi intermet
nﬂﬁ:'ﬂﬁ'ﬂjmwﬂ untuk gome enlime memeriukan koneksi

Peneliti mengembangkan Ul untuk game adventure horror 3D “The
Contarnment™, Dalam konsep cerita dan Enmmllm.mbﬂrkan

kamkier yang diberi misi untuk mengumpulkan m ﬁ sebuah
 laboratorivm, namun saat di dafam lab tersebut 1o dikejar oleh Exo-Skeleton
yang menjadi musuh pada game inl. Karakter diharuskan keluar dari

laborstorium it dengan selamat untuk menyelesatkan game ini.
Pengembangan Ul tidak dilakukan semata-mata hanya melakukan desain

(dcak, mamun peneliti menggunakan sebualy mdu:ﬂm pengguna

adalah pusat dari hal tersebut metode terssbut dinemakan mefode Dexign
Toppeenrdn .. g 5 T mj di ¥ I 1 #mb--n'.‘ UI ".'H..H.E

Mﬂmﬂim para pdﬂiu}ﬁu.glknn memainkan game

The Containment.

Game adventire horror merupakan sebuah game yang dirancang
atau ditujukan untuk menakul-nakuu penﬁln Tidak seperti genre game
lainnya yang diklasifikasikan berdasarkan gameplay nva, game edventure

horror lebih menampilkan narasi atau visual. Gome adveniure horror
adalah kategori game yang tidak hanyva menghibur, namun membenkan
adrenaline kepada pemain. Pada penelitian kali ini penulis menggunakan
genre game odveniure horror, game yang mudah ditemukan di plagform
seperti Android, 108, Windows, maupun Web. Selasin game nya yang



menyenangkan dan menegangkan, game ini bisa dinikmati disaat waktu
santai karena ganre ini tidak bersifal kompetitif,

Pengengemban game ada tohapan pembuatan UL User Interface
(LT adalah cara komunikasi program dengan pengguna dengan tampilan
yang meliputi bentuk, wamna. dan tulisan yang didesain semenarik mungkin.
Selain semenarik mungkin, Ul harus sesuai dengan tema dari game, web,
maupun aplikasi yang dibuat. Selamn itu, desain Ul yang baik juga dapat
memberikan dampak puﬂ.lit'pld; m.gume. termasuk mendapat
umpanhalik positif dir pengguna, tujuan yang terdefinisi, dan menciptakan
nilai positif untuk game tersebut

Pendekatan Design Thinking telah menjadi sorotan dalam dunia
‘desain interaksi manusia dengan komputer. ﬂaﬁpr Thindty: bukan hanya
sekedor metode, tetapi juga sebuah Fln:uﬁ yang mempriontaskan
pemthuman  mendalam  fentang  pengguna  dam kreativitas  untuk
WM solust yang berpusat pada pengguna.

Dalam konteks pengembangan Ul, design thinking telah terbukti
menjadi kerangka kerjn yang efekiif untuk rnaughﬁs{[lcnn solusi inovatif
vang d:lpa[ memenuhi kebutuhan pengguna. m yang hﬁ'pusat pada
pengguna fuser centered design) adalah ikl dari pendekatan ini, yang
memandang pengguna schagai elemen pusat dalam setiap pengembanggan,
Design Thinking membantu merespons perubahan cepat dalam teknologi

“dan ww pengguna dengan enra yang inovatif dan
a.dﬂpuf'

Prinsip-prinsip dasar Desain Thinking mencakup 5 tahapan, yakni
empathize, deﬁm'...f.r;’réi l'frJ.l.r... pml'u;r_;;p:'ng..li[lﬂ testing. Empathize melibatkan

pemahaman tentang pengguna, memasuks dunia mereka, dan merasakan apa
yang mereka rasakan. Prinsip ini memastikan bahwa desainer memahami
apa yung dinginkan oleh pengguna. Merinci ke define menjadi fokus,
dilanjutkan oleh proses ideation, Dimana ide-ide kreatif dikembangkan.
Setelah itu, ide kreatif tersebut diproses melalui protoyping dan pengajuan
guna memastikan bahwa mereka sesuai dengon apa yang dibutuhkan



pengguna[1],
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah ditulis, maka beberapa masalah yang
telah dirumuskan penulis adalsh “Bagsimana mengembangkan Ul pada game
Adventure Horror 3D The Containment dengan metode Design Thinking?"

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian mengenai perancangan dan pengembangan UT memiliki manfaat
yaitu peneliti dan pembaca memperoleh ilmu pengetahvan dalam pengembangan
UT game menggunakan metode design thinking.

1o Sistematika Penullsan
Pada penyusunan skripsi ini meliputi beberapa bab dengan rincian sebagm



berikut:
BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini penulis menjelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah,

BAB II TINJAUAN PUSTAKA
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