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ABSTRAK

ANALISIS TIPE-TIPE USER INTERFACE DALAM MENINGKATKAN

IMERSIVITAS VIDEO GAME SESUAI GENRE VIDEO GAME

Nama : Fauzan Zaky

Npm 2155201207

Pembimbing : Muhammad Imannullah, S.Kom.,M.T.

Perkembangan industri video game tidak hanya dipengaruhi oleh teknologi grafis
dan narasi, tetapi juga oleh perancangan antarmuka atau User Interface (Ul) yang
efektif. Ul berperan penting sebagai jembatan interaksi antara pemain dan sistem
dalam game. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana tipe-tipe Ul
yang digunakan dalam berbagai genre video game dapat memengaruhi tingkat
imersivitas pemain. Setiap genre game seperti First-Person Shooter (FPS), Role-
Playing Game (RPG), dan simulasi memiliki kebutuhan dan pendekatan Ul yang
berbeda, baik dari segi desain visual, fungsionalitas, maupun keterlibatan
emosional pemain.

Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif, dengan pendekatan studi
kasus pada beberapa video game dari genre berbeda. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui observasi langsung gameplay (baik memainkan langsung
maupun menonton di platform seperti YouTube), analisis ulasan dari media game
(seperti IGN, dan Steam), serta eksplorasi diskusi komunitas pemain melalui
forum daring seperti Reddit. Penelitian ini menganalisis bagaimana elemen-
elemen Ul seperti HUD, menu navigasi, ikon, dan indikator visual lainnya dapat
menunjang atau menghambat pengalaman bermain yang imersif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Ul yang selaras dengan karakteristik genre
mampu meningkatkan fokus, kenyamanan, dan keterlibatan pemain secara
signifikan. Ul yang tepat tidak hanya menyampaikan informasi, tetapi juga
mendukung narasi dan alur permainan. Temuan ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi bagi para pengembang game dalam merancang antarmuka yang tidak
hanya fungsional, tetapi juga mampu menciptakan pengalaman bermain yang
lebih mendalam.

Kata kunci: User Interface, imersivitas, video game, desain antarmuka, genre
game
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ABSTRACT

ANALISIS TIPE-TIPE USER INTERFACE DALAM MENINGKATKAN

IMERSIVITAS VIDEO GAME SESUAI GENRE VIDEO GAME

Name : Fauzan Zaky
Student ID 2155201207
Supervisor : Muhammad Imannullah, S.Kom.,M.T.

The evolution of the video game industry is not only driven by advancements in
graphics and storytelling but also by the effectiveness of its User Interface (Ul)
design. The Ul serves as the bridge between the player and the game system,
playing a critical role in shaping the gameplay experience. This research aims to
analyze how different types of Ul used across various game genres impact player
immersion. Each genre—such as First-Person Shooter (FPS), Role-Playing Game
(RPG), and simulation—requires distinct Ul approaches in terms of visual design,
functionality, and emotional engagement.

This study employs a qualitative descriptive method using a case study approach
on selected video games from different genres. Data collection was conducted
through direct gameplay observation (by playing the game or watching gameplay
on platforms like YouTube), review analysis from gaming media (e.g., IGN,
Steam), and exploration of player community discussions on platforms such as
Reddit. The study examines how Ul elements such as HUDs, navigation menus,
icons, and visual indicators support or hinder immersive gameplay.

Findings reveal that Uls tailored to genre-specific needs significantly enhance
player focus, comfort, and emotional involvement. An effective Ul not only
communicates information but also strengthens the game’s narrative flow and
engagement. This research is expected to contribute practical insights for game
developers in designing interfaces that are not only functional but also capable of
delivering deeper, more immersive player experiences.

Keywords: User Interface, immersion, video game, interface design, game genre
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan industri video game saat ini tidak hanya mencerminkan
kemajuan teknologi grafis dan kecerdasan buatan, tetapi juga semakin
menitikberatkan pada kualitas pengalaman bermain (user experience). Salah satu
aspek yang memiliki peran penting dalam menciptakan pengalaman tersebut
adalah User Interface (Ul)(Umar et al., 2022). Ul merupakan jembatan utama
antara pemain dan sistem permainan, memungkinkan pemain untuk berinteraksi
dengan dunia virtual melalui elemen-elemen visual dan kontrol yang disediakan.
Menurut Click or tap here to enter text., Ul dalam game memiliki fungsi krusial
dalam menyampaikan informasi dan mendukung narasi permainan, baik secara
diegetik maupun non- diegetik.

Salah satu elemen penting dalam menciptakan pengalaman bermain video
game yang menarik dan mendalam adalah User Interface (Ul). Ul dalam konteks
video game merujuk pada seluruh tampilan visual yang memungkinkan interaksi
antara pemain dan sistem permainan. Elemen-elemen Ul dapat berupa Heads-Up
Display (HUD), menu navigasi, ikon, indikator status, peta, kontrol, dan notifikasi
dalam game.

Ul Dalam permainan video modern, antarmuka pengguna (Ul) memiliki
peran yang sangat krusial, tidak hanya sebagai elemen visual, tetapi juga sebagai

sarana komunikasi yang efektif antara sistem permainan dan pemain.



Ul yang dirancang dengan baik mampu menyampaikan informasi penting
secara efisien, meningkatkan kenyamanan interaksi, memperkuat narasi, serta
mendorong Kketerlibatan emosional yang lebih dalam sepanjang pengalaman
bermain berlangsung.(Zamri & Tan, 2022)

Selain itu, Ul yang dirancang dengan baik meningkatkan rasa imersi
pemain dengan menyajikan informasi penting secara jelas dan meminimalkan
gangguan, sementara antarmuka yang buruk dapat mengganggu konsentrasi
pemain dan berdampak negatif pada pengalaman bermain, terutama dalam situasi
yang menuntut fokus tinggi.(Ramadhan et al., 2022)

Pengalaman bermain yang baik sering kali dikaitkan dengan tingkat
imersivitas, yaitu sejauh mana pemain merasa "terbenam” dalam dunia game.
Imersivitas tidak hanya dipengaruhi oleh aspek visual atau audio, tetapi juga oleh
seberapa alami dan intuitif Ul dirancang (Trepo et al., 2024). dalam studinya
tentang genre game VR, menyatakan bahwa Ul yang disesuaikan dengan
ekspektasi genre akan meningkatkan keterlibatan pemain secara emosional dan
kognitif.

Setiap genre video game memiliki karakteristik gameplay dan struktur
informasi yang berbeda-beda. Game First-Person Shooter (FPS) umumnya
mengedepankan tampilan antarmuka yang minimalis agar tidak mengganggu
pandangan pemain dalam aksi cepat. Sebaliknya, game Role-Playing Game (RPG)
biasanya memerlukan Ul yang kompleks untuk mengatur sistem karakter,
inventori, dan misi. Dalam game simulasi, Ul sering kali lebih padat informasi
karena pemain diharuskan mengelola banyak variabel sekaligus. Sejalan dengan

itu, studi oleh



ResearchGate (2023) menemukan bahwa preferensi pemain terhadap Ul
sangat bergantung pada konteks genre dan tingkat integrasi visual antarmuka
dengan lingkungan permainan.

Berdasarkan uraian tersebut, penting untuk melakukan analisis mendalam
terhadap berbagai tipe Ul dalam video game, serta bagaimana peran Ul tersebut
dalam meningkatkan imersivitas pemain sesuai dengan genre game-nya.
Penelitian ini berupaya mengisi celah tersebut dengan menganalisis game dari
berbagai genre serta mengkaji tanggapan pemain terhadap Ul yang digunakan.

1.2 Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, muncullah pertanyaan
penelitian sebagai berikut:

* Apa saja tipe-tipe Ul yang umum digunakan dalam genre video game

seperti FPS, RPG, dan simulasi?

« Bagaimana setiap tipe Ul (diegetik, non-diegetik, spatial, meta)

memengaruhi persepsi imersivitas pemain..?

» Genre video game mana yang paling bergantung pada desain Ul untuk
mendukung pengalaman imersif?

» Bagaimana tanggapan pemain terhadap implementasi Ul dalam video

game yang mereka mainkan?



 Sejauh mana Ul dapat mendukung narasi, kontrol, dan kenyamanan
pemain dalam berbagai genre game?

1.3 Tujuan Penelitian

Untuk mengidentifikasi dan mengklasifikasikan berbagai tipe user interface
(UI) yang digunakan dalam video game dari berbagai genre, seperti First-Person
Shooter (FPS), Role-Playing Game (RPG), dan Hack And Slash (third -Person).
Untuk menganalisis peran masing-masing tipe Ul dalam meningkatkan imersivitas
atau keterlibatan pemain selama bermain game.Untuk mengevaluasi efektivitas
desain Ul berdasarkan genre game, serta bagaimana elemen Ul mendukung
kenyamanan, fokus, dan pengalaman bermain yang mendalam. Untuk mengkaji
persepsi dan tanggapan pemain terhadap elemen Ul yang digunakan dalam game
melalui observasi langsung, ulasan game, dan diskusi komunitas. Untuk
memberikan rekomendasi bagi pengembang dan desainer game dalam menciptakan
Ul yang adaptif, fungsional, dan mampu meningkatkan pengalaman imersif sesuai

kebutuhan genre.



1.4 Kerangka Kerja Penelitian (Research Framework)

Pengumpulan subjek
dan Objek

h 4

Cbservasi Ul Pada
Subjek Dan CObjek

h 4 h 4

Observasi Reviewer

Test Gameplay Tentang Subjek Dan
objek

w

Rangkuman Analisis

h 4

Hasil Analis

Gambar 1.1. Framework Penelitian
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