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Beberapa dari anggota setuju bahwa topik game ini mampu dilanjutkan ke tugas 

akhir karena sudah mengangkat tema Indonesia dan berkait dengan masalah yang 

nyata. 

Selama proses perancangan projek ini, penulis mempelajari berbagai hal 

tentang peran UI pada game dan bagaimana UX dapat meningkatkan kualitas 

game tersebut. Walaupun topik ini terkadang dilupakan, tetapi UI/UX adalah salat 

satu komponen penting dari sebuah game. Dengan adanya hasil laporan ini, 

penulis berharap pembaca akan lebih mengerti tentang peran dan proses 

peraancangan UI dan UX. 
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ABSTRAKSI 

Salah satu komponen dari game digital adalah user interface, untuk membantu 

pemain dengan memberikan informasi dari dunia game kepada pemain atau 

sebaliknya. Pengalaman pemain saat bermain game digital ini disebut juga dengan 

user experience. Pada game modern, visual user interface lebih bervariasi 

dibanding dengan game jaman dulu. Hal ini dilakukan sehingga user interface 

tidak hanya berfungsi sebagai penyampai informasi tetapi juga untuk 

menambahkan nilai estetika dari game.  Dalam penelitian ini akan dirancang user 

interface untuk game mobile dengan genre tower defense yang sesuai dengan 

kebutuhan dan keinginan user bertema visual Bali dan Candi Gunung Kawi. 

Metode mendesain user interface akan berdasarkan studi literatur dari Paul 

Schuytema dan Jesse Schell. Sedangkan untuk analisa user experience akan 

menggunakan teori evaluasi menurut Wright dan teori usability dari Nielsen. 

Pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi perbandingan user interface 

game mobile genre tower defense, wawancara dengan ahli, dan focus group 

discussion. Untuk referensi visual, akan mengambil ciri khas dari pemandangan 

Candi Gunung Kawi dan budaya Bali sehingga user interface dapat membaur 

dengan tema game. 

Hasil akhir dari penelitian ini merupakan sebuah game yang akan disebarkan 

melalui Google Play Store. Game ini diharapkan akan memperkenalkan dan  

meningkatkan ketenaran Candi Gunung Kawi. 

 

Keata kunci : user interface, user experience, mobile game, tower defense 
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ABSTRACTION 

One of the components of video games is the user interface, which helps the 

player by giving information from the game world and vice versa. The experience 

of players while playing this video games is called the user experience. In modern 

video games, the visuals of their user interface are more variant than before. This 

helps the user interface by giving it more function. Rather just for giving 

information, it also gives the game more aesthetics value. This research will 

develop a user interface for a tower defense mobile game that will be suited for 

the user’s needs and wants with a themed visual based on the culture of Bali and 

Kawi Mountain Temple. 

The methods for designing the user experience are based on the study literature 

by Paul Schuytema and Jesse Schelle. Data will be collected by observing and 

comparing a finished mobile game with the same genre, interview with experts, 

and focus group discussions. The visual reference will be based on Mountain 

Kawi Temple’s characteristic and Balinese culture so that the interface will blend 

with the game’s theme. 

The end result of this research is a game that will be uploaded through Google 

Play Store. This game is expected to introduce and increase the fame of Gunung 

Kawi Temple. 

Key Words: user interface, user experience, mobile game, tower defense  
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