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ABSTRAKSI 

Terdapat berbagai manfaat dapat dihasilkan oleh hutan mangrove. Manfaat tersebut 

dapat menjadi penunjang kehidupan masyarakat. Tetapi nyatanya keadaan hutan 

mangrove di berbagai tempat di Indonesia tidak terawat dan bahkan rusak. Oleh 

karena itu, perlu adanya komunikasi terhadap masyarakat mengenai pentingnya 

keberadaan hutan mangrove. Melalui tugas akhir ini, penulis merancang Use 

Interface dan User Experience dalam sebuah game dua dimensi mengenai hutan 

mangrove, sebagai salah satu media komunikasi yang ditargetkan untuk remaja 

hingga dewasa.  

 

Penulis menggunakan teori game design, level design, UI/UX design, dan 

design thinking. Dengan teori design thinking penulis melakukan observasi dan 

studi pustaka untuk mempelajari cara merancang User Interface dan User 

Experience yang baik.  Hasil akhir dari perancangan ini adalah sebuah mobile game, 

yang memberi gambaran terhadap hutan mangrove.  Game ini diharapkan dapat 

menjadi salah satu sarana komunikasi kepada masyarakat terhadap pentingnya 

keberadaan hutan mangrove.  

 

Kata kunci: alami, hutan mangrove, user interface, user experience, sarana 

komunikasi 
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ABSTRACT 

There are various benefits that can be produced by mangrove forests. These benefits 

can be a support for people's lives. But in fact the state of mangroves in various 

places in Indonesia is not maintained and even damaged. Therefore, there is a need 

for communication with the community regarding the importance of mangrove 

forests. Through this final project, the author agrees to Use the Interface and User 

Experience in two-dimensional games about mangrove forests, as one of the 

communication media that focusing for adolescents to adulthood. 

 

The author uses the theory of game design, level design, UI / UX design, 

and design thinking. With design theory, the author makes observations and 

literature studies for how to design a good user interface and user experience. The 

final result of this project is a mobile game, which provides an overview of 

mangrove forests. This game is expected to be a means of communication for the 

community towards the interests of mangrove forests. 

 

Keywords: natural, mangrove forest, user interface, user experience, 

communication facilities 
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