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ABSTRAK 

 

Varian game yang ada saat ini memiliki User Experience dan 

desain Levelling yang menarik sehingga menjadi ciri tersendiri dalam 

sebuah game. Rancangan User Experiene pada sebuah game memiliki 

hasil yang maksimal apabila memakai perangkat smartphone Android 

yang memiliki banyak pengguna. Perlu adanya sebuah riset mengenai 

kepuasan pengguna agar menjadi indikator seberapa pantas sebuah 

produk game bisa masuk ke pasaran. Target pasaran adalah jenis Game 

Action-Platformer. Jenis game tersebut cocok dengan tema sejarah 

kemerdekaan Indonesia.  

Tugas akhir ini berisi User Experience dan Levelling dalam game 

Action-Platformer “Heroes of Surabaya”. Completionism, Extended play 

time, Curiousity, Collection, Simplicity, Tempting challenge, dan 

Integrated theme adalah jenis-jenis User Experience dalam game ini. 

Teori User Experience juga dipakai dalam survei, seperti attention, 

importance, arousal, impressed, challenge, dan enjoy. Hasil yang didapat 

dari survei terhadap 20 orang adalah nilai pengalaman pengguna yang 

tinggi yaitu sebesar 351 dengan skala Likert. Ditemukan juga 3 

pernyataan yang tidak valid dan 5 pernyataan yang tidak reliabel dalam 

kuisioner. Hasil akhir dari penelitian adalah kuisioner User Experience 

yang telah dibuat sudah cukup memadai dengan nilai cronbach alpha 

0,773 dan banyak dari responden merasa bersemangat dan aktif ketika 

bermain berdasarkan nilai rata-rata arousal yang lebih tinggi dari 

indikator lain yaitu sebesar 5,35.  

 

Kata kunci : Game Action-Platformer, User Experience, Levelling, 

Android, Sejarah  
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Achievement : Prestasi yang bisa didapatkan pemain game 

dengan menyelesaikan misi atau tujuan 

tertentu yang sudah ditentukan. 

Enemy : Musuh dalam permainan yang memiliki 

sifat kontras dengan player. Terkadang 

permainan menyertakan musuh sebagai 

tokoh yang harus dikalahkan 

Environment : Keadaan dan bentuk lingkungan dalam 

suatu game. 

Game action : Mengacu kepada salah satu jenis dalam 

game yang sangat memerlukan kecepatan 

refleks, koordinasi mata-tangan, dan juga 

ketepatan waktu. 

Game Action-Platformer : Gabungan dari jenis permainan action dan 

platformer. Kendali pergerakan sama dengan 

platformer tapi memiliki unsur action dalam 

permainannya. 

Game Engine : Perangkat lunak yang digunakan untuk 

membuat  game 

Game mobile : Sama dengan game, namun lebih ditujukan 

kepada permainan untuk perangkat telepon 

yang canggih. 

Game Platformer : Mengacu kepada salah satu jenis dalam 

game yang berfokus pada elemen-elemen 

seperti berlari, melompat, memanjat, dan 

mengayun. 

Game : Permainan yang menggunakan interaksi 

dengan antarmuka pengguna melalui gambar 

yang dihasilkan oleh piranti video. 

Levelling : Suatu dasar pembuatan sebuah game yang 

menyertakan berbagai hal untuk membentuk 

suatu dunia yang menjadi tempat player 
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berinteraksi, seperti sistem skor, kondisi area 

permainan, serta interaksi objek tersebut 

dengan player. 

OS (Operating System) : Komponen pengolah piranti lunak dasar 

tersistem sebagai pengelola sumber daya 

perangkat keras computer dan menyediakan 

layanan umum untuk aplikasi perangkat 

lunak. 

Pixel art : Seni digital yang menggunakan metode 

penggambaran dengan ukuran kecil dan 

tampak seperti kotak-kotak (pixel). 

Player : Seseorang yang memainkan game dan 

biasanya mengendalikan karakter dalam 

game itu atau melakukan tujuan tertentu 

dalam game tanpa perlu karakter. 

Smartphone : Telepon genggam yang mempunyai 

kemampuan penggunaan dan fungsi yang 

menyerupai computer. 

User Experience : Pengalaman pengguna (User Experience) 

adalah bagaimana cara seseorang merasakan 

atau mengalami sesuatu ketika menggunakan 

sebuah produk, system, atau jasa. 
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