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ABSTRAK

Tingkat Literasi Indonesia berada pada peringkat 6 terbawah dari 79 negara bahwa
mereka tidak suka belajar melalui Buku Sejarah. Salah satu alternatif pembelajaran selain dari
buku adalah melalui media Video Game, yaitu Visual Novel. Renpy dapat digunakan untuk membuat
Visual Novel, tetapi desain antarmuka dari engine Renpy dirasa kurang menarik dan belum ada
fitur-fitur yang memudahkan pengguna. Diperlukan desain antarmuka yang baik agar pengguna
tertarik dengan Visual Novel sehingga manfaat dari permainan berbasis Perang Pasifik didapatkan
dengan maksimal.

Dalam pembuatan desain User Interface, terdapat beberapa metode untuk mendapatkan
hasil yang optimal. Salah satu metode yang diperlukan adalah Design Thinking. Metode Design
Thinking dapat diaplikasikan pada pengembangan Ul dan UX permainan Visual Novel.

User Interface yang teroptimalisasi dapat memudahkan pengguna dalam menggunakan
produk sehingga interaksi pengguna semakin meningkat. Hasil Analisa System Usability Scale dari
para responden didapatkan skor antarmuka dengan predikat “Baik”.

Kata Kunci : Ul, UX, Design Thinking, Visual Novel
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ABSTRACT

Indonesia’s Literacy Level is ranked at the bottom 6 out of 79 countries that they do not
like learning through History Books. One alternative to learning from books is through Video Game
media, namely Visual Novel. Renpy can be used to create Visual Novels, but the interface design of
the Renpy engine is considered less attractive and there are no features that make it easier for users.
A good interface design is needed so that users are interested in Visual Novel so that the benefits of
Pacific War-based games are maximized.

In making User Interface design, there are several methods to get optimal results. One of
the necessary methods is Design Thinking. The Design Thinking method can be applied to the
development of Ul and UX for Visual Novel games.

An optimized User Interface can make it easier for users to use the product so that user
interaction increases. The results of the System Usability Scale Analysis from the respondents
obtained an interface score with the predicate "Good".

Keywords : Ul, UX, Design Thinking, Visual Novel
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