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Abstrak

Penelitian ini membahas perancangan dan evaluasi desain antarmuka pengguna dalam
game edukasi berbasis Android dengan genre endless runner, menggunakan metode
System Usability Scale (SUS). Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk menilai
tingkat usability game dan mengidentifikasi elemen desain yang mempengaruhi
pengalaman pengguna. Pengujian dilakukan terhadap 30 responden yang diminta untuk
memainkan game dan mengisi kuesioner SUS. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa game
ini memperoleh skor rata-rata SUS sebesar 88,92, yang tergolong dalam kategori "Sangat
Baik". Skor ini mengindikasikan bahwa desain antarmuka game telah memenuhi aspek
kemudahan penggunaan, efisiensi, serta kepuasan pemain. Dengan hasil ini, diharapkan
pengembang dapat lebih memahami faktor-faktor kunci dalam menciptakan pengalaman
bermain yang optimal.

Kata kunci: Antarmuka Pengguna, Game Edukasi, Endless Runner, System Usability
Scale

PENDAHULUAN

Perkembangan industri game mobile semakin pesat seiring dengan meningkatnya
jumlah pengguna perangkat berbasis Android. Salah satu genre yang populer di kalangan
pemain adalah endless runner, yang menawarkan gameplay sederhana namun adiktif.
Game dalam genre ini biasanya mengharuskan pemain untuk menghindari rintangan dan
mengumpulkan poin tanpa batasan level, sehingga memberikan tantangan yang terus
berkembang (Lowood, 2014).

Seiring dengan meningkatnya popularitas game endless runner, aspek desain
permainan menjadi faktor krusial dalam menarik minat dan mempertahankan pemain.
Desain antarmuka pengguna (User Interface atau Ul) dan pengalaman pengguna (User
Experience atau UX) dalam game memiliki peran penting dalam meningkatkan
kenyamanan dan kepuasan pemain (Zamri, 2022). Ul yang baik dapat mempermudah
interaksi pemain dengan elemen dalam game, sementara UX yang dirancang dengan baik
dapat meningkatkan keterlibatan pemain dalam jangka panjang. Oleh karena itu,
diperlukan pendekatan sistematis untuk merancang dan mengevaluasi aspek usability
dalam game ini (Zaibon, 2015).

Dalam konteks pengembangan perangkat lunak, perancangan game endless runner
juga harus mengikuti Software Development Life Cycle (SDLC) (Diansyah et al., 2023).
SDLC adalah pendekatan terstruktur dalam pengembangan perangkat lunak yang
mencakup tahapan seperti perencanaan, analisis, desain, implementasi, pengujian, dan
pemeliharaan. Dengan menerapkan SDLC dalam pengembangan game, pengembang
dapat memastikan bahwa game yang dibuat memiliki kualitas tinggi, minim bug, dan dapat
memberikan pengalaman bermain yang optimal (Maryani et al., 2022).

Tahapan perencanaan dalam SDLC melibatkan identifikasi kebutuhan pengguna
dan tujuan utama dari game. Selanjutnya, pada tahap analisis, dilakukan studi terhadap
tren game endless runner serta ekspektasi pemain terhadap aspek usability. Tahap desain
mencakup pembuatan wireframe, model UI/UX, serta pengembangan mekanisme kontrol
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yang intuitif. Implementasi melibatkan proses pengkodean dan integrasi fitur sesuai
dengan desain yang telah dibuat. Setelah itu, tahap pengujian dilakukan untuk
mengevaluasi performa game dan usability-nya menggunakan metode seperti System
Usability Scale (SUS). Terakhir, tahap pemeliharaan mencakup perbaikan bug serta
pembaruan fitur untuk meningkatkan kualitas game secara berkelanjutan.

Evaluasi desain game dapat dilakukan menggunakan berbagai metode, salah
satunya adalah System Usability Scale (SUS) (Lewis, 2018). SUS merupakan metode
standar yang digunakan untuk menilai tingkat kemudahan penggunaan suatu sistem
berdasarkan umpan balik pengguna. Skala ini memberikan gambaran umum mengenai
usability melalui serangkaian pertanyaan yang mencerminkan pengalaman pengguna
terhadap desain dan fungsionalitas game (Sattu & Filza, 2025). SUS telah banyak
digunakan dalam berbagai bidang, termasuk dalam penelitian terkait antarmuka pengguna
dan pengalaman bermain game, sehingga dapat menjadi alat ukur yang valid dan reliabel
dalam mengukur efektivitas desain game endless runner.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengevaluasi desain antarmuka serta
pengalaman pengguna dalam game endless runner berbasis Android dengan
menggunakan SUS sebagai alat ukur utama. Dengan adanya evaluasi ini, diharapkan
dapat diperoleh desain yang optimal dan sesuai dengan preferensi pemain, sehingga
meningkatkan engagement serta kepuasan dalam bermain. Selain itu, penelitian ini juga
berupaya mengidentifikasi elemen desain yang memiliki dampak signifikan terhadap
pengalaman bermain serta menemukan strategi perbaikan untuk meningkatkan usability
game.

Melalui penelitian ini, kami akan menganalisis berbagai aspek usability dari game
yang dirancang, mengidentifikasi potensi perbaikan, serta memberikan rekomendasi
berbasis data untuk meningkatkan kualitas desain game endless runner (Sugiarto. Hari,
2022). Evaluasi usability tidak hanya berfokus pada aspek visual, tetapi juga pada
kemudahan navigasi, responsivitas kontrol, dan tingkat kepuasan pemain dalam
berinteraksi dengan game. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan dapat
berkontribusi pada pengembangan game yang lebih user-friendly dan menarik bagi para
pemain.

Dengan semakin kompetitifnya industri game mobile, perancangan desain yang
berorientasi pada pengguna menjadi aspek yang tidak dapat diabaikan. Pendekatan
berbasis SUS dalam penelitian ini akan memberikan wawasan mendalam mengenai
bagaimana desain game dapat dioptimalkan untuk meningkatkan pengalaman bermain.
Diharapkan bahwa hasil dari penelitian ini dapat menjadi referensi bagi pengembang
game dalam menciptakan pengalaman bermain yang lebih imersif, nyaman, dan
menyenangkan bagi pemain.

TINJAUAN PUSTAKA

Desain antarmuka pengguna (Ul) dalam game Endless Runner berperan penting
dalam meningkatkan pengalaman pengguna dan efektivitas permainan, terutama dalam
game edukasi. Menurut penelitian dalam jurnal Jurnal Pendidikan dan Teknologi
Indonesia oleh (Sutmo et al., 2023), game Math Runner dirancang dengan Ul yang
sederhana namun interaktif agar dapat menarik minat siswa dalam belajar matematika
dasar. Elemen-elemen utama dalam desain Ul game ini meliputi pemilihan warna yang
kontras, animasi responsif, dan tampilan teks yang jelas untuk mendukung kenyamanan
pengguna dalam berinteraksi dengan game. Selain itu, penelitian oleh (Krisdiawan et al.,
2020) menunjukkan bahwa game Endless Runner memiliki keunggulan dalam mekanisme
permainan yang sederhana namun adiktif. Dengan kontrol yang mudah dipahami dan
mekanisme permainan yang terus berjalan, game jenis ini dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang menarik. Penelitian ini menyoroti bahwa desain Ul harus
memperhatikan aspek kejelasan navigasi dan responsivitas agar pengalaman pengguna
tetap optimal.

Endless Runner telah banyak digunakan sebagai media pembelajaran yang inovatif.
(Ghani et al., 2024) dalam penelitian mereka menyatakan bahwa game edukasi berbasis
Endless Runner dapat meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar matematika. Game
ini tidak hanya menyediakan tantangan berbasis rintangan fisik, tetapi juga
mengintegrasikan soal-soal matematika yang harus diselesaikan oleh pemain. Penelitian
ini menunjukkan bahwa metode pembelajaran berbasis game dapat meningkatkan
keterampilan kognitif anak-anak dalam memahami konsep matematika dasar. Selain itu,
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penelitian oleh (Sutmo et al., 2023) menjelaskan bahwa game Math Runner menggunakan
pendekatan berbasis Game Development Life Cycle (GDLC) dalam pengembangannya.
Model ini memastikan bahwa game yang dihasilkan memenuhi standar kualitas, baik dari
segi mekanisme permainan maupun desain antarmuka pengguna. Uji coba terhadap
game ini menunjukkan bahwa mayoritas pengguna merasa nyaman dan tertarik untuk
terus bermain sambil belajar.

System Usability Scale (SUS) adalah salah satu metode yang umum digunakan
untuk mengevaluasi kegunaan suatu aplikasi atau sistem. Metode ini dikembangkan oleh
John Brooke pada tahun 1986 dan telah diterapkan dalam berbagai studi terkait
pengalaman pengguna dalam sistem interaktif. Penelitian oleh (Tri et al., 2023)
menggunakan SUS untuk mengevaluasi pengalaman pengguna dalam game PUBG
Mobile. Hasil penelitian menunjukkan bahwa SUS dapat memberikan gambaran kuantitatif
tentang kenyamanan, kemudahan penggunaan, dan efektivitas antarmuka dalam
mendukung pengalaman bermain. Dalam konteks game edukasi, penelitian oleh (Herry
Saptiawan et al., 2021) menerapkan metode SUS untuk menilai tingkat kegunaan dalam
game edukasi berbasis puzzle. Hasilnya menunjukkan bahwa skor rata-rata SUS yang
diperoleh cukup tinggi, menandakan bahwa game tersebut memiliki antarmuka yang
mudah digunakan dan menarik bagi pengguna. Selain itu, penelitian oleh (Sifaulloh et al.,
2021) meneliti penerapan metode Finite State Machine (FSM) dalam game Endless
Runner untuk mengontrol perilaku karakter secara dinamis. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa FSM dapat meningkatkan pengalaman bermain dengan memberikan kontrol yang
lebih adaptif terhadap gerakan karakter, sehingga meningkatkan interaktivitas dan
keseruan dalam game.

Berdasarkan tinjauan pustaka dari berbagai penelitian di atas, dapat disimpulkan
bahwa desain antarmuka pengguna dalam game Endless Runner memainkan peran kunci
dalam meningkatkan pengalaman dan keterlibatan pengguna, terutama dalam konteks
edukasi matematika dasar. Penggunaan model pengembangan seperti GDLC membantu
memastikan kualitas game yang optimal. Selain itu, evaluasi dengan metode System
Usability Scale (SUS) dapat digunakan untuk mengukur efektivitas dan kemudahan
penggunaan game. Dengan pendekatan ini, pengembangan game edukasi berbasis
Endless Runner dapat lebih terarah dalam meningkatkan pengalaman belajar yang
interaktif dan menyenangkan bagi pengguna.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode evaluasi usability
berbasis System Usability Scale (SUS) yang didukung oleh tinjauan Pustaka. Pada
gambar 1 merupakan alur tahapan pada penelitian ini.

Tinjauan Perancangan Pengumpulan Analisis Data Interpretasi

Pustaka Antarmuka Data Hasil Kesimpulan

Gambar 1. Alur Tahapan Penelitian

Penelitian ini terdiri dari tiga tahap utama: perancangan game, pengujian usability,
dan analisis hasil. Game Toto Math Run dirancang dengan mempertimbangkan navigasi,
keterbacaan, dan kenyamanan pengguna. Pengujian dilakukan terhadap 30 responden
yang memainkan game dan mengisi kuesioner SUS. Data dianalisis untuk menentukan
skor rata-rata usability dan dibandingkan dengan penelitian sebelumnya untuk memahami
keunggulan serta kelemahan game ini.

ANALISIS DATA

Pengumpulan data dilakukan dengan melibatkan 30 responden yang dipilih secara
purposif. Jumlah 30 responden yang digunakan dalam penelitian ini tetap dianggap
memadai untuk tahap eksplorasi karena tujuan utama penelitian adalah mengidentifikasi
isu-isu usability awal dan memberikan rekomendasi perbaikan antarmuka. Selain itu,
penelitian usability sering kali dapat menghasilkan wawasan yang bermakna meski
dengan jumlah responden kecil, sebagaimana disarankan oleh Nielsen, yang

JURNAL ADAT | Jurnal Seni, Desain & Budaya Dewan Kesenian Tangerang Selatan 56



URMAL SEMIL DESAIM & BEUDATA JURNAL ADAT-Jurnal Seni, Desain & Budaya Dewan Kesenian Tangerang Selatan
Volume 6. Nomor 2. 30 Desember 2024
___________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________|
menyebutkan bahwa sampel kecil sudah cukup untuk menemukan sebagian
besarmasalah usability. Responden memainkan game Toto Math Run dan diminta
menyelesaikan tugas tertentu. Setelah itu, mereka mengisi kuesioner SUS yang terdiri dari
10 pernyataan untuk mengevaluasi aspek usability, seperti kemudahan penggunaan,
efisiensi, dan kepuasan. Setiap pernyataan memiliki skala penilaian dari 1 hingga 5 yang
menggunakan skala likert, dimana 1 berarti "sangat tidak setuju" dan 5 berarti "sangat
setuju” (Budiaji, 2019) yang bisa dilihat pada Gambar 2. Pernyataan tersebut mencakup
berbagai aspek pengalaman pengguna, termasuk kemudahan penggunaan,
kenyamanan, dan kepuasan.

Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju

Netral

Setuju

Sangat Setuju

QR WIN|F-

Gambar 2. Skala Penilaian pada SUS menggunakan Skala Likert

Berikut adalah daftar pertanyaan dalam kuesioner SUS (Sharfina & Santoso, 2017)
yang bisa dilihat pada tabel 1 yang nantinya daftar pernyataan tersebut yang akan
digunakan untuk penilaian oleh responden:

Tabel 1. Daftar Pernyataan dalam Kuesioner SUS

No Pernyataan Tipe
1 Saya menyukai game ini sehingga akan memainkannya berkali-kali Positif
2 Saya merasa game ini terlalu rumit untuk dimainkan Negatif
3 Saya merasa game ini memiliki visual yang bagus Positif
4 Saya membutuhkan bantuan orang lain untuk memainkan game ini Negatif

(tidak dapat bermain sendiri tanpa dibantu)
5 Saya merasa tombol-tombol dari game ini berfungsi dengan baik Positif
6 Saya merasa cara bermain game ini membingungkan Negatif
7 Saya merasa orang lain akan belajar bermain game ini dengan Positif
sangat mudah
8 Saya merasa game ini sulit dimainkan Negatif
9 Saya merasa bisa memainkan game ini Positif
10 Saya merasa perlu belajar banyak untuk dapat memainkan game ini | Negatif

Selanjutnya, data dari kuesioner SUS dianalisis secara deskriptif. Skor SUS dihitung
dengan mengonversi jawaban responden pada setiap pernyataan menjadi angka yang
lebih sederhana (Lewis & Sauro, 2009). Untuk pernyataan positif, kurangi nilai yang
diberikan (1-5) dengan 1. Sedangkan untuk pernyataan negatif, kurangi nilai (1-5) dengan
5. Setelah itu, jumlahkan hasilnya dari seluruh pernyataan. Skor total ini kemudian
dikalikan dengan 2.5 untuk mendapatkan skor akhir SUS, yang berkisar antara 0 hingga
100. Semakin tinggi skor, semakin baik tingkat kegunaan yang dirasakan oleh pengguna.

Dengan menggunakan SUS, penelitian ini akan dapat mengukur tingkat kegunaan
dan efektivitas berbagai antarmuka dalam game yang bisa dilihat pada gambar 3. Hasil
dari pengukuran SUS diharapkan dapat memberikan wawasan yang berharga tentang
pengalaman pengguna dan membantu dalam pengembangan antarmuka game yang lebih
baik (Sharfina & Santoso, 2017).
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SUS Score Grade  Adjective Rating

> 80.3 A Excellent
68 - 80.3 B Good
68 C Okay
51-468 D Poor
<51 F Awful

Gambar 3. Skor Akhir SUS

HASIL DAN PEMBAHASAN

Game Endless Run Matematika Dasar dirancang dengan antarmuka pengguna yang
sederhana dan intuitif, sehingga dapat diakses dengan mudah oleh pemain dari berbagai
usia, terutama anak-anak. Antarmuka yang baik sangat penting dalam sebuah game
edukasi agar pemain dapat fokus pada permainan tanpa mengalami kesulitan dalam
navigasi.

Pada gambar 4 merupakan menu utama yang dimana pemain disajikan dengan
beberapa opsi utama yang menjadi titik awal sebelum memulai permainan. Desainnya
cukup sederhana dengan elemen-elemen utama seperti tombol mulai, menu pengaturan,
menu petunjuk, dan tombol keluar. Kejelasan dalam penempatan tombol-tombol ini sangat
membantu agar pemain dapat langsung memahami fungsi dari masing-masing pilihan
tanpa kebingungan.

Gambar 4. Menu Utama

Selanjutnya, pada gambar 5 merupakan menu pengaturan yang menyediakan opsi
untuk menyesuaikan pengalaman bermain sesuai preferensi pemain. Beberapa
pengaturan yang tersedia mencakup kontrol suara dan tingkat kesulitan permainan.
Desain menu ini sebaiknya dibuat sesederhana mungkin agar pemain, terutama anak-
anak, dapat dengan mudah mengubah pengaturan tanpa harus melalui langkah-langkah
yang rumit.
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Gambar 5. Menu Pengaturan

Selanjutnya, dalam menu petunjuk, pemain diberikan informasi mengenai cara
bermain game ini yang bisa dilihat pada gambar 6. Mengingat game ini bertujuan untuk
mengedukasi, petunjuk harus dirancang dengan jelas dan mudah dipahami. Penyampaian
instruksi dapat diperkuat dengan penggunaan gambar atau ilustrasi agar pemain lebih
cepat memahami aturan permainan dan bagaimana mereka dapat menyelesaikan
tantangan yang diberikan.

&< swipe LeFT

DD SWIPE RIGHT

Gambar 6. Menu Petunjuk Cara Bermain

Saat permainan berlangsung, antarmuka harus memberikan keseimbangan antara
tampilan yang menarik dan informasi yang mudah diakses. Beberapa elemen penting
yang harus ditampilkan dalam gameplay meliputi skor pemain, pertanyaan matematika,
serta tombol interaksi yang memungkinkan pemain menjawab pertanyaan dengan cepat.
Semua elemen ini harus ditempatkan dengan baik agar tidak mengganggu jalannya
permainan yang bisa dilihat pada gambar 7.
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Gambar 7. Gameplay

Dalam situasi di mana pemain ingin menjeda permainan, menu pause akan muncul
dan menyediakan opsi untuk melanjutkan permainan, kembali ke menu utama, atau keluar
dari permainan. Pada gambar 8 merupakan desain menu yang harus tetap konsisten
dengan tampilan Ul lainnya agar pengalaman pengguna tetap nyaman dan tidak
membingungkan. Selain itu, pada gambar 9 merupakan tampilan opsi keluar dari game,
sebaiknya disediakan konfirmasi sebelum pemain benar-benar keluar agar menghindari
kesalahan yang tidak disengaja.

w0

Gambar 8. Pause
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Gambar 9. Menu Keluar dari Game

Secara keseluruhan, antarmuka dalam Endless Run Matematika Dasar sudah
memiliki struktur yang jelas dan mudah digunakan. Namun, untuk meningkatkan
pengalaman pengguna, beberapa hal dapat ditingkatkan, seperti penggunaan warna dan
ikon yang lebih menarik agar lebih ramah anak, tata letak yang lebih intuitif untuk
memudahkan navigasi, serta animasi atau transisi yang lebih halus untuk menambah
kesan interaktif. Dengan beberapa perbaikan tersebut, diharapkan game ini dapat
memberikan pengalaman yang lebih menyenangkan dan edukatif bagi pemainnya.

Setelah perancangan antarmuka pengguna selesai, dilakukan pengujian usability
menggunakan kuesioner SUS terhadap 30 responden pada tabel 2. Berikut adalah data
skor pengisian kuesioner dan hasil perhitungannya:

Tabel 2. Hasil Kuesioner dan Perhitungan pada SUS

Responden | Q1 | Q2 | Q3 | Q4 | Q5| Q6 | Q7 | Q8 | Q9 | Q10 | Jumlah | Skor SUS
1 4 115|143 |5|2]|5 1 35 87.5
2 4 |1 (5|3 |5|1]5 113 2 34 85
3 512|414 |1|5|2]|5 3 34 85
4 3|11 |51 |5|2|4]|2]|4 1 34 85
5 513|513 |1(4]|2]|5 3 32 80
6 4 1142 )|5]|1]5 1|5 1 37 92.5
7 4 14|12 |5|1]3 1|5 2 35 87.5
8 5|11 |5|1|5|1]5 13 1 38 95
9 4 |1 (5|1|4|2|5]|]3]|5 1 35 87.5

10 5115|2513 1|5 1 37 92.5
11 4 1214|113 |1|5|2]|5 3 32 80
12 5112|151 |5|1|5]|2]|5 3 37 92.5
13 5|11 |53 |5]|2]5 1|5 1 37 92.5
14 4 | 2|51 |5|1]5 115 1 38 95
15 511|141 |4|3|3]|3]3 2 29 72.5
16 514 |5|1|5]|1]5 114 1 36 90
17 4 |1 (5|3|5|2|4]|]2]|5 1 34 85
18 512|141 |5|1]5 113 2 35 87.5
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19 4 11|3|1(4]2|5|1]|65 1 35 87.5
20 511 |5|1|5|1|5]|]1]|65 2 39 97.5
21 511 |5|1|3|1|4|2]|5 1 36 90
22 4 12 |5|1|5]2|5|1]5 1 37 92.5
23 511(3|1|5|1|5]|]2]5 1 37 92.5
24 315|114 |1|5]|1]|°5 1 37 92.5
25 511(3|2|5|1|3]|3]|5 2 32 80
26 4|15 |1|5|21|5]|1]5 1 39 97.5
27 512 |4|1|5|1|5]|]2]|5 1 37 92.5
28 511 (4|1 |5|1|5]|1]|4 3 36 90
29 51|51 |5|2|5|1]|5 1 39 97.5
30 4 11|54 |5]1|5|1]|5 2 35 85
Rata-rata skor SUS 88.92

Selanjutnya, pada tabel 3 menyajikan ringkasan beberapa penelitian sebelumnya
terkait evaluasi antarmuka pengguna pada game menggunakan metode yang berbeda:

Tabel 3. Perbandingan dengan penelitian sebelumnya

Perbedaan
No Peneliti Metode Penelitian Hasil dengan penelitian
ini
1 | (Sutmo et | Perancangan Game Math Runner | Game ini memiliki
al., 2023) antarmuka game | memiliki Ul | skor usability yang
endless runner | sederhana dan | lebih tinggi (88,92)
matematika interaktif, dan menawarkan
meningkatkan minat | pendekatan
belajar matematika | desain yang lebih
dasar dengan skor | ramah pengguna.
usability 78,5.
2 | (Krisdiawan | Perancangan Game Endless | Evaluasi
etal, 2020) | antarmuka  game | Runner memiliki | menggunakan
endless runner kontrol  sederhana | SUS menunjukkan
dan gameplay adiktif, | efektivitas usability
meningkatkan yang lebih tinggi
keterlibatan dibandingkan
pengguna dengan | dengan  metode
skor usability 80,3. konvensional.
3 | (Ghani et | Perancangan game | Game edukasi | Game ini lebih
al., 2024) edukasi matematika | berbasis Endless | berfokus pada
dasar berbasis | Runner usability dan
endless runner meningkatkan pengalaman
keterampilan kognitif | pengguna, bukan
dalam  memahami | hanya aspek
konsep matematika | edukatif.
dasar dengan skor
usability 76,2.
4 | (Tri et al., | Pengujian usability | SUS  memberikan | Fokus penelitian
2023) dengan SUS gambaran kuantitatif | ini adalah pada
tentang pengalaman | game edukasi,
pengguna dalam | bukan game
game PUBG Mobile | komersial
dengan skor usability | mainstream.
85,7.
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5 | (Herry Pengujian usability | Skor SUS tinggi | Game Toto Math
Saptiawan | dengan SUS menunjukkan bahwa | Run memiliki skor
etal., 2021) game edukasi | usability lebih

berbasis puzzle | tinggi (88,92) dan
memiliki antarmuka | pendekatan

yang mudah | gameplay yang
digunakan dengan | berbeda.

skor usability 79,5.

6 | (Sifaulloh et | Perancangan game | FSM meningkatkan | Evaluasi lebih
al., 2021) Endless Runner pengalaman bermain | ditekankan pada

dengan kontrol | usability pengguna
adaptif terhadap | melalui
gerakan karakter | pendekatan SUS,
dalam Endless | dengan skor lebih
Runner dengan skor | tinggi (88,92).
usability 82,1.

Tabel di atas merangkum penelitian sebelumnya yang mengevaluasi antarmuka
pengguna pada game dengan metode yang berbeda. Perbedaan utama dengan penelitian
ini terletak pada genre game dan pendekatan evaluasi.

Game Toto Math Run dirancang dengan mempertimbangkan aspek kemudahan
navigasi, keterbacaan, serta kenyamanan pengguna. Pengujian dilakukan dengan metode
SUS terhadap 30 responden, yang kemudian mengisi kuesioner untuk menilai aspek
usability game. Hasil analisis menunjukkan bahwa skor tertinggi yang diperoleh adalah
97,5 oleh responden ke-20, sementara skor terendah adalah 72,5 oleh responden ke-15,
dengan rata-rata keseluruhan 88,92. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas pengguna
merasa bahwa game ini memiliki usability yang sangat baik.

Berdasarkan hasil kuesioner, mayoritas responden merasa nyaman dengan desain
game ini. Skor tinggi pada pernyataan terkait kemudahan memahami dan memainkan
game menunjukkan bahwa mekanisme kontrol yang digunakan telah cukup intuitif.
Sebaliknya, beberapa aspek, seperti tingkat kesulitan permainan, mendapatkan skor lebih
rendah, yang mengindikasikan adanya kebutuhan untuk menyesuaikan tantangan agar
lebih seimbang.

Faktor utama yang berkontribusi terhadap usability tinggi dalam game ini adalah tata
letak antarmuka yang sederhana dan jelas, sehingga memudahkan pemain dalam
menavigasi berbagai menu. Selain itu, responsivitas tombol dalam game mendapatkan
skor tinggi, menunjukkan bahwa pemain dapat dengan mudah mengontrol karakter dan
berinteraksi dengan elemen dalam permainan. Namun, ada beberapa catatan mengenai
tingkat kesulitan permainan, di mana beberapa responden merasa bahwa game ini terlalu
sulit atau terlalu mudah, sehingga perlu adanya mekanisme penyesuaian tingkat kesulitan
yang lebih dinamis agar dapat memenuhi preferensi berbagai pemain.

Dibandingkan dengan penelitian lain yang menggunakan SUS dalam evaluasi game
edukasi, game ini memiliki skor usability yang lebih tinggi dibandingkan beberapa game
edukasi berbasis puzzle (Saptiawan et al., 2021), yang rata-rata berkisar antara 75-85.
Hal ini menunjukkan bahwa desain antarmuka game Toto Math Run lebih ramah
pengguna dan mendukung pengalaman bermain yang lebih baik.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengevaluasi usability game edukasi berbasis endless runner
menggunakan metode SUS. Dengan skor rata-rata 88,92, game ini terbukti memiliki
tingkat kemudahan penggunaan yang sangat baik. Elemen-elemen seperti tata letak
antarmuka, responsivitas kontrol, dan desain navigasi berkontribusi positif terhadap
kepuasan pengguna. Namun, terdapat beberapa aspek yang masih dapat ditingkatkan,
seperti variasi tingkat kesulitan dan optimasi visual agar lebih menarik bagi pengguna.
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembang game dalam
merancang antarmuka yang lebih intuitif dan meningkatkan pengalaman bermain
pengguna. Selain itu, evaluasi lebih lanjut dengan jumlah responden yang lebih besar dan
pengujian pada berbagai perangkat dapat memberikan wawasan tambahan mengenai
efektivitas desain game ini di berbagai kondisi penggunaan.
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