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Abstract

The rapid growth of the global game industry has increased competition among
developers, making the quality of user interface (UI) design an important factor in
shaping an optimal gaming experience. Although indie game development continues
to grow, studies that specifically address high-fidelity Ul design for 2D top-down role-
playing game (RPG) prototypes remain limited. This study aimed to design and
evaluate a high-fidelity Ul prototype for a 2D top-down RPG game titled Dungeon
Realm. This study employed a design and development approach guided by the Game
Development Life Cycle (GDLC) methodology, which includes the initiation,
preproduction, production, and testing phases. The design process began with
capturing environment screenshots from Godot Engine as contextual background
references, followed by the development of a high-fidelity prototype using Figma.
The resulting prototype consisted of six Ul screens, namely Main Menu, In-Game
HUD, Pause Menu, Game Over, Settings, and How to Play. The evaluation was
conducted through black box testing to verify the functional navigation flow across
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all interface screens, involving the researcher and two additional testers. The results
showed that all defined navigation scenarios functioned according to the
predetermined expected outputs, thereby confirming the structural integrity of the
prototype design. These findings contribute to the application of user-centered design
principles in game Ul development and expand understanding of high-fidelity
prototyping in indie RPG projects. This study concludes that systematic UI prototype
design using the GDLC methodology can produce a coherent, navigable game
interface with a validated design foundation before full implementation in Godot
Engine.

Keywords: High-Fidelity Prototype; User Interface Design; Role-Playing Game;
Game Development Life Cycle; Figma

Abstrak: Pertumbuhan industri game global yang pesat meningkatkan persaingan antar-
pengembang, sehingga kualitas perancangan user interface (Ul) menjadi faktor penting dalam
membentuk pengalaman bermain yang optimal. Meskipun pengembangan game indie terus
berkembang, kajian yang secara khusus membahas perancangan Ul high fidelity untuk prototype
game role-playing game RPG) 2D fop-down masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan mengevaluasi profotype Ul high fidelity pada game RPG 2D fop-down betrjudul
Dungeon Realm. Penelitian ini menggunakan pendekatan design and development dengan panduan
metodologi Game Development Life Cycle (GDLC), yang mencakup fase znitiation, preproduction,
production, dan festing. Proses perancangan diawali dengan pengambilan sereenshot environment dari
Godot Engine sebagai referensi latar kontekstual, kemudian dilanjutkan dengan pengembangan
prototype bigh fidelity menggunakan Figma. Prototype yang dihasilkan mencakup enam layar UI,
yaitu Main Menn, In-Game HUD, Pause Menn, Game Over, Settings, dan How to Play. Evaluasi
dilakukan melalui black box testing untuk memverifikasi alur navigasi fungsional pada seluruh
layar antarmuka, dengan melibatkan peneliti dan dua penguji tambahan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa seluruh skenario navigasi yang didefinisikan berfungsi sesuai expected
ontput yang telah ditentukan, sehingga mengonfirmasi integritas struktural desain prozotype.
Temuan ini berkontribusi pada penerapan prinsip user-centered design dalam pengembangan Ul
game serta memperluas pemahaman mengenai high-fidelity prototyping pada proyek RPG indie.
Penelitian ini menyimpulkan bahwa perancangan profotype Ul secara sistematis menggunakan
metodologi GDLC mampu menghasilkan antarmuka gae yang koheren, dapat dinavigasi, dan
memiliki fondasi desain tervalidasi sebelum diimplementasikan secara penuh pada Godo?
Engine.

Kata Kunci: High Fidelity Prototype; Perancangan User Interface; Role-Playing Game, Game
Development 1Life Cycle, Figma

PENDAHULUAN

Perkembangan pesat industri gamze global menjadikan game tidak hanya sebagai media
hiburan semata, melainkan juga sebagai sarana pembelajaran, interaksi sosial, dan
kewirausahaan berbasis game (Dewanata & Willis, 2025). Indonesia turut mencatat

pertumbuhan tersebut, ditandai dengan hadirnya lebih dari 80 studio pengembang gamze lokal
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yang semakin aktif menghadirkan karya berbasis konten lokal (Allifiansyah, 2023). Di antara
berbagai genre yang dikembangkan, genre role-playing game (RPG) tetap menjadi salah satu
yang paling diminati (Capundan et al., 2023), dengan varian berperspektif 2D zop-down yang

menawarkan pengalaman eksplorasi dan interaksi karakter yang kaya.

Dalam genre tersebut, wser interface (Ul) memegang peran esensial sebagai jembatan
komunikasi antara pemain dan sistem gawe, menyampaikan informasi vital seperti status
karakter, objektif, dan navigasi menu. Kajian antarmuka pada game Tum-Based RPG
menunjukkan bahwa kualitas Ul secara langsung menentukan kemudahan navigasi,
pemahaman mekanik, serta kedalaman keterlibatan pemain terhadap dunia permainan
(Saputra et al., 2025). Desain Ul yang buruk berdampak negatif pada player experience dan
dapat menyebabkan pemain meninggalkan game tersebut, sehingga perancangan UI yang
matang dan tervalidasi sebelum implementasi menjadi langkah strategis dalam proses
pengembangan game. Penelitian terkait juga menunjukkan bahwa kualitas elemen dalam
lingkungan game, termasuk karakter dan objek yang lebih realistis, berperan dalam

menciptakan pengalaman bermain yang lebih menarik dan menyenangkan .

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengkaji aspek UI dalam pengembangan gazze,
namun sebagian besar berfokus pada gamze tiga dimensi (Saputra et al., 2025). Penelitian yang
secara spesifik mendokumentasikan proses perancangan Ul high fidelity untuk game RPG 2D
top-down masih sangat terbatas dalam literatur akademik. Pendekatan yang mengintegrasikan
metodologi GDLC dengan proses prototyping menggunakan #ools modern seperti Figma juga
belum banyak didokumentasikan. Meski pendekatan UCD berbasis Figma untuk prozotype
high-fidelity telah diterapkan dalam pengembangan antarmuka sistem informasi akademik
dengan capaian skor SUS 73,5 yang termasuk kategori Good (Koga et al, 2024),
penerapannya dalam konteks perancangan Ul game RPG 2D fgp-down belum banyak

dieksplorasi.

Untuk menjawab kesenjangan tersebut, penelitian ini menerapkan pendekatan yang
mengintegrasikan metodologi Game Development 1ife Cycle (GDLC) dengan prinsip user-centered
deszgn (UCD) menggunakan Figma sebagai zools prototyping. UCD merupakan pendekatan
pengembangan yang berpusat pada kebutuhan, keinginan, dan keterbatasan pengguna akhir,
dengan prinsip utama melibatkan pengguna dalam setiap tahap pengembangan agar solusi
yang dihasilkan selaras dengan harapan mereka (Hutabarat & Sudaryana, 2024). Penerapan

UCD dalam pengembangan profotype terbukti efektif meminimalisir permasalahan #sability,
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karena keterlibatan langsung pengguna dalam proses perancangan menghasilkan sistem yang
sesuai dengan kebutuhan dan ekspektasi pengguna (Arthana et al., 2021). Secara khusus,
penelitian ini mengimplementasikan pendekatan tersebut melalui penggunaan sereenshot

environment dari Godot Engine sebagai referensi kontekstual dalam proses desain Ul prototype.

Sebagai platform profotyping, Figma dipilih karena merupakan alat desain antarmuka
dan prototyping kolaboratif berbasis cloud yang mengintegrasikan desain visual, prototyping
interaktif, dan manajemen komponen, serta diadopsi secara luas dalam konteks user-centered
design di lingkungan akademik maupun industri (Bustamante-Orejuela et al., 2026). Profotype
yang dihasilkan bersifat high-fidelity, yakni representasi berbasis komputer yang mendekati
desain akhir dalam hal detail dan fungsionalitas, serta tidak hanya menguji aspek visual dan
estetika produk, tetapi juga aspek UX terkait interaksi pengguna terhadap produk (Mugisha
et al., 2019).

Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini bertujuan untuk merancang profotype
UL high fidelity untuk game RPG 2D top-down berjudul "Dungeon Realm" menggunakan Figma,

serta mengevaluasi fungsionalitas alur navigasi profotype melalui black box testing.

METODE
1. Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian design and development, yang berfokus pada
perancangan dan pengembangan suatu produk beserta evaluasi terhadap produk yang
dihasilkan. Pendekatan ini dipilih karena penelitian bertujuan menghasilkan artefak desain

berupa prototype UL high fidelity yang dapat dievaluasi secara sistematis.

2. Desain Penelitian

Proses perancangan UI mengikuti metodologi Game Development Life Cycle (GDLC),
dengan fokus utama pada fase pre-production sebagai tahap perancangan desain sebelum
implementasi penuh. Fase Pre-Production dalam GDLC berfungsi sebagai tahap perencanaan
dan perancangan fondasi game sebelum pengembangan aktual dimulai, mencakup
konseptualisasi, formulasi desain, penyusunan rencana kerja, dan pembangunan prototype

(Siahaan et al., 2023). Penelitian ini mencakup empat dari lima fase GDLC, sebagai berikut:
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(a) Initiation: ldentifikasi konsep game "Dungeon Realm" sebagai game RPG 2D top-down
berbasis Godot Engine dan pendefinisian kebutuhan UI yang meliputi enam layar: Main

Menn, In-Game HUD, Panse Menn, Game Over, Settings, dan How to Play.

(b) Pre-production: Perancangan konsep visual Ul mencakup pemilihan color palette, tipograti
pixel art, dan pengambilan screenshot environment dari Godot Engine sebagai referensi

kontekstual desain in-game screen.

Penggunaan Figma dalam perancangan desain Ul secara Jligh fidelity memungkinkan
representasi visual game yang mendekati tampilan produk akhir sebelum tahap implementasi

penuh (Oktaviani et al., 2025).

(c) Production: Pengembangan prototype Ul high fidelity menggunakan Figma, di mana seluruh
tombol dan elemen navigasi dihubungkan menggunakan fitur profotype connections untuk

menciptakan alur navigasi yang interaktif.

(d) Testing: Evaluasi profotype menggunakan black box testing untuk memverifikasi

fungsionalitas alur navigasi seluruh layar UL

Pengujian black box  ftesting memungkinkan identifikasi masalah dari perspektif
pengguna, sckaligus membantu pengembang memastikan antarmuka dapat digunakan secara
mudah dan responsif sehingga memberikan pengalaman bermain yang menyenangkan

(Ariyana et al., 2023).
3. Partisipan & Teknik Sampling

Black box testing dilakukan oleh peneliti bersama dua penguji tambahan yang dipilih
menggunakan teknik purposive sampling dengan kriteria: (1) memiliki pengalaman bermain
game RPG minimal satu tahun, dan (2) memahami konsep navigasi antarmuka gazze. Pengujian

dilaksanakan dengan mengakses prototype interaktif Figma melalui browser.
4. Instrumen & Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan adalah skenario pengujian black box yang dikembangkan
berdasarkan seluruh alur navigasi antar layar Ul Setiap skenario mendefinisikan: (1) kondisi
awal sistem, (2) aksi/input yang dilakukan, dan (3) expected ontput yang diharapkan. Data
dikumpulkan melalui observasi langsung terhadap respons prototype selama pengujian.
Pengujian tombol Quit pada Main Menu sereen disesuaikan dengan keterbatasan Figma

prototype yang belum sepenuhnya mendukung simulasi penutupan aplikasi secara langsung.
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Lebih tepatnya, nanti tombol Quit dilakukan dengan mengamati transisi ke layar hitam

bertombol "Back to Game".

5. Teknik Analisis Data

Data hasil black box festing dianalisis secara deskriptif dengan membandingkan actual
output terthadap expected ontput untuk setiap skenario. Skenario dinyatakan "Valid" apabila actual

output sesuai expected ontput, dan "Tidak Valid" apabila terdapat penyimpangan.

HASIL
1. Temuan Utama: Desain Prototype High Fidelity

Penelitian ini menghasilkan prototype Ul high fidelity yang terdiri dari enam layar untuk
game RPG 2D ftop-down "Dungeon Realm." Seluruh layar dirancang dengan color palette

konsisten (navy gelap, kuning keemasan, ungu aksen) dan tipografi pixe/ art seragam,

menciptakan identitas visual yang kohesif.

(a) Main Menu

DUNGEON REALM

CONTINUE

HOW TO PLAY

SETTINGS

Gambar 1 Main Menu

Gambar 1 menampilkan layar tittk masuk utama dengan judul 'DUNGEON
REALM', subtitle"TOP-DOWN RPG', dan lima tombol navigasi yakni New Game, Continue,

How to Play, Settings, dan Quit. Tombol "New Game" di-highlight dengan border kuning
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sebagai default selected state. Background navy gelap dengan pattern grid memperkuat estetika

dungeon.

Desain Main Menu Dungeon Realm mengikuti konvensi antarmuka gaze 2D yang
umum, di mana layar utama berperan sebagai titik masuk yang menyediakan pilihan navigasi
primer kepada pemain, meliputi memulai permainan baru, melanjutkan, mengatur game, dan

keluar (Ari & Taurusta, 2023).

(b) In-Game HUD

Gambar 2 In-Game HUD

HUD (Heads-Up Display) merupakan elemen antarmuka yang secara visual
menyampaikan informasi status karakter kepada pemain secara langsung selama gameplay
berlangsung, umumnya berupa indikator HP (Health Poinf) dan MP (Mana Poini), sehingga
pemain dapat memantau kondisi karakter tanpa harus menginterupsi alur permainan
(Wibowo & Tan, 2021). Penelitian oleh (Caroux et al., 2023) pada game aksi membuktikan
bahwa keberadaan elemen HUD yang berkaitan langsung dengan tugas utama pemain,
termasuk indikator status kesehatan karakter, berpengaruh signifikan terhadap performa dan
pengalaman bermain. HUD menyampaikan informasi vital tanpa menghalangi area bermain:
HP bar (merah, kiri atas), MP bar (biru, kiri atas), XP bar (ungu, kanan atas), tombol Pause
(tengah atas), panel Objective (kiri bawah), dan Hotbar 6 slot (tengah bawah) yang dapat

dilihat pada Gambar 2. Latar menggunakan screenshot environment Godot Engine.
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(c) Pause Menu

n PAUSED

Gambar 3 Pause Menu

Gambar 3 menunjukkan layar Pause Menu. Terdapat Overlay modal di atas in-game
screen dengan efek darken pada background. Layar ini menampilkan tiga opsi yaitu Resume
(defanlt highlighted), Settings, dan Main Menu.

(d) Game Over

¢ TRY AGAIN

Gambar 4 Game Over

Layar Game Over dirancang dengan color scheme merah-hitam dramatis dan red tint
pada background, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 4. Layar ini menampilkan teks

'GAME OVER' dan 'YOU HAVE FALLEN' beserta dua opsi yaitu Try Again dan Main

Menu.
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(e) Settings

& SETTINGS

MUSIC vOL
SFX vOL
FULLSCREEHN (L]

RESOLUTION 1280=720

« BACK

Gambar 5 Settings

Layar menu Settings memuat kontrol pengaturan berupa: Music Volume, SFX
Volume (block shider), Fullscreen (foggle ON/OFF), dan Resolution, dilengkapi tombol Back.
Visualisasi dapat dilihat pada Gambar 5.

(f) How to Play

2 HOW TO PLAY

Explore the dungeon and defeat enemies

MOVE
INTERACT

ATTACK

DODGE

USE HOTBAR ITEHW

PAUSE

Gambar 6 How to Play
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Layar How to Play menyajikan panduan kontrol dalam format key binding sesuai

namanya yang berarti 'cara bermain', sebagaimana terlihat pada Gambar 6. WASD (Move),

E (Interact), LMB (Attack), RMB (Dodge), 1-6 (Hotbar), ESC (Pause). Separator horizontal

meningkatkan keterbacaan.

2. Visualisasi Data: Hasil Black Box Testing

Tabel 1 menyajikan hasil black box testing terhadap 14 skenario navigasi yang mencakup

seluruh alur antar keenam layar UL

Tabel 1 Hasil Black Box Testing Prototype Ul High Fidelity Dungeon Realm

Skenario Kondisi Expected
No o Awal Input Output Actual Output | Status
1 | Klik tombol Main Klik New | Berpindah ke In- | Layar berpindah Valid
"New Game" | Menu Game Game HUD ke In-Game HUD
2 | Klik tombol Main Klik Berpindah ke In- | Layar berpindah Valid
"Continue" Menu Continue | Game HUD ke In-Game HUD
3 | Klik tombol Main Klik How | Berpindah ke Layar berpindah Valid
"How to Play" | Menu to Play layar How to Play | ke layar How to
Play
4 | Klik tombol Main Klik Berpindah ke Layar berpindah Valid
"Settings" Menu Settings layar Settings ke layar Settings
(Main Menu)
5 | Klik tombol Main Klik Quit | Berpindah ke Layar berpindah Valid
"Quit" Menu layar hitam ke layar hitam
dengan tombol bertombol Back
'Back to Game' to Game
6 | Klik tombol Layar Klik Back | Kembali ke Main | Layar kembali ke Valid
"Back" (How | How to Menu Main Menu
to Play) Play
7 | Klik tombol Layar Klik Back | Kembali ke layar | Layar kembali ke Valid
"Back" Settings sebelumnya layar sebelumnya
(Settings)
8 | Klik tombol In-Game | Klik Pause Menu Pause Menu Valid
"Pause" Screen PAUSE muncul sebagai muncul sebagai
overlay overlay di atas In-
Game Screen
9 | Klik tombol Pause Klik Kembali ke In- Layar kembali ke Valid
"Resume" Menu Resume Game Screen In-Game Screen
10 | Klik "Settings" | Pause Klik Berpindah ke Layar berpindah Valid
dari Pause Menu Settings layar Settings ke layar Settings
Menu
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Skenario Kondisi Expected
No Pengujian Awal Input Output Actual Output | Status
11 | Klik "Main Pause Klik Main | Kembali ke Main | Layar kembali ke | Valid
Menu" dari Menu Menu Menu Main Menu
Pause
12 | Transisi ke HP player | Kondisi Game Over Game Over Valid
Game Over =0 terpenuhi | Screen Screen
ditampilkan ditampilkan
dengan overlay
merah
13 | Klik tombol Game Klik Try | Kembali ke In- Layar kembali ke | Valid
"Try Again" Over Again Game Screen In-Game Screen
Screen
14 | Klik "Main Game Klik Main | Kembali ke Main | Layar kembali ke | Valid
Menu" dari Over Menu Menu Main Menu
Game Over Screen

3. Data Negatif/Anomali

Berdasarkan hasil pengujian terhadap seluruh 14 skenario navigasi, tidak ditemukan
anomali atau perilaku tak terduga yang signifikan. Seluruh alur navigasi berfungsi sesuai
dengan expected output yang telah ditetapkan. Satu catatan teknis yang perlu diperhatikan
adalah perilaku tombol Quit pada layar Main Menu: dalam konteks Figma prototype, simulasi
penutupan aplikasi secara penuh tidak dapat dilakukan, sehingga tombol Quit dialihkan
menuju layar hitam bertombol “Back to Game” sebagai representasi fungsional. Hal ini
merupakan keterbatasan dari platform Figma dan bukan merupakan kegagalan fungsional
desain. Temuan ini konsisten dengan keterbatasan yang telah dideklarasikan pada bagian

Instrumen & Pengumpulan Data.

PEMBAHASAN
1. Analisis Hasil

Keenam layar Ul yang dirancang menunjukkan konsistensi visual yang kuat melalui
penggunaan color palette seragam dan tipografi pixel art yang kohesif. Konsistensi ini selaras
dengan prinsip desain Ul yang menyatakan bahwa elemen visual konsisten membantu
pengguna membangun mental model terhadap antarmuka dengan lebih cepat. Desain
antarmuka yang efektif menerapkan pendekatan minimalis di mana hanya informasi yang

benar-benar dibutuhkan yang ditampilkan, dengan tata letak yang bersih dan konsisten untuk
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meminimalkan beban kognitif pemain dalam memproses tampilan (Saputra et al., 2025).
Pemain yang familiar dengan satu layar dapat secara intuitif memahami layar lainnya. Sejalan
dengan hal tersebut, perancangan antarmuka yang baik mensyaratkan tampilan yang
sederhana, mudah digunakan, serta mampu memenuhi kebutuhan pengguna secara

menyeluruh (Seputra & Sandiasa, 2020).

Penerapan visual hierarki yang jelas, tombol utama selalu di-Aighlight dengan border
kuning, memfasilitasi pemain mengidentifikasi aksi primer secara instan. Ini konsisten
dengan prinsip affordance dalam desain interaksi, yang mengisyaratkan aksi tersedia melalui
visual tanpa panduan tambahan. Temuan ini sejalan dengan hasil evaluasi prototipe
antarmuka yang menunjukkan bahwa kejelasan navigasi dan tata letak yang bersih secara

konsisten menghasilkan respons positif dari pengguna (Saraswati et al., 2025).

Integrasi screenshot environment Godot Engine sebagai latar In-Game HUD efektif
menciptakan konteks visual yang representatif, menjembatani kesenjangan antara desain

statis dan konteks gameplay yang dinamis.
2. Perbandingan dengan Literatur

Hasil desain sejalan dengan penelitian yang menekankan pentingnya visual clarity dan
hierarki informasi dalam gaze HUD (Saputra et al., 2025). Penggunaan warna merah untuk
HP dan biru untuk MP mengikuti konvensi mapan dalam genre RPG, mencerminkan prinsip
recognition rather than recall dari Nielsen (Nielsen, 1994). Penempatan hothar di bagian bawah
layar pada desain HUD Dungeon Realm konsisten dengan konvensi antarmuka gaze RPG
yang ditemukan pada berbagai game populer dan secara umum diterima positif oleh

pengguna (Lee & Song, 2019).

Menurut (Srivastava & A G, 20206), penerapan elemen estetika visual yang positif
dalam desain antarmuka, termasuk skema warna dan tipografi yang sesuai, secara langsung
mengurangi beban kognitif pengguna, meningkatkan kepercayaan, serta memperkuat
persepsi #sability dan keberhasilan antarmuka digital secara keseluruhan. Tidak hanya dari
aspek desain visual, pendekatan metodologis dalam penelitian ini juga konsisten dengan studi
pengembangan game serupa berbasis GDLC, di mana pengujian black box menunjukkan
seluruh fungsi perangkat lunak game dapat berjalan dengan baik sesuai fungsinya

(Budiartawan et al., 2022).
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3. Implikasi Temuan

Penelitian ini menunjukkan bahwa metodologi GDLC dapat diadaptasi secara efektif
untuk proses perancangan UI, tidak terbatas pada pengembangan mekanik gae.
Pengembang game indie dapat memanfaatkan pendekatan ini sebagai kerangka kerja
terstruktur untuk menghasilkan profotype Ul tervalidasi sebelum implementasi, sehingga
meminimalkan risiko perubahan desain yang mahal di tahap akhir pengembangan.
Penggunaan black box testing sebagai tahap wvalidasi juga konsisten dengan praktik
pengembangan game RPG 2D sejenis, di mana pengujian black box menyatakan semua fitur
yang dikembangkan telah berjalan dengan baik dari pihak internal pengembang (Sujaya et al.,
2021).

4. Keterbatasan Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan: (1) evaluasi hanya dilakukan melalui
black box testing fungsional, belum mencakup pengujian usability dengan pengguna akhir
sesungguhnya menggunakan instrumen terstandar seperti Systenz Usability Scale (SUS), yang
terbukti efektif mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap produk perangkat lunak
(Permana, 2019); (2) prototype belum mencakup layar dialogue NPC yang merupakan bagian
penting dari gameplay RPG; (3) jumlah penguji dalam black box festing bersifat terbatas.

Keterbatasan ini membuka ruang bagi penelitian lanjutan yang lebih komprehensif.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil merancang prototype UL high fidelity untuk game RPG 2D top-down
"Dungeon Realm" menggunakan Figma dengan pendekatan GDLC, menghasilkan enam
layar Ul yang menampilkan konsistensi visual dan alur navigasi terstruktur. Hasil black box
testing menunjukkan bahwa 14 dari 14 skenario dinyatakan Valid, mengonfirmasi

fungsionalitas alur navigasi prototype secara keseluruhan.

Penelitian ini memberikan tiga kontribusi: (1) dokumentasi sistematis proses
perancangan UL Jlugh fidelity untuk game RPG 2D  fop-down menggunakan GDLC; (2)
pendekatan metodologis penggunaan screenshot environment game engine sebagai referensi
kontekstual desain UL prototype; (3) template skenario black box testing yang dapat diadaptasi

untuk evaluasi prototype UL game lain dalam konteks pengembangan game indie.
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Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya: (1) pengembangan prototype dengan
menambahkan layar dialogue NPC untuk mendukung visualisasi sistem interaksi yang lebih
lengkap; (2) pelaksanaan pengujian usability dengan pengguna akhir menggunakan instrumen
seperti System Usability Scale (SUS), yang merupakan metode populer karena mudah
diterapkan dan hasilnya dapat dijadikan pertimbangan kelayakan produk secara kuantitatif;
(3) eksplorasi implementasi desain Azgh fidelity ini ke dalam Godot Engine untuk mengevaluasi

kesesuaian antara desain dan implementasi aktual.
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