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Analvsis of the Use of Visual Effects in 2D Game Programming on
Difficulty Level and Player Satisfaction

WAHYU SAFITRA

09021382025151

ABSTRACT

2D game is a type of video game that takes place in a two-dimensional
environment, which means that it is limited to two main axes, the X-axis and the
Y-axis. In 2D games, the graphics and objects in the game are usually displayed
in two dimensions without any 3D effects, so they appear flat on the screen. With
the gaming industry experiencing rapid development, 2D games remain a popular
choice. The use of visual effects in 2D games is important in improving the visual
quality and gaming experience. This studv aims to analyze the effect of visual
effects in 2D game programming on the level of difficulty and player satisfaction.
The research method used the GUESS-18 scale to evaluate player perceptions.
The main findings showed significant differences in difficulty and satisfaction
between two 2D games, Ori the Blind Forest and Cuphead, specifically in
playfulness and visual aesthetics. The analysis showed that the percentage of
player satisfaction in Cuphead was higher (4.21%) than Ori the Blind Forest
(4.13%), while the game difficulty of Ori the Blind Forest was lower (2.79%) than
Cuphead (2.92%). This research provides insights for game developers to
optimize visual effects to enhance the 2D gaming experience.

Keywords: Visual Effects, 2D Games, Difficulty Level, Player Satisfaction.
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Analisis Penggunaan Efek Visual pada Pemrograman Game 2D
terhadap Tingkat Kesulitan dan Kepuasan Pemain

WAHYU SAFITRA
09021382025151

ABSTRAK

Game 2D adalah jenis permainan video yang mengambil tempat dalam
lingkungan dua dimensi, yang berarti permainan ini terbatas pada dua sumbu utama,
yaitu sumbu X dan sumbu Y. Dalam game 2D, grafik dan objek dalam permainan
biasanya ditampilkan dalam dua dimensi tanpa efek 3D, sehingga tampak datar
pada layar. Dengan industri game yang mengalami perkembangan pesat, game
2D tetap menjadi pilihan yang populer. Penggunaan efek visual dalam game 2D
menjadi penting dalam meningkatkan kualitas visual dan pengalaman bermain.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh efek visual dalam
pemrograman game 2D terhadap tingkat kesulitan dan kepuasan pemain. Metode
penelitian menggunakan skala GUESS-18 untuk mengevaluasi persepsi pemain.
Temuan utama menunjukkan perbedaan signifikan pada tingkat kesulitan dan
kepuasan antara dua game 2D, Ori the Blind Forest dan Cuphead, khususnya
dalam keasyikan bermain dan estetika visual. Hasil analisis menunjukkan bahwa
persentase kepuasan pemain pada Cuphead lebih tinggi (4.21%) dibandingkan Ori
the Blind Forest (4.13%), sedangkan tingkat kesulitan game Ori the Blind Forest
lebih rendah (2.79%) dibandingkan Cuphead (2.92%). Penelitian ini memberikan
wawasan bagi pengembang game untuk mengoptimalkan efek visual guna
meningkatkan pengalaman bermain game 2D.

Kata kunci: Efek Visual, Game 2D, Tingkat Kesulitan, Kepuasan Pemain.
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BAB 1
PENDAHULUAN

Bab pendahuluan akan membahas latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan
masalah penelitian, dan sistematika penulisan. Bab ini juga memuat
penjelasan mengenai gambaran umum dari keseluruhan kegiatan

penelitian yang dilakukan.

I.1 Latar belakang

Industri game telah mengalami perkembangan pesat dalam
beberapa tahunterakhir. Game dua dimensi 2D, dengan desain grafis dua
dimensi, tetap menjadi pilihan populer bagi pengembang dan pemain.
Menurut Mark Birk (2013) Penggunaan efek visual telah menjadi
komponen yang krusial dalam pengembangan game, yang dapat
meningkatkan kualitas visual, mendukung pengalaman bermain yang
menarik, dan memberikan pengaruh terhadap tingkat kesulitan serta

kepuasan pemain.

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Gaver, Adamo-Villani,
dan Dib. (2018) telah menunjukkan bahwa dampak yang dihasilkan
dari efek visual dalam game 2D cukup signifikan seperti, animasi yang
halus, efek partikel yang memukau, pencahayaan yang atmosferik, dan
transisi layar yang mulus adalah beberapa contoh efek visual yang
mampu meningkatkan imersi dan keterlibatan pemain dalam game.
Selain itu, penggunaan efek visual yang tepat juga dapat memperkuat
tingkat kesulitan dalam game dengan memberikan petunjuk visual
yang jelas, menciptakan tantangan yang menantang, dan meningkatkan

tingkat kepuasan saat pemain berhasil mengatasi kesulitan.

Namun pada penelitian terdahulu yang dilakukan Zhou dan

Forbes (2022) efek visual yang tidak tepat atau berlebihan dapat



mengaburkan informasi penting dalam game, menyebabkan gangguan
visual, atau bahkan membuat game terlalu mudah atau terlalu sulit
untuk dimainkan. Oleh karena itu, diperlukan pemahaman yang lebih
mendalam tentang bagaimana efek visual mempengaruhi tingkat

kesulitan dan kepuasan pemain dalamgame 2D.

Beberapa penelitian telah dilakukan sebelumnya mengenai
penggunaan efek visual dalam game dan dampaknya terhadap
pengalaman bermain, seperti Exploring Visual Effects in Video Games
to Support Sensemaking Task : zhou dan forbes (2022), The Effect of
Graphical Fidelity on Player Experience : Gerling, Mark Birk,
Mandryk, Andre Doucette (2013), The Impact Of Visual Style on User
Experience In Games : Gaver, Adamo-Villani dan Dib (2018). Namun,
masih diperlukan penelitian lebih lanjut yang berfokus secara khusus
pada game 2D dan hubungan antara efek visual, tingkat kesulitan, dan
kepuasan pemain dalam konteks game ini, karena mengingat tidak
sedikitnya penggemar Game dua dimensi (2D) efek visual pada game
2D masih banyak kekurangan dalam memberikan visual yang epic

pada pengalaman pemain.

Tujuan utama dari penelitian skripsi ini adalah untuk
menganalisis pengaruh penggunaan efek visual dalam pemrograman
game 2D terhadap tingat kesulitan dan kepuasan pemain. Penelitian ini
melibatkan eksperimen dan pengumpulan data kuantatif untuk
mengevaluasi persepsi pemain terhadap tingkat kesulitan game dan
tingkat kepuasan mereka terhadap penggunaan efek visual dalam game.
Dengan menganalisis data yang terkumpul penelitian ini akan
memberikan wawasan tentang efek visual dan tingkat kesulitan dan
kepuasan pemain. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam pengembangan game yang lebih menarik dan

memuaskan pemain.
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1.2

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan

masalah dalampenelitian ini adalah sebagai berikut:

l.

14

Bagaimana menilai efek visual pada game untuk kepuasan dan
kesulitan bagi pemain secara kualitatif?

Apakah terdapat korelasi antara penggunaan efek visual tertentu
dengan tingkat kesulitan dalam game 2D?

Bagaimana korelasi efek visual mempengaruhi tingkat kepuasan
pemain dalam bermain game 2D?

Tujuan Penelitian
Menggunakan metode GUESS-18 guna mengukur dan

menganalisis efek visual pada game dengan fokus pada tingkat
kepuasan dan tingkat kesulitan yang dialami oleh pemain.
Menganalisis adanya korelasi pada penggunaan efek visual yang
dapat memengaruhi tingkat kesulitan permainan game 2D.
Mengevaluasi korelasi antara efek visual yang diterapkan dalam
game 2D dan tingkat kepuasan yang dirasakan oleh pemain selama
bermain.
Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan akan memberikan berbagai manfaat

bagi berbagaipihak yang terlibat, termasuk:

1.

Peningkatan Kualitas Visual Game 2D: Dengan menganalisis
jenis-jenis efek visual yang digunakan dalam game 2D.
Pemahaman Lebih Mendalam tentang Tingkat Kesulitan dalam
Game: Penelitian ini dapat memberikan pemahaman yang lebih
baik tentang tingkat kesulitan dalam game dan faktor-faktor yang
mempengaruhinya.

Referensi bagi Penelitian Selanjutnya: Hasil penelitian ini dapat
menjadi referensi bagi penelitian-penelitian selanjutnya yang ingin
mengkaji lebih lanjut penggunaan efek visual dalam game 2D dan

pengaruhnya terhadap tingkat kesulitan serta kepuasan pemain.
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Melalui manfaat-manfaat di atas, penelitian ini diharapkan
dapat memberikan sumbangan positif bagi pengembangan industri
game, pemain game, dan penelitian di bidang penggunaan efek visual

dalam game 2D secara lebih luas.

1.5 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Penggunaan Efek Visual Tertentu: Penelitian ini akan berfokus

pada efek visual tertentu seperti partikel, animasi karakter, dan
pencahayaan.

2. Tingkat Kesulitan dan Kepuasan: Penelitian ini akan
memfokuskan padaanalisis tingkat kesulitan dan kepuasan pemain.
Faktor-faktor lain yang mempengaruhi pengalaman pemain

mungkin tidak akan ditangani secara rinci.

Dengan memahami dan membatasi cakupan penelitian, akan
memungkinkan untuk fokus pada analisis yang mendalam dan

memberikan hasil yang lebih terfokus sesuai dengan tujuan penelitian.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

BAB 1. PENDAHULUAN
Bab ini Bab ini menguraikan mengenai latar belakang, rumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan

sistematika penulisan pada penelitian ini.

BAB I1. DAFTAR PUSTAKA

Bab ini Bab ini menjelaskan teori-teori relevan terkait konsep-
konsep dasar yang mendukung analisis penggunaan efek visual pada
Game 2D dan menggunakan metode user experience satisfaction scale

(GUESS-18) untuk mengukur tingkata kesulitan dan kepuasan pemain.
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BAB III. METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini menjelaskan mengenai metode yang digunakan dalam
proses penelitian, yang terdiri atas populasi dan sampel, kerangka

penelitian, prosedur penelitian.
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