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ABSTRAK 

Game online merupakan hiburan yang saat ini populer disemua kalangan. Seiring 

berjalannya waktu game online terus berkembang, saat ini game memiliki genre di dalamnya 

salah satunya adalah genre horor. Game online Identity V merupakan salah satu game online 

bertemakan horor yang cukup terkenal. Game online Identity V memiliki visual desain yang 

menarik untuk di bahas. Terutama penggunaan warna yang ada untuk meningkatkan kesan 

horor yang ada pada visual desain menu utama game online Identity V. Namun ada beberapa 

pemain yang mulai kurang merasakan kesan horor yang dimunculkan didalam game online 

Identity V. Laporan penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penggunaan warna yang 

digunakan untuk pembentuk kesan horor pada menu utama game online Identity V. 

Menggunakan metode observasi komparasi dan studi literatur untuk mengetahui apakah sudah 

sesuai dengan penggunaan warna horor yang ada pada game horor lainnya. Diharapkan dengan 

analisis ini penulis bisa menemukan bahwa penggunaan warna sangat penting dalam 

pembuatan kesan dan pesan sebuah desain. 

Kata Kunci: Game Online, Visual Desain, Penggunaan Warna, Genre Horor 

 

Online games are entertainment that is currently popular in all circles. As time goes by 

online games continue to grow, currently games have genres in which one of them is the horror 

genre. The online game Identity V is one of the most famous horror-themed online games. 

Game Identity V has an interesting visual design to discuss. Especially the use of existing colors 

to increase the impression of horror that exists in the visual design of the main menu of the 

online game Identity V. However, there are some players who are starting to feel less of the 

impression of horror that appears in the online game Identity V. This research report aims to 

analyze the use of colors used to forming the impression of horror on the main menu of the 

online game Identity V. Using comparative observation methods and literature studies to find 

out whether it is in accordance with the use of horror colors found in other horror games. It is 

hoped that with this analysis the author can find that the use of color is very important in 

making the impression and message of a design. 

Keywords: Online Game, Visual Design, Use of Color, Horror Genre 
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