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INTISARI 

 

Game desain dokumen merupakan sebuah cetak biru dari sebuah game 

yang kemudian menjadi panduan bagi seluruh tim developer dalam proses 

pengembangan game.Sebuah  dokumen game bersifat dinamis – dengan kata lain 

bisa terus di-update. Namun demikian, beberapa bagian dari game desain 

dokumen harus bisa tersusun secara konkret pada tahapan awal, dan hal ini 

menjadi kerangka utama dari keseluruhan konsep game yang tidak bisa lagi 

diubah. Kerangka utama umumnya berupa gameplay atau mekanisme utama dari 

sebuah game.Selain kerangka gameplay dan mekanisme,masih banyak tugas-tugas 

yang terkait dengan game desain seperti : Game Overview, User Interface, 

Design,Level Design,World Design, Content Design, System Design. Dengan 

adanya game desain dokumen yang  detail akan mampu memberikan gambaran 

lengkap bagi seluruh tim sehingga proses pengembangan game lebih efektif dan 

efisien 

Kemudian Perancangan asset di game ini dibuat menggunakan software 

pengolah gambar digital CorelDRAW X4 dan Adobe Photoshop CS5. Semua 

elemen-elemen grafis yang dibuat didasarkan pada game desain dokumen yang 

sudah dirancang. 

Game 'Otak Atik' merupakan sebuah game mobile, dirancang untuk 

melatih kecerdasan, seperti : melatih pengenalan bentuk atau warna,memories, 

dan berhitung. Diharapkan setelah memainkan game ini dapat meningkatkan 

kecerdasan, kemampuan berfikir dan daya ingat pengguna. 

Kata Kunci:Game desain dokumen, aset grafis game, game edukasi, game mobile 

android. 
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ABSTRACT 
 

Game design document is a blueprint of a game which then serves as a 

guide for the entire team of developers in the process of game development is 

dynamic game.Sebuah document - in other words can be updated . However, 

some part of the game design documents should be arranged in concrete at early 

stages, and it is becoming the main framework of the overall concept of the game 

that can no longer be changed .The main framework is generally in the form of 

gameplay or the main mechanism of a game.Selain gameplay framework and 

mechanism , there are still many tasks associated with the design of such games : 

Game Overview , User Interface , Design , Level Design , World Design , Content 

Design , System Design . With the detailed game design document that will be 

able to provide a complete picture for the entire team so that the game 

development process more effective and efficient 

Later in the game design assets created using image processing software 

digital CorelDRAW X4 and Adobe Photoshop CS5. All graphic elements are 

created based on the game design document has been designed . 

Game ' OTAK ATIK ' is a mobile game , designed to train intelligence , 

such as : train shape or color recognition , memories , and arithmetic . It is 

expected that after playing this game can improve intelligence , thinking ability 

and memory users. 

Keywords: Game Design Document, Graphic Asset Game, Game Education, 

Game Mobile Android. 
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