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INTISARI 

 

Game atau permainan digital merupakan salah satu sarana hiburan yang populer 

saat ini. Game memiliki sebuah elemen penting yaitu mekanik yang menggerakan 

jalanya permainan. Namun, beberapa tahun kebelakang ini mekanik  game mulai 

mengalami kesamaan dalam perkembanganya. Faktor dari terjadinya masalah ini 

yaitu adalah pasar game yang memiliki permintaan yang sama dan tidak ada 

keluhan dari konsumen. Dominasi dari genre seperti menembak, bermain peran, 

petualangan dan turunanya menggunakan mekanik yang sama, hingga dewasa ini 

konsumen akhirnya mulai jenuh dengan kondisi ini dan meminta hal baru dalam 

game. 

Berdasarkan dari masalah yang di temukan, diperlukan sebuah percobaan untuk 

membuat sebuah mekanik baru yang dapat di implementasikan pada sebuah game 

dan dapat diterima oleh konsumen. 

Penelitian ini akan membahas detail dari pembuatan game dengan mekanik 

ekperimental berjudul The Crescent Echoes dengan alur pengembangan Game 

Developmet Life-Cycle (GDLC). Pembahasan didasarakan pada Game design 

document (GDD) dari game The Crescent Echoes, meliputi konsep cerita, menu, 

mekanik, teka-teki, musuh, sistem reward, win/lose condition, dan hal-hal 

pendukung lainya. 

 

Kata kunci : Game Design Document, Game, Mekanik Game, Mekanik 

eksperimental, Pembuatan Game. 
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ABSTRACT 

 

Game or digital game is one of the most popular means of entertainment today. 

Games have an important element, which is the mechanics that drive the game. 

However, in the past few years, game mechanics have begun to experience 

monotony in their development. The factor of this problem is the market of the game 

itself that demand same things and no complaints from consumers. The dominance 

of genres such as shooting, role-playing, adventure and its derivations use the same 

mechanics with one another, until today consumers finally begin to get bored with 

this condition and ask for something new in the game. 

Based on the problems found, an experiment is needed to create a new mechanic 

that can be implemented in a game and can be accepted by consumers. 

This research will discuss the details of the game development with an 

experimental mechanic entitled The Crescent Echoes with the Game Development 

Life-Cycle (GDLC) pipeline. The discussion is based on the Game design document 

(GDD) of The Crescent Echoes game, including story concepts, menus, mechanics, 

puzzles, enemies, reward systems, win/lose conditions, and other supporting 

aspects. 

 

Keywords: Game design document, game, game mechanics, experimental 

mechanics, game creation. 


