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INTISARI 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi pengaruh mekanik game 

terhadap kesenangan bermain game "The Last Ninja". Dengan menggunakan 

metode survei dan analisis data, penelitian ini mengevaluasi bagaimana berbagai 

elemen mekanik game seperti kontrol karakter, dinamika pertarungan, dan desain 

level mempengaruhi pengalaman bermain dan tingkat kesenangan pemain. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa mekanik game yang intuitif dan responsif secara 

signifikan meningkatkan kesenangan bermain, sedangkan mekanik yang rumit atau 

kurang teratur dapat mengurangi pengalaman positif. Temuan ini dapat digunakan 

untuk merancang game dengan mekanik yang lebih efektif dalam meningkatkan 

kesenangan bermain. 

 

Kata kunci: Game, Mekanik Game, Kesenangan Game, Kontrol Karakter, 

Dinamika Pertarungan, Survei Pemain.. 
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ABSTRACT 
 

This study aims to identify the influence of game mechanics on the 

enjoyment of playing "The Last Ninja." Using survey methods and data analysis, 

the research evaluates how various game mechanic elements such as character 

control, combat dynamics, and level design affect player experience and enjoyment. 

The results indicate that intuitive and responsive game mechanics significantly 

enhance enjoyment, while complex or poorly organized mechanics can diminish the 

positive experience. These findings can be used to design games with more effective 

mechanics to enhance player enjoyment. 

 

Keyword : Game, Game Mechanics, Game Enjoyment, Character Control, Combat 

Dynamics, Player Survey


