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INTISARI 

 

Penelitian ini menganalisis perancangan Difficulty Curve dan Balancing 

pada game Hollow Knight: Silksong menggunakan pendekatan Game Design 

Analysis. Pemilihan objek penelitian didasarkan pada tingginya ekspektasi 

komunitas global dan status hype game ini sebagai sekuel dari Hollow Knight 

pertama yang meraih kesuksesan kritis. Fokus utama penelitian adalah membedah 

bagaimana Team Cherry mengelola tantangan di tengah tekanan ekspektasi pemain 

yang mengharapkan kualitas desain yang setara atau melebihi pendahulunya. 

Tujuan penelitian adalah mengevaluasi bagaimana tingkat kesulitan diatur agar 

pemain tetap berada dalam kondisi Flow State, serta bagaimana keseimbangan 

(balancing) diterapkan pada mekanik baru seperti sistem Silk dan Tools. Metode 

yang digunakan adalah kualitatif deskriptif melalui observasi langsung terhadap 

mekanik permainan dan analisis skala arena pertarungan. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa Silksong menggunakan kurva kesulitan yang dinamis untuk 

mengimbangi pergerakan Hornet yang lebih cepat. Sistem balancing sumber daya 

terbukti krusial dalam menyelaraskan kemampuan pemain dengan desain bos yang 

lebih agresif. Penelitian ini memberikan wawasan strategis bagi desainer game 

dalam merancang tantangan pada proyek sekuel dengan basis penggemar yang 

besar. 

 

Kata kunci: Kurva Kesulitan, Keseimbangan Permainan, Hollow Knight: 

Silksong, Analisis Perancangan Game, Flow State.  
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ABSTRACT 

 

This study analyzes the design of Difficulty Curve and Balancing in the 

game Hollow Knight: Silksong using a Game Design Analysis approach. The 

selection of the research object is based on the high expectations of the global 

community and the game's hype status as a sequel to the first Hollow Knight, which 

achieved critical success. The main focus of the research is to dissect how Team 

Cherry manages the challenge amidst the pressure of player expectations, who 

anticipate a design quality equal to or exceeding its predecessor. The objective of 

this research is to evaluate how difficulty levels are regulated to ensure players 

remain in a Flow State, as well as how balancing is applied to new mechanics such 

as the Silk and Tools systems. The method used is qualitative descriptive through 

direct observation of game mechanics and analysis of the combat arena structure. 

The results indicate that Silksong employs a dynamic difficulty curve to compensate 

for Hornet's faster movement. The resource balancing system proves crucial in 

aligning player capabilities with more aggressive boss designs. This research 

provides strategic insights for game designers in designing challenges for sequel 

projects with a large fan base. 

Keyword: Difficulty Curve, Balancing, Hollow Knight: Silksong, Game Design 

Analysis, Flow State.


