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ABSTRAK 

Perkembangan game pada saat ini menjadi hal yang sangat penting pada saat akan membangun 

sebuah game, diperlukan pemahaman untuk mengembangkan suatu game tidak terkecuali yaitu membuat 

gameplay yang menarik. Gameplay yang dibuat pun tidak terlalu sulit atau sebaliknya, gameplay yang 

menarik akan mempengaruhi dari game itu sendiri. Salah satu genre game yang cukup banyak diminati 

adalah game dengan genre misteri, dimana sebuah misteri menjadi elemen utama dari game. Alur cerita dan 

gameplay yang tidak mudah ditebak, juga petunjuk yang disebar disemua cerita pada game membuat para 

pecinta game tertarik untuk memainkannya, yaitu game misteri the fanishing of ethan carter. Pada game 

misteri, designer game biasanya menempatkan seseorang pada pelaku sebagai tuduhan pembunuhan, 

petunjuk yang tercecer, seorang detektif yang menyelidiki kasus pembunuhan. Hal inilah yang disebut 

sebagai Red Herring. Untuk mebuat game bergenre misteri dibutuhkan pengetahuan juga mengenai teori 

cerita misteri, karena antara alur cerita tersebut sangat mempengaruhi pemain untuk melakukan tindakan 

sesuatu seperti, menduga pelaku pembunuhan, dan juga diperlukannya aspek gameplay untuk mendukung 

Red Herring dari cerita yang ada pada game. Perlu dilakukan eksplorasi gameplay pada game misteri itu 

sendiri dengan aspek-aspek fungsional game mechanic. 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui dan memaparkan seperti apa game untuk mengelola Red 

Herring pada game the vanishing of ethan carter dengan cara memainkannya, lalu menganalisis apa saja 

yang terjadi pada saat memaikan game tersebut. Salah satu cara untuk mengetahui aspek Red Herring apa 

saja yang bekerja, perlu dilakukannya eksplorasi, tidak hanya memainkannya namun sekaligus menganalisis 

game mechanic yang bekerja. 

Hasil akhir dari penelitian ini adalah menyajikan desain dan konsep pada game the vanishing of 

ethan carter untuk mengelola Red Herring. 

Kata Kunci : Eksplorasi Gameplay, Game Mechanic, Red Herring 
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ABSTRACT 

 

 
The development of the game at this time becomes very important at the time wil build a game, 

it takes an understanding to develop a game is no exception that is making an interesting gameplay. 

Gameplay that made was not too difficult or vice versa, interesting gameplay will affect from the game 

itself. One of the genre of games that quite a lot of interest is a mystery game genre, where a mystery 

becomes the main element of the game. The storyline and gameplay are not easy to guess, also 

instructions that are spread in all stories in the game make game lovers interested in playing it, namely 

the mystery game the vanishing of ethan carter. In mystery games, game designers usually put someone 

on the offender as a charge of murder, scattered clues, a detective who investigates murder cases. this 

is called the Red Herring. To create a mystery game requires knowledge of the mystery story as well, 

because between the storyline is very influential players to do something action, such as suspected 

perpetrators of murder, andalso needed aspects of gameplay to support Red Herring of the existing story 

in the game. it is necessary to explore gameplay in the mystery game itself with the functional aspects 

of gamemechanic. 

This study was conducted to find out and describe what kind of games to manage Red Herring 

in the vanishing of ethan carter game, by playing it, then analyze what happened during the game. One 

way to find out what Red Herring aspect is working, it needs exploration, not just playing it but also 

analyzingthe mechanics game that works. 

The final result of this research is to present the design and concept in the vanishing of ethan 

carter to manage Red Herring. 

Keywords: Gameplay Exploration, Game Mechanic, Red Herring 
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BAB l 

PENDAHULUAN 

Pada bab ini membahas tentang latar belakang, identifikasi masalah, batasan masalah, tujuan 

tugas akhir , metode pelaksanaan tugas akhir dan sistematika penulisan tugas akhir. 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan game disetiap zaman semakin menunjukan eksistensianya. Pada zaman 

sekarang industri game semakin pesat perkembanganya, game menjadi sebuah kebutuhan yang cukup 

esensial bagi beberapa kalangan, terutama bagi kalangan anak-anak, remaja dan pemuda. Game pun 

dapat dimainkan pada device apapun seperti pada handphone, PC, notebook, PSP, dan lainnya. Game 

terdapat beberapa jenis yaitu PC (Personal Computer) games, console games, handheld games, dan 

mobile games. 

Perkembangan industry game saat ini sangat berkembang pesat. Game pun sekarang tidak 

hanya dimainkan, melainkan perindustrian game  menyediakan pekerjaan, yang dikenal sebagai 

pengembang game. Para developer berlomba-lomba untuk berkreasi membangun game semenarik 

mungkin, sehingga game yang dibuat banyak peminat dan laku dipasaran. Developer game pun harus 

mempunyai kreativitas dalam membuat sebuah game. Game pun harus mempunyai daya tarik 

tersendiri agar dapat diminati oleh para gamer, mulai dari tantangan yang ditawarkan, desain yang 

menarik, hingga gameplay yang ditawarkan oleh game itu sendiri. 

Salah satu genre game yang cukup banyak diminati adalah game bergenre misteri, dimana 

sebuah misteri menjadi elemen utama dari game. Alur cerita dan gameplay yang tidak mudah untuk 

ditebak, juga tantangan yang ditawarkan pun cukung tegang dan menantang. Pada game misteri, 

designer game biasanya menetapkan seorang pelaku sebagai penjahat utama. Untuk membuat sebuah 

game bergenre misteri, dibutuhkan juga bagi designer game pengetahuan mengenai cerita misteri, 

karena antara alur cerita tersebut sangat mempengaruhi pemain untuk melakukan tindakan-tindakan, 

seperti menduga siapa penjahat sebenarnya, menerka-nerka arah jalur cerita, dan juga diperlukan 

aspek gameplay untuk mendukung cerita misteri dari cerita yang ada pada game. Penggunaan teori red 

herring dalam pemetaan game bertema misteri sangat dibutuhkan oleh designer game agar pemain 

mendapatkan jalan cerita yang menarik karena terdapat penyesatan dalam memainkan game, 

pemainpun diarahkan agar berfikir dan akan terbawa oleh penyesataan red herring itu sendiri yang 

disebar pada setiap plot didalam game. Yang membuat lebih menarik lagi, pemain akan diarahkan 

untuk tidak melewatkan cerita yang disuguhkan oleh game dan akan terus mengikuti alur ceita hingga 

game berakhir.   
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 

dimunculkan pada tugas akhir ini adalah : 

1. Bagaimana konsep dan desain dari game the vanishing of ethan carter? 

2. Bagaimana game mechanic yang disusun pada game the vanishing of ethan carter untuk 

mengelola dari sisi misteri.? 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari penelitian tugas akhir ini adalah: 

1. Memetakan red herring yang ada pada game.  

2. Melakukan eksplorasi game mechanic terhadap aspek red herring pada game. 

 

1.4       Lingkup Tugas Akhir 

Agar permasalahan tidak meluas dan tidak menyimpang dari tujuan yang ingin dicapai, 

diperlukan adanya batasan-batasan masalah sebagai berikut: 

- Melakukan eksplorasi game mechanic pada game the vanishing of ethan carter 
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1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif. Gambar 1.1 

menjelaskan mengenai metodologi yang di gunakan dalam penyusunan tugas akhir. 

Kajian Studi Literatur

Eksplorasi Game 
Mechanic Resident : the 
vanishing of ethan carter

Menyusun Konsep dan 
Desain Game the 

vanishing of ethan carter

Menganalisis Game Mechanic 
untuk Penetaan red herring 

dan Aspek Misteri pada game 
the vanishing of ethan carter

Kesimpulan & Saran

 

Gambar 1.1 Metodologi Tugas Akhir 
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1. Kajian Studi Literatur 

Pengumpulan data dengan cara menggunakan dan mengumpulkan sumber-sumber atau 

teori-teori serta pustaka yang dipakai, teori-teori ini diambil dari teori para ahli, ebook, 

paper, karya ilmiah, literatur dari website yang terpercaya terkait dengan topik tugas 

akhir, serta membaca, memainkan, mempelajari dan mencatat poin-poin penting yang 

berhubungan dengan masalah yang sedang dibahas guna memperoleh gambaran secara 

teoritis yang dapat menunjang pada penyusunan tugas akhir. 

2. Eksplorasi game mechanic the vanishing of ethan carter 

3. Melakukan pengumpulan data dan analisis terhadap game mechanic yang ada pada game 

the vanishing of ethan carter 

 untuk membantu dalam penyusunan metode selanjutnya. 

4. Menyusun konsep dan desain game the vanishing of ethan carter 

Melakukan penyusunan konsep dan desain game the vanishing of ethan carter dengan 

mempertimbangkan hasil analisis dari game mechanic yang ada pada game the vanishing 

of ethan carter 

5. Menganalisis game mechanic untuk mengelola aspek misteri pada game the vanishing of 

ethan carter 

6. Melakukan analisis terhadap game mechanic untuk memainkan misteri pada game the 

vanishing of ethan carter 

7. Kesimpulan dan saran 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan laporan tugas akhir dan pengumpulan dokumentasi 

dengan mengikuti kaidah penulisan yang benar dan sesuai dengan ketentuan-ketentuan 

atau sistematika yang telah ditetapkan oleh jurusan Teknik Informatika Universitas 

Pasundan Bandung. Dan mentyimpulkan hasil akhir dari pengerjaan tugas akhir serta 

saran untuk pengembangan selanjutnya. 

1.6       Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Dalam penulisan laporan Tugas Akhir ini, penulis menyusun pembahasan menjadi beberapa 

bab sebagai berikut: 
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BAB 1 PENDAHULUAN 

Bab ini memberikan penjelasan umum mengenai Tugas Akhir. Penjelasan tersebut meliputi 

latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan, ruang lingkup, metodologi penelitian, dan 

sistematika penulisan 

BAB 2 LANDASAN TEORI 

Bab ini akan membahas mengenai definisi-definisi, teori-teori, konsep-konsep yang 

diperlukan terkait topik tugas yang diteliti. 

BAB 3 SKEMA PENELITIAN 

Dalam bab ini berisi pengumpulan data dan analisis terhadap game mechanic pada game 

Sherlock Holmes : The Secret Of Silver Earring yang didapat dari dokumentasi terkait, representasi 

dan hasil dari eksplorasi game Sherlock Holmes : The Secret Of Silver Earring. 

BAB 4 EKSPLORASI GAME MECHANIC THE VANISHING OF ETHAN CARTER 

Bab ini akan menguraikan gameplay yang didapat dari hasil pengujian dan percobaan tentang aspek 

fungsionalitas gameplay pada game yang dimainkan. 

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisikan tentang kesimpulan dari hasil penelitian, analisis, eksplorasi game, serta 

saran-saran untuk pengembangan selanjutnya, agar dapat dilakukan perbaikan-perbaikan di masa yang 

akan dating. 
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