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Motto 

 

“Too much study wears the body. BUT the truth refreshes the soul, sustains the 

spirit for a beautiful body.” 
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INTISARI 

Virus Corona atau severe acute respiratory syndrome coronavirus 2 (SARS-

CoV-2) adalah virus yang menyerang sistem pernapasan. Penyakit akibat infeksi 

virus ini disebut COVID-19. Virus Corona bisa menyebabkan gangguan ringan pada 

sistem pernapasan, infeksi paru-paru yang berat, hingga kematian. Di Indonesia 

sendiri, Covid-19 merupakan wabah pandemi yang terjadi sejak tahun 2020. Saat ini, 

jumlah kasus COVID-19 di Indonesia terus meningkat, dengan jumlah kasus yang 

dikonfirmasi melebihi 6 juta kasus dan jumlah kematian yang lebih dari 100,000.  

Penelitian ini dibuat menggunakan metode GDLC Penelitian ini 

menggunakan metode GDLC karena metode ini membantu dalam merencanakan, 

mengelola, dan mengevaluasi proses pengembangan game. GDLC menyediakan 

kerangka kerja yang digunakan untuk mengatur proses pengembangan game dari 

awal hingga akhir. Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan game dalam 

penelitian ini adalah Gdevelop, sedangkan alat bantu yang digunakan untuk 

menganalisis penyusunan menggunakan UML. 

Hasil penelitian yang diperoleh menunjukkan bahwa game Corona Survivor 

dapat menyampaikan informasi tentang bahayanya virus covid-19 dan cara 

menanggulanginya melalui media game dengan baik. 
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ABSTRACT 

 

Coronavirus or severe acute respiratory syndrome coronavirus 2 (SARS-CoV-2) is 

a virus that attacks the respiratory system. The disease caused by infection with 

this virus is called COVID-19. Coronavirus can cause mild disruption of the 

respiratory system, severe lung infection, and death. In Indonesia itself, Covid-19 

is a pandemic outbreak that has occurred since 2020. Currently, the number of 

COVID-19 cases in Indonesia continues to increase, with the number of confirmed 

cases exceeding 6 million cases and the number of deaths exceeding 100,000.  

This research was created using the GDLC method This research uses the GDLC 

method because this method helps in planning, managing, and evaluating the game 

development process. GDLC provides a framework used to organize the game 

development process from start to finish. The application used in making games in 

this study is Gdevelop, while the tools used to analyze the preparation use UML. 

The results obtained show that the Corona Survivor game can convey information 

about the dangers of the covid-19 virus and how to overcome it through game 

media.  

Keywords: Covid-19, Gdevelop5, and GDLC 

 

 

 

  


