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INTISARI

Unity merupakan sebuah game engine yang dapat digunakan untuk

membuat game dalam berbagai platform, seperti PC, mobile, serta konsol. Dengan

adanya pilihan aktivasi personal license, siapapun dapat mencoba Unity dengan

bebas secara gratis. Oleh karena itu, perlu diketahui bagaimana proses pembuatan

game menggunakan Unity.

Penelitian ini membahas proses perancangan game “Eva’s Virtual Dating

Sim”, yang merupakan game untuk platform PC dengan genre visual novel dan

dating simulator. Pembuatan dilakukan menggunakan metode Game Development

Life Cycle rancangan Heather Chandler yang memiliki empat tahap, yaitu

persiapan aset pada tahap pra-produksi, pembuatan game dalam Unity pada tahap

produksi, pengujian game yang telah dibuat pada tahap testing, dan evaluasi game

yang telah dibuat berdasarkan pengujian pada tahap pasca-produksi.

Hasil dari penelitian ini adalah terciptanya sebuah video game berjudul

“Eva’s Virtual Dating Sim” yang dapat dimainkan dengan kekurangan minimal

dan dapat diterima dengan cukup baik oleh pemain. Perlu juga diketahui apakah

pengulangan GDLC diperlukan untuk meningkatkan kualitas dari game yang telah

dibuat.

Kata kunci: Unity, game, visual novel, dating simulator.
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ABSTRACT

Unity is a game engine that can be used to create games on various

platforms, such as PC, mobile, and consoles. With the personal license activation

option, anyone can try Unity freely. Therefore, it is necessary to know how the

process of making games using Unity.

This research discusses the game design process of "Eva's Virtual Dating

Sim", which is a dating simulator and visual novel game for the PC platform. The

making is done using the Game Development Life Cycle method designed by

Heather Chandler which has four stages, namely asset preparation at the pre-

production stage, making the game in Unity at the production stage, testing the

game that has been made at the testing stage, and evaluating the game that has

been made based on testing at the post-production stage.

The result of this research is the creation of a video game titled "Eva's

Virtual Dating Sim" that can be played with minimal flaws and can be received

quite well by players. It is also necessary to know whether repetition of GDLC is

needed to improve the quality of the game that has been made.

Keyword: Unity, game, visual novel, dating simulator.


