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INTISARI 

 

Game pada masa ini merupakan suatu hal yang bermanfaat dalam 

pembelajaran ataupun hiburan. Oleh kerena itu, game “The Haunted Labyrinth” 

dibuat sebagai sarana hiburan dengan mengedepankan kualitas horror dalam 

bermain yang dapat memicu adrenalin atau semangat para pemain. Dengan 

menggunakan Unreal Engine 4 yang berfokus pada suasana lingkungan horror 

untuk meningkatkan kualitas game the haunted labyrinth. 

Untuk metode penelitian game the haunted labyrinth menggunakan metode 

game development life cycle (GDLC) dan menggambil referensi dari beberapa 

game horror AAA developer seperti Outlast series, Silent Hill dan The Evil Within. 

Selain itu game the haunted labyrinth juga menggunakan aset-aset gratis dari epic 

game store dengan kualitas high definition (HD). 

 Setelah tahap beta dan pengembangan, hasil akhir dari game the haunted 

labyrinth akan di liris pada marketplace epic store dengan harga yang terjangkau 

agar semua kalangan dapat membelinya dan semoga dapat memberikan dampak 

positif untuk industri game diindonesia. 

Kata Kunci: Game, horror, Unreal Engine 4, Game development life cycle. 
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ABSTRACT 
 

 

Games at this time are useful in learning or entertainment. Therefore, “the 

haunted labyrinth” game is created as a means of entertainment by promoting the 

quality of horror in play that can trigger adrenaline or the spirit of the players. By 

using Unreal Engine 4 which focuses on the atmosphere of horror environment to 

improve the quality of the haunted labyrinth game.  

For the haunted labyrinth game research method use the game development 

life cycle (GDLC) method and take references from several AAA horror game 

developers such as Outlast series, Silent Hill and The Evil Within. In addition, the 

haunted labyrinth game also uses free assets from epic game store with high 

definition (HD) quality.  

After the beta and development phase, the final result of the haunted 

labyrinth game will be publish on the epic store marketplace with an affordable 

price so that everyone can buy it and hopefully can have a positive impact in the 

gaming industry in Indonesia.  

Keyword: Game, Horror, Unreal Engine 4, Game Development Life Cycle 

 

 

 

 

  


