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INTISARI

Game Hide And Seek merupakan sebuah game horror adventure yang
mengisahkan tentang dua remaja yang melakukan uji nyali di sebuah rumah sakit
tua, tetapi ketika mereka masuk kedalam rumah sakit tersebut, tiba-tiba mereka
tidak sadarkan diri, kemudian salah satu remaja tersebut terbangun di suatu
ruangan. Pemain akan berperan sebagai Clara yang harus menemukan jalan keluar
dari rumah sakit tersebut sembari mencari keberadaan Laila dan melarikan diri dari
kejaran makhluk bernama “Ghoul*.

Penelitian ini menjelaskan penerapan Metode Pengembangan Game GDLC
(Game Development Life Cycle) dalam pengembangan permainan "Hide And
Seek." Metode GDLC digunakan sebagai kerangka kerja untuk mengelola,
merencanakan, dan mengembangkan game dengan lebih efisien. Tujuan utama
penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi bagaimana penggunaan GDLC dapat
memengaruhi proses pengembangan game, kualitas permainan, serta kepuasan
pengguna akhir. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan GDLC
membantu meningkatkan efisiensi dalam pengembangan game "Hide And Seek."
Tim pengembang mendapati bahwa GDLC membantu mereka dalam
mengorganisasi tugas, mengidentifikasi risiko potensial, dan memantau kemajuan
proyek dengan lebih baik. Selain itu, game yang dihasilkan memiliki tingkat

kualitas yang lebih tinggi dan mendapat respon positif dari pengguna akhir.

Kata Kunci : Game, GDLC, Pengembangan, Teknologi, Unity Engine.
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ABSTRACT

The game "Hide And Seek™ is a horror adventure game that tells the story of
two teenagers who embark on a dare in an old hospital. However, when they enter
the hospital, they suddenly lose consciousness, and one of the teenagers wakes up
in a strange room. Players take on the role of Clara, who must find a way out of the
hospital while searching for the whereabouts of Laila and escaping from the
pursuing creature known as the "Ghoul."

This research explains the implementation of the Game Development Life
Cycle (GDLC) Method in the development of the game "Hide And Seek.” The GDLC
method Is used as a framework to manage, plan, and develop games more
efficiently. The main objective of this research is to identify how the use of GDLC
can affect the game development process, game quality, and end-user satisfaction.
The results of this research indicate that the use of GDLC helps improve efficiency
in the development of the game "Hide And Seek." The development team found that
GDLC aids them in organizing tasks, identifying potential risks, and monitoring
project progress more effectively. Additionally, the game produced has a higher

level of quality and receives positive feedback from end-users.

Keywords : Game, GDLC, Developement, Technology, Unity Engine.
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