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INTISARI 

Penelitian ini  membahas pengembangan Game aksi berjudul “DARK 
REBELLION” menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC). 
GDLC  merupakan metode dalam pengembangan Game yang terbagi dalam 
beberapa tahap: Konsep, Pra Produksi, Produksi, Pengujian, Beta, dan Peluncuran. 
Pengembangan dimulai dengan konsep yang mencakup ide, cerita, karakter, 
mekanik utama, dan objektif. Dalam tahap pra Produksi, dibuat Visual Design 
seperti karakter dan environment juga membuat prototipe sebagai Gambaran dari 
Gameplay.  

Dalam tahap produksi, dibuatlah mekanik Gameplay menggunakan Unity 
sebagai Game Engine dan koding dalam Bahasa C# sebagai Bahasa program 
untuk menjalankan mekanik Game. Setelah Game ini sudah memiliki bentuk yang 
bisa dimainkan Game akan dites semua fitur untuk memastikan semuanya 
berfungsi dengan sepenuhnya. Sebelum Game sepenuhnya diluncurkan, biasanya 
Developer akan merilis dalam bentuk Beta untuk menerima masukan dari Player 
agar Developer tau jika masih ada Bug – bug yang tidak diketahui Developer.    

Tujuan dari  penelitian ini adalah untuk menciptakan Game Action yang 
mudah Dibuat, mudah dimainkan, dan mudah dimodifikasi sesuai kebutuhan, serta 
meningkatkan kualitas Gameplay dari Game “DARK REBELLION”.  

Kata Kunci: Game Development Life Cycle, GDLC, Gameplay, Unity, Game 

Engine 

  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

XIV 



 

 

ABSTRACT 

This research discusses the development of an action game entitled 
"DARK REBELLION" using the Game Development Life Cycle (GDLC) method. 
GDLC is a method of game development which is divided into several stages: 
Concept, Pre-Production, Production, Testing, Beta, and Launch. Development 
begins with a concept that includes ideas, stories, characters, main mechanics, 
and objectives. In the pre-production stage, visual designs such as characters and 
environments are created, and prototypes are also created to illustrate the 
gameplay. 

 In the production stage, Gameplay mechanics were created using Unity as 
the Game Engine and coding in C# as the programming language to run the 
Game mechanics. Once the game has a playable form, all features will be tested 
to ensure they are fully functional. Before the game is fully launched, usually the 
developer will release it in beta form to receive input from players so that the 
developer knows if there are still bugs that the developer doesn't know about.​  

The aim of this research is to create an Action Game that is easy to create, 
easy to play, and easy to modify according to needs, as well as improving the 
quality of Gameplay of the Game "DARK REBELLION". 

Keywords: Game Development Life Cycle, GDLC, Gameplay, Unity, Game 

Engine 
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