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INTISARI

Game The Revenge of Oligarchy adalah game Beat 'em up yang
menempatkan pemain dalam peran seorang pemimpin mafia ataupun yakuza yang
berusaha menggulingkan oknum oligarki yang menindas. Pemain akan
memerankan A9 Armstorm sebagai mafia dan Veruji (P.Kaze) sebagai yakuza yang
bertarung melawan enemy, enemy elite, dan boss, sembari bertahan hidup dari
serangan musuh.

Penelitian ini mengimplementasikan fokus pada Pengembangan Metode
GDLC (Game Development Life Cycle) dalam pengembangan ide inti, tujuan, serta
visi Game, menghasilkan deskripsi singkat dan elemen-elemen penting, termasuk
karakter utama, antagonis, dan sistem permainan. Pada tahap pra-produksi, Tim
menyusun didalam Unity Engine spesifikasi teknis, desain level, mekanik
gameplay, dan konsep visual untuk memastikan keselarasan visi Game dengan
ekspektasi teknis. Tahap produksi merupakan inti dari pengembangan Game,
mengoptimalkan performa, dan menyeimbangkan gameplay agar sesuai dengan
harapan pemain. Setelah mencapai stabilitas dan kualitas yang diinginkan, game
dirilis ke pasar, didukung dengan strategi pemasaran dan dukungan pemain yang
berkelanjutan.

Metode GDLC (Game Development Life Cycle) membantu memastikan
setiap tahap pengembangan The Revenge of Oligarchy dapat dikelola dengan baik,
mengurangi risiko kesalahan, dan meningkatkan kualitas akhir Game.

Kata kunci: Beat 'em up , Game, GDLC, Mekanik Game, Unity Engine
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ABSTRACT

The Revenge of Oligarchy is a beat 'em up game that places players in the
role of a mafia or yakuza leader fighting to overthrow oppressive oligarchic
figures. Players can choose to play as A9 Armstorm, a mafia leader, or Veruji
(P.Kaze), a yakuza, who battle against enemies, elite adversaries, and bosses
while surviving enemy attacks.

This study implements a focus on the Game Development Life Cycle
(GDLC) Method in developing the core ideas, goals, and vision of the game,
resulting in a concise description and essential elements, including main
characters, antagonists, and gameplay systems. During the pre-production phase,
the team developed technical in Unity Engine specifications, level designs,
gameplay mechanics, and visual concepts to ensure the alignment of the game’s
vision with technical expectations. Production focused on optimizing performance
and balancing gameplay to meet player expectations. Upon reaching the desired
stability and quality, the game was released to the market, supported by
marketing strategies and ongoing player support.

The GDLC method helped ensure that each development stage of The
Revenge of Oligarchy was well-managed, reducing errors and enhancing the
game’s final quality.

Keyword: Beat 'em up ,Game, GDLC, Game Mechanics, Unity Engine
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