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INTISARI 

Teknologi sekarang telah banyak membantu manusia di berbagai bidang. 

Seperti halnya bidang pembuatan game yang mulai memperbesar peluang dengan 

memberikan kebutuhan yang lengkap kepada pengguna. Di era modern sekarang, 

teknologi pada game mulai dikembangkan dengan banyaknya permintaan pasar. 

Pembuatannya telah banyak dilakukan dengan memberikan kesan yang berbeda, 

salah satunya menggunakan teknologi virtual. Game VR merupakan bagian dari 

game berbasis multimedia teknologi yang menampilkan dunia digital 360 derajat. 

Realitas yang diberikan oleh teknologi ini memberikan pengalaman dan situasi 

seperti di dunia nyata kepada pengguna. Beberapa pertanyaan yang muncul: 

Bagaimana pemanfaatan teknologi virtual yang telah berkembang ini? Bagaimana 

jika virtual digabungkan dengan game yang selalu dimainkan oleh semua 

kalangan? Kemudian game apa yang cocok untuk diterapkan teknologi virtual ini? 

Dalam skripsi ini, peneliti menganalisis pokok-pokok permasalahan yang 

ada dan mencari jawaban dari setiap analisis yang dilakukan. “The Haunted Maze” 

termasuk dalam kategori game horor. Game ini akan mengajak pemain untuk 

menemukan jalan keluar dari labirin yang panjang dan gelap. Di tempat-tempat 

tertentu di dalam labirin, pemain akan dikejutkan oleh beberapa sosok hantu. Game 

ini akan memberikan kesan mistis dan menakutkan dengan menambahkan suara 

horor di ruang labirin. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan GDLC. 

Perancangan menggunakan model GDD, perancangan dengan bantuan fllow 

diagram serta model FSM, perancangan antarmuka dan model 3D. 

Aplikasi yang dihasilkan berupa perangkat lunak berbasis Android dan 

diimplementasikan menggunakan Google Cardboard, yang dimaksudkan untuk 

memberikan pengalaman berbeda dalam bermain game virtual bagi para gamers 

khususnya pecinta game horor. Selain itu, peneliti juga merekomendasikan kepada 

peneliti lain untuk mengembangkan teknologi virtual dengan memanfaatkannya di 

segala bidang. 

Kata Kunci: Perancangan, game horor, virtual reality, Unity, Google Cardboard 
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ABSTRACT 

Technology has now helped humans in many fields. As in the sector of game 

creation, which began to enlarge opportunities by providing complete needs to 

users. In today's modern era, technology in games has started to expand with a lot 

of market demand. Its manufacture has been used a lot by giving a different 

impression, one of which is using virtual technology. VR games are part of 

technology-based multimedia games that display a 360-degree digital world. The 

reality provided by this technology provides users with real-world experiences and 

situations. Several questions arise: How to take advantage of this virtual 

technology? What if virtual technology is combined with a game? Then what games 

are suitable for applying this virtual technology? 

In this thesis, the researcher analyzes the main points of the existing 

problems and looks for answers from each analysis carried out. “The Haunted 

Maze” belongs to the category of horror games. This game will invite players to 

find a way out of a long and dark maze. In certain places in the maze, players will 

be surprised by several ghost figures. This game will give a mystical and scary 

impression by adding sounds in the maze room. This research uses the GDLC 

development method. Design using the GDD model, designing with flow diagram 

and the FSM model, designing interfaces and 3D models. 

The resulting application form of Android base-on software and 

implemented using Google Cardboard, which intended to provide a different 

experience in playing virtual games for gamers, especially horror game lovers. 

Besides that, the researcher also recommends other researchers develop virtual 

technology by utilizing it in all fields. 

Keywords: Design, horror game, virtual reality, Unity, Google Cardboard 

 

 


