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Abstrak 

Masa ini game sebagai media hiburan sering digunakan untuk 

mengihilangkan kejenuhan dan juga digunakan sebagai suatu hal yang positif,  

mainkan dengan sebuah tujuan mencapai tingkatan atau level tertentu, guna 

peningkatan pengetahuan, terutama pada anak-anak, dapat diwujudkan melalui 

penggunaan permainan sebagai alat pembelajaran untuk merangsang 

perkembangan otak generasi muda. Sejalan dengan kemajuan industri permainan, 

teknologi 3D (3-dimensi) telah meluas digunakan dalam dunia permainan. 

Permainan 3D menawarkan keunggulan dalam visualisasi objek yang lebih realistis 

dibandingkan permainan dengan teknologi 2D. Representasi data geometris tiga 

dimensi dalam permainan 3D menciptakan bayangan pada permukaan gambar 

ketika diterangi dari berbagai arah. Siklus Pengembangan Permainan (Game 

Development Life Cycle, GDLC) adalah metode yang mengarahkan 

pengembangan permainan dari awal hingga akhir. Dimulai dengan tahap inisiasi, di 

mana ide-ide permainan dikumpulkan, kemudian lanjut ke tahap pra-produksi yang 

melibatkan pembuatan prototipe permainan. Selanjutnya, fase produksi mencakup 

pembuatan aset permainan, lalu tahap pengujian yang melibatkan pengujian alpha 

dan beta. Akhirnya, tahap rilis menghasilkan versi akhir permainan yang dapat 

dinikmati oleh pemain. Unity 3D adalah salah satu dari banyak mesin permainan 

yang tersedia. Mesin permainan adalah perangkat lunak yang dirancang untuk 

mengembangkan permainan, baik dalam format 2D maupun 3D. 

Kata Kunci : Game, 3D, GDLC, Unity 3D
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Abstract 

In today's era, games as a form of entertainment media are often used to 

alleviate boredom and also serve as a positive activity. They are played with the 

goal of reaching specific levels or stages, aiming to enhance knowledge, especially 

in children. This can be realized through the use of games as educational tools to 

stimulate the cognitive development of the younger generation. In line with the 

advancements in the gaming industry, 3D (three-dimensional) technology has 

become widely used in the gaming world. 3D games offer the advantage of more 

realistic object visualization compared to games utilizing 2D technology. The 

representation of three-dimensional geometric data in 3D games creates shadows 

on surfaces when illuminated from different angles. The Game Development Life 

Cycle (GDLC) is a method that guides the development of games from start to 

finish. It begins with the initiation phase, where game ideas are collected. This is 

followed by the pre-production stage, involving the creation of game prototypes. 

Subsequently, the production phase encompasses the creation of game assets, 

followed by testing stages involving both alpha and beta testing. Finally, the release 

phase results in the final version of the game that can be enjoyed by players. Unity 

3D is one of the many game engines available. A game engine is software designed 

to develop games, whether in 2D or 3D formats. 

Keyword : Game, 3D, GDLC, Unity 3D 

  




