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ABSTRAK 

Raihan Ahmad. 201810225229. Pada era saat ini game telah banyak digunakan 

sebagai media pembelajaran yang digunakan untuk menarik para anak–anak untuk 

bermain dan belajar yang berkualitas dengan menerapkan metode pembelajaran 

yang beragam, diantaranya dengan metode pembelajaran berbasis game. Salah satu 

contohnya yaitu media interaktif digital yang memiliki kemampuan lebih baik dan 

efisien daripada media kertas pada umumnya. Media interaktif digital dilengkapi 

dengan animasi interaktif, dimana anak yang menggunakan tidak hanya disuguhi 

materi, tetapi juga dapat berinteraksi dengan fitur dari media interaktif tersebut. 

Peneliti merasa tertarik dalam meneliti bagaimana membangun sebuah game 

edukasi platform dengan teknik pengembangan Game Development Life Cycle 

(GDLC) yang mempunyai tahapan seperti Initiation, Preproduction, Production. 

Game-Based Learning adalah project bertujuan untuk mengembangkan pembuatan 

game Harfish yang merupakan sebuah metode pembelajaran dalam bentuk aplikasi 

permainan di bidang ilmu kelautan dan perikanan yang disajikan dengan metode 

pembelajaran baru yang fun dan interaktif pertama di Indonesia. Metode Algoritma 

Collision Detection merupakan salah satu metode yang menggambarkan simulasi 

pada setiap proses step penyuntikan ikan saat ditangkap, stripping, mixing sampai 

dropping hasil benih yang telah dimixing kedalam aquarium. Pembuatan dari game 

Harfish ini akan menggunakan aplikasi game engine yang bernama Unity. Metode 

Algoritma Collision Detection adalah sebuah metode pendeteksian ketika dua objek 

atau lebih yang saling bertabrakan dan akan menimbulkan sebuah reaksi, metode 

ini sangat banyak digunakan dalam dunia pembuatan animasi maupun pembuatan 

game.  

Kata Kunci: Game Development Life Cycle, Game-Based Learning, Algoritma 

Collision Detection, Unity 
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ABSTRACT 

Raihan Ahmad. 201810225229. In the current era, games have been widely used 

as learning media to attract children to play and learn quality by applying various 

learning methods, including game-based learning methods. One example is digital 

interactive media which has better and more efficient capabilities than paper media 

in general. Digital interactive media is equipped with interactive animations, where 

children who use it are not only shown material, but can also interact with the fea-

tures of the interactive media. Researchers feel interested in researching how to 

build a platform educational game with the Game Development Life Cycle (GDLC) 

development technique which has stages such as Initiation, Preproduction, Produc-

tion. Game-Based Learning is a project that aims to develop Harfish game creation, 

which is a learning method in the form of game applications in the field of marine 

science and fisheries presented with the first fun and interactive new learning 

method in Indonesia. The Collision Detection Algorithm method is a method that 

describes the simulation at each step of the process of injecting fish when caught, 

stripping, mixing to dropping the resulting seeds that have been mixed into the 

aquarium. The making of this Harfish game will use a game engine application 

called Unity. The Collision Detection Algorithm method is a detection method when 

two or more objects collide with each other and will cause a reaction, this method 

is very widely used in the world of making animations and making games. 

Keyword: Game Development Life Cycle, Game-Based Learning, Collision Detec-

tion Algorithm, Unity 
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