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ABSTRAK 

Permasalahan baru yang timbul dari perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi salah satunya dapat di lihat terjadinya dekadensi moral pada generasi 
remaja, permainan dapat menjadi sarana untuk mengedukasi mengenai pentingnya 
moral ke generasi remaja, dengan menggunakan game development life cycle 
pembuatan permainan yang dapat menjadi sarana edukasi moral, dapat berjalan 
dnegan effektif, game engine unity digunakan untuk pengembanganan permainan 
dikarenakan banyak keuntungan yang bisa didapatkan jika menggukanannya, fitur 
Universsal Render Pipeline dapat membuat suasana dalam permainan dapat 
menjadi lebih hidup, sehingga pengalaman bermain dapat lebih baik, perancangan 
sistem permainan dilakukan sebagai bagian optimalisasi aplikasi, dengan 
menerapkan prinsip agile pada saat proses pengembangan aplikasi mendapatkan 
flexibilitas yang tinggi antzar anggota tim pengembang yang menjadikan proses 
pengembangan aplikasi menjadi lebih effisien. Pembuatan permainan ini memiliki 
tujuan agar dapat menyampaikan pesan edukasi mengenai pentingnya moral 
kepada pemain, dibutukan perancangan sistem yang optimal agar pesan edukasi 
yang akan disampaikan dapat diterima sesuai tujuan pembuatan permaianan .  
Kata Kunci : Moral, Pengembang Permaiann, Unity  
 

ABSTRACT 
New problems that arise from the development of science and technology, one of 
which can be seen in the occurrence of moral decadence in the youth generation, 
games can be a means to educate about the importance of morals to the younger 
generation, by using the life cycle of game development making games that can 
be a means of moral education, can run effectively, the Unity game engine is used 
for game development because of the many benefits that can be obtained if you 
use it, the Universal Render Pipeline feature can make the atmosphere in the game 
more lively, so the playing experience can be better, the game system design is 
done as part of optimizing the application , by applying agile principles during the 
application development process, there is high flexibility among the development 
team members which makes the application development process more efficient. 
Making this game has the aim of being able to convey educational messages about 
the importance of morals to players, it is necessary to design an optimal education 
system so that the message to be conveyed can be received according to the 
purpose of making   
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