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ABSTRAK 
 

 

Mattew Anastasius Susanto :  

 Skripsi/Tugas Akhir 

 Game Horror “ESCAPE OF THE DARKNESS” Berbasis UnrealEngine 

 

 Horror Game "ESCAPE OF THE DARKNESS" Based on UnrealEngineGame 

horror saat ini memiliki berbagai jenis Game Horror yang sering dimainkan banyak orang. 

Proses pembuatan game yang dimaksudkan Disini adalah grafik dan suasana adalah sebagi 

bukti bahwa game tersebut bisa dinyatakan bahwa game tersebut adalah game horror. 

Game Horror sangat disukai  dalam dunia hiburan yang berguna sebagai sarana hiburan 

dan menguju adrenalin. Salah satu hal yang biasa dilakukan oleh para pemain dalam 

memainkan game horror adalah dalam bentuk mengatasi rasa takut akan hal-hal yang 

berhubungan dengan hal horror. Dikarenakan pada jaman sekarang pun teknologi masih 

sangat dibutuhkan dan tidak bisa dipisahkan dari keseharian manusia maka dibutuhkanlah 

game horror yang bisa membuat pemain dapat mengatasi rasa ketakutan mereka dalam 

dunia horror dan juga bisa sebagai hiburan bagi mereka yang menyukai game horror. Maka 

dalam hal ini dibuatkanlah escape of the darkness. Dalam pengembangan aplikasi ini 

menggunakan metode waterfall. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Unreal engine. 

 

Kata Kunci : Game Horror “ESCAPE OF THE DARKNESS” Berbasis UnrealEngine. 
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ABSTRACT 

 

Mattew Anastasius Susanto :  

 Thesis 

 Horror Game "ESCAPE OF THE DARKNESS" Based on UnrealEngine 

 

           Horror games today have various types of Horror Games that are often played by 

many people. The process of making the game that is meant here is the graphics and 

atmosphere is as evidence that the game can be stated that the game is a horror game. 

Horror games are very popular in the world of entertainment which is useful as a means 

of entertainment and adrenaline rush. One of the things that players usually do in playing 

horror games is in the form of overcoming fear of things related to horror. Because even 

today technology is still needed and cannot be separated from human daily life, horror 

games are needed that can make players overcome their fears in the world of horror and 

can also be entertainment for those who like horror games. So in this case an escape of the 

darkness was made. In the development of this application using the waterfall method. This 

application is created using Unreal engine. 

 

Keywords : Horror Game "ESCAPE OF THE DARKNESS" Based on UnrealEngine 
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