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INTISARI

Teknologi saat ini sudah sangat berkembang. Diantaranya adalah teknologi
di bidang hiburan, khususnya permainan. Permainan tersebut dapat diciptakan dan
dimainkan melalui sebuah komputer dalam bentuk digital. Salah satu genre dari
permainan adalah permainan simulasi. Permainan simulasi berusaha untuk meniru
berbagai aktivitas dari kehidupan nyata dalam bentuk permainan video. Pemilihan
genre tersebut karena pengembang ingin membuat permainan yang
mensimulasikan kehidupan mahasiswa. Dalam permainan tersebut pemain harus
mengelola tingkat stress dari seorang mahasiswa dengan berbagai cara yang
disediakan agar dapat menyelesaikan objektif yang sudah ditentukan. Permainan
ini akan dibuat dan dikembangkan dengan mengggunakan software Unity3D.
Mayoritas masyarakat Indonesia menggunakan Android sebagai sistem operasi
smartphonenya. Menurut data dari Statcounter Global Stat, sebanyak 89.77%
pengguna smartphone di Indonesia menggunakan Android sebagai sistem
operasinya (StatCounter, 2022). Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat
permainan simulasi manajemen stres mahasiswa yang dapat dimainkan pada
smartphone dengan sistem operasi Android.

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah GDLC (Game
Development Life Cycle) yang merupakan sebuah metode pengembangan game
dimana terdapat beberapa tahapan. Tahapan tersebut diantaranya adalah inisiasi,
daur produksi, pengujian, dan perilisan.

Kata kunci: Permainan, Simulasi, Stres, Unity, Android.



ABSTRACT

Current technology is very developed. Among them is technology in the field
of entertainment, especially games. The game can be created and played via a
computer in digital form. One genre of the game is a simulation game. Simulation
games attempt to emulate real-life activities in the form of video games. The choice
of this genre is because the developer wants to make a game that simulates student
life. In this game the player must manage the stress level of a student in various
provided ways in order to complete the predetermined objectives. This game will
be created and developed using Unity3D software. The majority of Indonesian
people use Android as their smartphone operating system. According to data from
Statcounter Global Stat, as many as 89.77% of smartphone users in Indonesia use
Android as their operating system (StatCounter, 2022). The purpose of this study
was to create a student stress management simulation game that can be played on
a smartphone with the Android operating system.

The method used in this research is GDLC (Game Development Life Cycle)
which is a game development method in which there are several stages. These
stages include initiation, production cycle, testing, and release.

Keyword: Game, Simulation, Management, Unity, Android



