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digunakan hingga senjata rusak dan tidak dapat
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untuk menampilkan item pemain.
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INTISARI

Game Deadline Survival merupakan permainan bergenre survival 3D yang
mengharuskan pemain untuk bertahan hidup dan keluar dari gedung yang terdiri
atas beberapa lantai. Untuk mendukung gameplay tersebut, diperlukan sistem
yang mampu mengatur sumber daya pemain, salah satunya melalui sistem
inventory dan crafting. Sistem inventory berfungsi sebagai tempat penyimpanan
item yang ditemukan oleh pemain, sedangkan sistem crafting digunakan untuk
menggabungkan beberapa bahan menjadi item baru yang dapat membantu pemain
bertahan hidup.

Penelitian ini1 bertujuan untuk merancang dan membangun sistem
inventory dan lebih memfokuskan crafting pada game Deadline Survival
menggunakan ScriptableObject sebagai pendekatan data-driven architecture di
Unity Engine. Dengan penggunaan ScriptableObject, data item dan resep crafting
dapat dikelola secara terpisah dari kode program, sehingga mempermudah
pengembangan dan pemeliharaan sistem. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Research and Development (R&D) yang meliputi analisis
kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, dan pengujian.

Hasil implementasi menunjukkan bahwa sistem inventory dan crafting
berjalan dengan baik, di mana setiap proses crafting menghasilkan item baru yang
secara otomatis tersimpan ke dalam inventory tanpa kesalahan logika. Pengujian
kuantitatif terhadap waktu crafting dilakukan sebanyak sepuluh kali pada tiap
resep dan menunjukkan perbedaan waktu yang minimal antara nilai rancangan
dan hasil aktual. Hal ini membuktikan bahwa sistem yang dibangun stabil,

konsisten, dan sesuai dengan rancangan yang telah dibuat.

Kata kunci: Inventory, Crafting, ScriptableObject, Unity, Survival Game
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ABSTRACT

Deadline Survival is a 3D survival game that challenges players to escape
from a multi-level building while managing limited resources. To support the
gameplay, two essential systems are vequired: inventory and crafting. The
inventory system functions as a storage mechanism for collected items, while the
crafting system allows players to combine materials to create new items that aid
in survival.

This study aims to design and develop an inventory and crafting system in
Deadline Survival using ScriptableObject as a data-driven architecture approach
in Unity Engine. Through ScriptableObject, item and recipe data are managed
independently from the main code, improving modularity and scalability during
development. The research employs the Research and Development (R&D)
method, consisting of requirement analysis, system design, implementation, and
testing.

The Results show that the implemented systems function properly, with
each crafting process successfully producing new items that are automatically
added to the inventory without logical errors. Quantitative testing of crafting time
was performed ten times for each recipe and revealed minimal differences
between expected and actual durations. These findings indicate that the system

operates stably, consistently, and in accordance with the design specifications.

Keyword: Inventory, Crafting, ScriptableObject, Unity, Game Survival
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