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1.1 Latar Belakang

Dalam sebuah game. leratama pada penre swrival. kemampuan pemain
dalam mengelola sumber dayva menjadi salah satu aspek penting untuk dapat
bertahan hidup. Game survival umumnys menempatkan pemain pada kondisi
lingkungan yang pmh'tﬂknnuu,m'dgxm_wna ancaman yang harus
dihadapi  secara ltl:lﬁegm.; Oleh karena jtu. pemain dituntut untuk mampu
mngambﬂimtum ﬁhmmummlhn menyimpan. dmmgnlah item yang

ileh selama permainan berlangsung [8].

Hﬂq,elninm't sumber daya dalam game swrwibal  bissanya
itkan melalui sistem fmventary dan m hi'm systcm
bcrw mk menyimpan, mengelofa. dan menampilkan item yang dimiliki
pemiin selama permainan berlangsung. Sistem inventory tidak hanya berperan
sebagni tempal penvimpanun ifem, letapi juga dapat memengaruhi strateg: dan
_iﬂqaksimihinm gamagpliy, Sementars 1w, craffimg asten mmn
m.u tinfuk mengubah hahan atan resource {ertentu m qur&ru yang
memilii fngsi kebi tingy dan dapat membantu prares permsinan [13].

Mﬂwm proyek per _"-mwe bergenre
survival hovror 3D yang wm pmgnm M'Hh:m hidup di dalam
gedimgwmw ancaman zombie. Dalam permainan ini, pemain
harus melakukan eksplorsi untuk mwmmmengeiuln sumber daya,
serts memanfaatkan sistem - eraffine  untuk nmmphkan perlengkapan yang
dibutuhkan agar dapat bertahan hidup dan mencapai tujuan akhir permainan.

Pada game Deadline Swrvival, sistem invenfery digunakan untuk
menyimpan dan menampilkan item yang dimiliki pemain, sedanpgkan sistem
crafting digunokan untuk mengolah kombinasi bahan tertentu menjadi frem baru
yang lebih bermanfanl. Kedua sistem ini menjadi aspek penting dalam
mendukung mekanik swrvival karena berkaitan langsung dengan pengelolaan
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resource, progres pemain, don strategi dalam menghadapi musuh

Seluin itu, pengembangan sistem imventory dan craffing pada penelitian ini
menggunakan pendekatan ScriptableOhjecr pada Uity Engine. ScriptableObject
merupakan fitur Cwie yong dapat digunakan untuk menyimpan data secara
terpisah dan logika program utama, sehingga data item dan recipe crafting dapat
dikelola dengan lebih terstruktur dan mudah digunakan kembali. Pendekatan ini
juga mendukung konsep data-driven ﬂuﬁm:, yaitu pemisghan antara data
dan logika program agar sistem lebih M _moddular, dan  mudah
dikembangksi.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian fatar belakang }rang-i_qﬂ_t ﬂjdﬁhn, muaka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang Sistem, inventory
berbasis ScriptahleObject vang mampu menyimpan serta menampilkan data item
set.n‘i. ﬁltnhi; dan terintegrasi dengan sistem caffing puﬂi Bt Mrng

Agar penclition lebih terurh dan tidak melebar dari fjuan yang
ditetapkan, maka dalam penelitian ini terdapat batasan masalah sehagai berikut:

I Batasan ferkait aspek yang okan divji, yaitu sistem erafiing yang

2. Batasan terkait sistem erafting, vaitu hanya pada icem yang digunakan

3. Batasan terkait pengembangen geme, yaitu game yang dibuat merupakan
tahap demo dan bukan untuk produk komersial.

an ke imventory,

1.4 Tujuan Penelitian

Berdossrkan latar belakong tersebut, penelitian ini memiliki twjusn untuk
merancang dan membangun sistem imventory dan crafting untuk memberikan

pengalaman bermain yang lebih interaktif. Penelitian ini juga memiliki tujuan



untuk mengadakan pengujian kuantitatif terhadap waktu proses crafiing untuk
mengetshui tingkat stabilitas sistem yang dibangun. Selain itu juga, sistem
imventory dan erafiing akan digabungkan untuk memastikan bahwa hasil dan
proses crafting dapat tersimpan ke dalam imventory.

1.5 Manfaat Penelitian

Berikut ini adalah manfaat pen

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
Research and Development (R&D), yaitn metode yang digunakan untuk
mengembangkan  serta  menghasilkan suatu produk berupa game Deadfine
Survival yang dilengkapi dengan sistem imventory dan erafting. Metode ini dipilih



1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data digunakan untuk memperoleh data dan
informasi vang mendukung perancangan dan implementasi sistem dalam game

Deadline Survival. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:

l. Metode Observasi

1, Initiatiiis, yaits pencuitan It

2. Pre-production, yaitu perancangan sistem inveniory dan crafting serta alur
permainan.

3. Production, yaitu proses implementasi sistem menggunakan Uity Engine
dan Bahasa pemrograman C#.

4. Testing, yaitu pengujian sistem untuk memastikan fungsi berjalan dengan



baik
5. Relesse, yaitu tahap akhir di mana sistem siap digunakan dalam
D :

Lo.3 Metode Perancangan

White hox testing dilakuksn dengan cars menganalisis struktur dan logika
kode program yang digunakan dalam sistem. Pengujian ini bertujuan untuk
memastikan bahwa alur program, percabangan kondisi, serta fungsi utama dalam
sistem inventory dan crafiing berjalan dengun benar dan tidak menimbulkan
kesalahan.



gan menggunakan kedua metode pengujian tersebut. sistem dapat diui
dari sisi fungsionalitas maupun logika program. sehingga diharopkan si
dibangun memiliki kualitas yang baik dan dapat di . +'5m
permi B digunal yang

1.7 Sistematika Penuils:

AB (11 METODE PENELITIAN
"I'-'"‘:-'.
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ot :ﬁlﬂ Mﬁljﬂlam

pengujian yang dilakukan, serta analisis terhadap hasil yang di
BAB V PENUTUP
Mmmwmmmmmhmmmm i dan saran yang
| -
selanjutnya. l



	Bab 1_22.82.1433_2026-06-07_090948_001.pdf (p.1)
	Bab 1_22.82.1433_2026-06-07_090948_002.pdf (p.2)
	Bab 1_22.82.1433_2026-06-07_090948_003.pdf (p.3)
	Bab 1_22.82.1433_2026-06-07_090948_004.pdf (p.4)
	Bab 1_22.82.1433_2026-06-07_090948_005.pdf (p.5)
	Bab 1_22.82.1433_2026-06-07_090948_006.pdf (p.6)

