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INTISARI 

 

Pola desain Singleton merupakan salah satu pola desain (design pattern) 

yang digunakan dalam pengembangan perangkat lunak untuk memastikan bahwa 

suatu kelas hanya memiliki satu objek (instance) yang dapat diakses secara global. 

Penelitian ini membahas penerapan pola desain Singleton pada pemrograman game 

“Schizo: Shadow of The Mind”, sebuah game action adventure yang dikembangkan 

menggunakan perangkat lunak Unity Engine dengan bahasa pemrograman C#. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menerapkan pola desain Singleton 

pada komponen yang bersifat tunggal dan digunakan secara berulang selama proses 

game dimainkan, seperti Game Manager. Dengan penerapan pola desain Singleton 

pada game, pengelolaan objek menjadi lebih terstruktur, efisien, dan mudah 

dikendalikan menggunakan satu titik akses. 

Hasil dari penerapan ini menunjukkan bahwa pola desain Singleton dapat 

membantu pengembang yang menggunakn objek yang sama di setiap scene, 

mencegah duplikasi objek, serta menyederhanakan proses pemanggilan fungsi pada 

berbagai bagian sistem game. Penerapan ini juga mempermudah proses 

pengembangan dalam pembuatan game. 

Dengan demikian, penerapan pola desain Singleton pada game “Schizo: 

Shadow of The Mind” memberikan kontribusi dalam meningkatkan efisiensi dan 

keteraturan manajemen objek dalam pengembangan pengembangan game 

berbasis Unity. 

Kata kunci: Pola Desain Singleton, Unity, C#, Game Manager, Schizo: Shadow 

of The Mind 
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ABSTRACT 

 

The Singleton design pattern is one of the design patterns used in software 

development to ensure that a class has only one object (instance) that can be 

accessed globally. This study discusses the application of the Singleton design 

pattern in the programming of the game “Schizo: Shadow of The Mind,” an action 

adventure game developed using Unity Engine software with the C# programming 

language. 

The purpose of this study is to apply the Singleton design pattern to 

components that are singular and used repeatedly during the game, such as Game 

Manager. By applying the Singleton design pattern to the game, object management 

becomes more structured, efficient, and easier to control using a single access 

point. 

The results of this implementation show that the Singleton design pattern 

can help developers who use the same objects in every scene, prevent object 

duplication, and simplify the process of calling functions in various parts of the 

game system. This implementation also facilitates the development process in game 

creation. 

Thus, the implementation of the Singleton design pattern in the game 

“Schizo: Shadow of The Mind” contributes to improving the efficiency and 

consistency of object management in Unity-based game development. 

Keyword: Singleton design pattern, Unity, C#, Game Manager, Schizo: Shadow of 

The Mind


