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ABSTRAK

g_ieky Wijaya/ 56190235/ 2023/ Perancangan dan Pembuatan Strategy Game

Q

=Berbasis Desktop Dengan Unity/ Sigit Birowo, S.Kom., M.Kom.

aw bue

— =Perkembangan teknologi informasi mengalami perkembangan yang sangat
2pésat=sehingga berdampak ke sektor game yang semakin berkembang hingga
T%s@karang. Karena kurang banyaknya game yang dapat memberikan manfaat
vkepada pemainnya memotivasi peneliti untuk mengatasi masalah tersebut.
gPenelitian ini bertujuan untuk merancang dan membuat sebuah game strategi
%begrbasis desktop dengan menggunakan game engine Unity dan Bahasa
inmrograman C# berbasis Desktop. Game tersebut juga dilengkapi dengan fitur
cbermain melawan orang lain secara real-time dan fitur cross-platform dengan 10S.
ED&%arapkan game ini dapat memberikan pilihan hiburan yang bermanfaat bagi
Smasyarakat umum dan juga membantu meningkatkan kemampuan berpikir
fst;@tegis dan kreativitas pemainnya.

@ Berkembangannya game dalam dunia hiburan menyebabkan banyaknya
—genre-game yang memiliki desain dan gameplay yang fantasis. Salah satunya Real-
Stime Strategy Game yang menjadi tema dalam penelitian ini. Dengan menggunakan
ametode Agile dengan model Extreme Programming dapat membentuk game terbaik
‘©dan diharapkan dapat menarik para pengguna desktop untuk memainkan game ini.

n) eAie

w

% Dengan model Extreme Programming ini bertujuan untuk meningkatkan
—kualités game dan tanggap terhadap perubahan kebutuhan. Extreme Programming
Ssendi® memiliki proses yaitu Planning, Design, Coding dan Test. Teknik
gpengumpulan data yang digunakan adalah observasi, play testing dan kepustakan
aserta dengan bantuan buku dan jurnal yang menjadi referensi mengenai pembuatan

Q

ggame strategi ini.

e

é Perancangan sistem akan mencakup proses game, Use Case Diagram,
;Activity Diagram, Flowchart, Sequence Diagram, Rancangan Tampilan. Hasil akan
sberupa aplikasi yang dapat diakses dengan menggunakan sistem operasi Windows

2dan hisa bermain secara cross-platform dengan pengguna IOS.
3
3 Game strategi yang dihasilkan ini bertujuan untuk menjadi solusi untuk para
pengguna Windows dan I0S yang ingin bermain game strategi yang memiliki fitur
crosssplatform yang dapat diakses secara real-time untuk melawan setiap pemain

yang-hgin bertarung melawan pemain lainnya secara online.

Katadunci: Game Strategi, Unity, Desktop, Extreme Programming, Real-time
Game:
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ABSTRACT

Q_ieky Wijaya/ 56190235/ 2023/ Designing and Manufacturing a Desktop-Based
“Strategy Game with Unity/ Sigit Birowo, S.Kom., M.Kom.

el

The development of information technology has increased very rapidly so
t it has an impact on the gaming sector which is growing until now. Because there
» not many games that can provide benefits to the players, it motivates
regearchers to overcome this problem. This study aims to design and create a
gdésktop based strategy game using the Unity game engine and the Desktop-based
gC{ﬁ Programming Language. The game is also equipped with features to play
%against other people in real-time and features cross-platform with 10S. It is hoped
Sthat this game can provide a useful entertainment option for the general public and

.

xalgo help improve players' strategic thinking skills and creativity.
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The development of games in the world of entertainment has led to many
Hgame genres that have fantasy designs and gameplay. One of them is Real-time
=SStrategy Game which is the theme of this research. Using the Agile method with the

gExtreme Programming model can form the best game and is expected to attract
Sdesktgp users to play this game.

e1 Ul SNy eAJe

ueywniued

The Extreme Programming model aims to improve game quality and respond
2to changing needs. Extreme Programming itself has a process namely Planning,
“Design, Coding and Test. The data collection technique used is observation, play
Stesting and literature as well as with the help of books and journals which are
eferénces for making this strategy game.

w

wins uexingaA

System design will include game processes, Use Case Diagrams, Activity
cDiagrams, Flowcharts, Sequence Diagrams, Display Design. The result will be an
“appli€ation that can be accessed using the Windows operating system and can be
played cross-platform with 10S users.

RELY

The resulting strategy game aims to be a solution for Windows and 10S users
who want to play a strategy game that has cross-platform features that can be
accessed in real-time against any player who wants to fight against other players
onlings

Keyw@rds: Strategy Game, Unity, Desktop, Extreme Programming, Real-time
Game.
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