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Abstract. Games are an alternative entertainment to fill free time and many consider games as a hobby that can be developed, 

one of which is the Survival game where players survive as long as possible. In this research the author is interested 

in creating a Survival genre game with a Top-Down perspective entitled "DreamSchool Survival". This research aims 

to create a game as a means of entertainment that can be played on a computer with the Windows operating system. 

In developing this game the author used Unity Engine software. This planning uses the ADDIE method. The final 

result of this research is a 2D survival game that can be played. By making this game, the author can increase his 

knowledge in making games. 
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Abstrak. Game sebagai salah satu alternatif hiburan untuk mengisi waktu luang dan banyak yang menganggap game sebagai hobi 

yang dapat dikembangkan, salah satunya yaitu game Survival, dimana pemain bertahan hidup selama mungkin. Pada 

penelitian ini penulis tertarik untuk membuat game yang ber-genre Survival dengan perspektif Top-Down, berjudul 

“DreamSchool Survival”. Penelitian ini bertujuan membuat sebuah game sebagai sarana hiburan yang bisa dimainkan 

melalui komputer dengan system operasi windows. Dalam mengembangkan game ini, penulis menggunakan perangkat Lunak 

Unity Engine. Pada Perencanaan ini menggunakan metode ADDIE. Hasil akhir dari penelitian ini adalah game 2D Survival 

yang bisa dimainkan. Dengan membuat game ini dapat menambah pengetahuan membuat game bagi penulis. 

Kata Kunci – Game; Top Down; Survival; Unity

I. PENDAHULUAN  

Semakin berkembangnya zaman game menjadi alternatif hiburan untuk mengisi waktu luang dan menjadikan 

game sebagai hobi yang bermanfaat, seperti mengikuti sebuah turnamen game dan bergabung ke dalam  komunitas 

game itu  sendiri. Banyak sekali genre game yang ada, seperti genre yang juga di kenal dengan sebutan Top Down. 

Game ini memiliki tampilan dua dimensi (2D) dengan kamera di atas pemain disebut juga dengan Bird’s Eye View 

(Sweetser et al., 2017) [1]. 

Namun game juga dapat menjadi pengaruh yang berbeda terhadap masyarakat. Secara umum game memiliki 

dua pengaruh yaitu positif dan negatif, walaupun kebanyakan orang percaya game bisa memberikan pengaruh negatif, 

itu tidak sepenanya benar [2]. Bermain game dapat meningkatkan berbagai keterampilan kognitif, seperti pemecahan 

masalah, kemampuan berpikir kritis, dan kecepatan reaksi [3]. Banyak game online yang bisa meningkatkan kerja 

sama tim dan juga keterampilan sosial mereka. Game juga dapat menghilangkan stres yang membuat pemain merasa 

lebih santai ketika selesai bermain. Jadi manfaat positif yang didapat bisa mengurangi dampak negatif dari bermain 

game. 

Game mempunyai kelebihan tersendiri untuk pemain menikmati konten yang di hadirkan pada game tersebut. 

Terutama dalam pembuatan game tidak lepas dari penggunaan program maupun algoritma yang ada tanpa mereka 

game tidak dapat dibuat sebagai mestinya. Tahapan yang bias ditunjukkan dengan membuat sistem combat, dan 

mengimplementasi kecerdasan buatan/Aritficial Intelligence (AI) [4]. 

Berdasarkan uraian tersebut, akan membuat sebuah game yang berjudul “Dreamschool Survival” bergenre 

Survival [5]. Dalam pembuatan game diperlukan game engine untuk pengembangan video game. Penulis 

menggunakan Unity sebagai game engine yang bisa digunakan secara gratis [6]. Game yang dibuat menceritakan 

tentang mimpi 3 mahasiswa yang tidak dapat keluar dari dunia mimpi. Pada game ini pemain akan memilih dari 3 

karakter yang akan mengalahkan musuh yang ada. Tujuan utama dari game “Dreamschool Survival” adalah 

mengalahkan musuh yang harus diselesaikan selama waktu yang ditentukan untuk bisa keluar dan bisa selamat. 

Penelitian ini berfokus pada game yang mudah dibuat dengan berbagai musuh yang berbeda, tampilan visual 

game 2 dimensi, game berbasis offline, dan hanya bisa dijalankan di desktop. Tujuan dari penelitian ini, adalah 

memberikan kesenangan terhadap pemainnya dan membuat game yang berjudul “Dreamschool survival”. Game ini 

dibuat untuk remaja maupun kalangan dewasa. Manfaat penelitian ini yaitu memberikan informasi dan melatih 
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keterampilan dalam pembuatan game, menjadikan  referensi pembuatan game 2D untuk masyarakat, dan menjadikan 

penelitian ini dapat membantu dan berguna bagi pengguna. 

II. METODE 

Metode dalam penelitian ini adalah metode ADDIE dibagi menjadi Analysis (Analisis), Design (Desain), 

Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Model ini banyak sekali 

digunakan  untuk penelitian dalam pembuatan game [7]. Metode ADDIE merupakan metode yang mudah dipahami 

dan mempunyai tahapan-tahapan yang sistematik.  

 

 

 

Gambar 1. Metode Penelitian 

Berdasarkan gambar kerja ADDIE dapat disimpulkan urutan tahapan penelitian ini yaitu : 

2.1 Analisis 

Analisis yang diperlukan pada penelitian ini dengan mengumpulkan informasi tentang game, target audiens, dan 

kebutuhan lainnya. Tahapan ini termasuk memahami mekanisme permainan, menganalisis informasi tentang game 

yang serupa dan platform yang digunakan. Juga mendeskripsi tentang kebutuhan penelitian seperti device dan juga 

aplikasi yang digunakan. 

2.2 Desain 

Pada tahap ini mengacu pada tampilan, struktur, mekanisme, dan elemen-elemen game yang dirancang dan 

didefinisikan. Penulis juga akan mendesain karakter, item, senjata, dan musuh dengan menggunakan editor gambar 

online Pixilart. Untuk perancangan seperti konsep game, gemeplay, desain visual, serta user interface dan kontrol. 

Memastikan rancangan desain sesuai dengan yang diinginkan. 

2.3  Pengembangan  

Pada tahap ini rancangan dari tahap sebelumnya dapat digunakan untuk pembuatan game. Juga akan 

menggunakan perangkat lunak seperti Unity sebagai Game Engine dan Pixilart untuk editing gambar atau animasi. 

Perancangan ini termasuk pengodian,  tampilan, dan memasukkan audiovisual. 

2.4 Implementasi 

Tahap implementasi pengujian melakukan pengecekan karakter,  tampilan, dan integrasi tombol yang sesuai 

dengan gerakan karakter. Alur gerakan dimulai ketika karakter menekan tombol apa sudah bisa melakukan gerakan 

yang sesuai dengan tombol yang ditekan. Gerakan musuh otomatis mengikuti karakter ketika karakter melakukan 

sebuah gerakan. 

2.5 Evaluasi 

Evaluasi yang dilakukan yaitu dengan uji coba, untuk menilai efektivitas permainan dan mengidentifikasi arah 

yang perlu diperbaiki. Game ini apa sesuai dengan  mekanisme kebutuhan game, juga sama terciptanya  komponen 

UI dan tampilan atau letak komponen pada game berbasis Windows. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisis 

Pada Tahap Analisis penulis meneliti untuk merancang sebuah game bergenre  dengan judul “Dreamschool 

Survival” menggunakan Unity dengan gameplay yang menarik. Dalam mekanisme permainan di dalam game 

“Dreamschool Survival” menggunakan genre  Survival seperti pertarungan dan bertahan hidup, Game tersebut dapat 

dijalankan pada komputer dengan sistem operasi Windows dan dapat dimainkan secara offline. Target audiens dalam 

game “Dreamschool Survival” adalah remaja sampai dewasa , karena mengandung gambar 2D, kekerasan ringan. 

Dengan menyelesaikan game ini dapat menghasilkan game yang bisa dimainkan tanpa kendala. 

Kebutuhan penelitian : 

A. Hardware 

a. Processor i5-1035G7 

b. RAM 16 GB 

c. SSD 256 GB 

Analyze Design Develop Implement Evaluate 
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B. Software 

a. Sistem operasi Windows 11 Home 

b. Pixilart online (Chrome) 

c. Unity 

 

3.2 Desain 

A. Konsep Game 

Dalam pembuatan konsep game “Dreamschool survival” dapat dimainkan dengan mode single player 

dengan genre Survival. Tujuan game ini untuk bertahan hidup dengan mengalahkan berbagai musuh sampai 

waktu yang ditentukan. 

Flowchart dirancang untuk menjelaskan alur game yang bertujuan untuk menggambarkan urutan 

proses. Berikut Flowchart dalam permainan:  

 
Gambar 2. Flowchart 

B. Desain visual  

a. Desain karakter 

Table 1. Desain karakter 

No. Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Dodit 

(Player Character) 

Karakter permainan bernama Dodit dia adalah seorang 

mahasiswa yang cukup nakal. 

2 

 

Aisah 

(Player Character) 

Karakter permainan bernama Aisah dia adalah seorang 

mahasiswa pekerja keras dan banyak omong. 

3 

 

Anang 

(Player Character) 

Karakter permainan bernama Anang dia adalah 

seorang mahasiswa tidak banyak omong, suka 

menyendiri dan pintar. 

4 

 

Kursi 

(Non-player 

Character) 

Monster pertama keluar yang berbentuk kursi. Musuh 

akan mengejar dan mengikuti setiap pergerakan 

playar. 
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5 

 

Papan Tulis 

(Non-player 

Character) 

Musuh dengan health yang besar. Dia akan mengejar 

dan menyerang. 

6 

 

Cone 

(Non-player 

Character) 

Monster yang memiliki kecepatan yang tinggi .Dia 

akan mengejar dan menyerang. 

7 

 

Toga 

(Non-player 

Character) 

Monster boss yang keluar di akhir memiliki health 

besar. 

    

b. Desain senjata dan item 

Table 2. Desain senjata dan item 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Buku Senjata yang bisa berputar yang bisa mengalahkan musuh. 

Setiap level akan menambah buku yang ada. 

2 

 

Awan Senjata jarak jauh yang bisa menembak dari jarak tertentu, bisa 

didapat ketika player naik level. Setiap level akan menambah 

damage. 

3 

 

Sepatu Menambah kecepatan gerak player, bisa didapat ketika player 

naik level. Setiap level akan menambah pergerakan player. 

4 

 

Jam Menambah kecepatan serang Senjata seperti buku dan awan, 

bisa didapat ketika player naik level. Setiap level akan 

menambah pergerakan player. 

5 

 

Penyembuhan Menyembuhkan player ketika health berkurang, bisa didapat 

ketika player naik level. Ketika mendapatkan penyembuhan 

player akan menyembuhkan seluru healthnya. 

 

C. Desain User Interface (UI) 

Perencanaan menggunakan antarmuka/user interface (UI) sesuai kebutuhan pengguna, dan memastikan 

bawah pemain dapat mengerti antarmuka tersebut. Antarmuka juga sebagai navigasi agar pemain dapat mengerti 

antara lain : 

Table 3. Desain User Interface 

No Gambar Nama Keterangan 

1 

 

Menu utama Tampilan pertama saat menjalankan game. 

Terdapat judul dan 3 pilihan main, toko dan 

keluar. 

2 

 

Pilih karakter Tampilan yang terdiri dari 3 karakter yang 

bisa di pilih player. 

3 

 

Menu toko Tampilan yang terdiri dari 4 gambar 

serangan, darah, kecepatan gerak, dan 

kecepatan serang untuk memperkuat karakter 

didalam game. 
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Tampilan 

HUD 

Tampilan HUD terdiri dari informasi didalam 

game seperti jumlah musuh yang dibunuh, 

indikator darah, indikator pengalaman level, 

dan menu pause. 

 

 

Game pause Tampilan ketika tombol pause ditekan 

permainan pemain dapat memilik 

melanjutkan permainan atau bisa untuk 

kembali. 

 

 

Tampilan 

naik level 

Tampilan naik level ketika pemain 

mengalakan musuh akan mendapatkan 

pengalaman. Bila jumlah pengalaman 

terpenuhi tampilan naik level akan muncul. 

 

 

Pemain mati Tampilan mati bila darah habis permainan 

akan berakhir kalah. 

 

 

Pemain 

selamat 

Tampilan survived bila pemain berhasil dari 

gempuran musuh yang datang menyerang 

dan permainan berakhir menang. 

  

3.3 Pengembangan 

Tahap pengembang ini adalah proses penggabungan berbagai hal termasuk pengodian ke dalam unity  

A. Karakter  

Pemain apabila memasukkan input ke dalam game karakter akan bergerak sesuai input yang ditekan sesuai arah yang 

ditujah. 

 

 
Gambar 3. Karakter 
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B. Enemy 

Musuh akan selalu mengikuti karakter dengan kecepatan gerak yang disesuaikan. 

 

 

 
Gambar 4. Enemy 

C. Senjata dan Item 

Ketika pemain naik level senjata dan item akan muncul yang bisa dipilih. Berikut ini adalah blueprint senjata dan 

item: 

 
Gambar 5. Senjata dan Item 

D. Spawner 

Dengan adanya spawner musuh akan bisa keluar ketika spawn point dibuat yang muncul secara acak. 
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Gambar 6. Spawner 

3.4 Implementasi 

Setelah menyelesaikan tahap pengembangan selanjutnya adalah implementasi untuk pengecekan game ketika 

game sudah dijalankan, selain itu juga melakukan pengecekan tata letak atau tampilan, dan pengecekan ketika tombol 

ditekan sesuai dengan pergerakan karakter. Hasil dari pengembangan game “Dreamschool Survival” : 

A. Tampilan Main Menu 

Main Menu adalah tampilan antarmuka ketika permainan dimulai. Menu ini sebagai arahan ketika player 

akan mengakses tombol seperti main, toko, dan keluar. 

 
Gambar 7. Tampilan Main Menu 

B. Tampilan Menu Main 

Menu main ini merupakan tampilan ketika player akan memasuki permainan utama. Player diberi pilihan 

karakter sesuai dengan pilihan yang paling disukai. 

 
Gambar 8. Tampilan Menu Main 

C. Tampilan Main Game 

Main Game merupakan gamplay atau konten inti dalam sebuah game ketika menyelesaikan tujuan, maupun 

tantangan, dan dapat menyelesaikan konten game. Terutama fokus permainan ini mencakup mekanisme 

survival, sistem level, dan item. 
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Gambar 9. Tampilan Main Game 

D. Tampilan Menang 

Tampilan menang merupakan tampilan visual ketika player menyelesaikan game. Layar ini sebagai hadiah 

dan pengakuan atas pencapaian player. 

 
Gambar 10. Tampilan menang 

 

3.5 Evaluasi 

Pada tahap ini penelitian menggunakan metode black box yang digunakan untuk pengujian sebuah game. 

Pengujian ini bertujuan untuk mencoba dan menguji game apa bisa berjalan sesuai dengan sistem yang di bangun 

tanpa kesalahan. 

Table 4. Pengujian black box 

No Skenario  Hasil yang diharapkan Pengujian 

1 Masuk Kedalam Game  Berhasil 

2 Tombol Main Menampilkan halaman karakter Berhasil 

3 Tombol Toko Masuk kedalam toko permainan Berhasil 

4 Tombol Keluar Keluar dari permainan Berhasil 

5 Tombol karakter Menuju halaman permainan Berhasil 

6 Tombol A, S, W, D 

atau ←, ↑, →, ↓ 

Membuat karakter berjalan sesuai arah Berhasil 
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7 Tampilan Game Tampilan karakter, HUD(HP, EXP, pause, level up), 

suara game, dan musuh 

Berhasil 

8 Tampilan naik level Player mendapatkan item atau senjata yang dapat 

dipilih. 

Berhasil  

9 Tombol pause Menghentikan jalanya game dan Menampilkan 

halaman pause  

Berhasil  

10 Musuh menyerang Musuh dapat melukai karakter dan HP berkurang Berhasil 

11 Player mati Tampilan halaman Dead Berhasil 

12 Tampilan Hasil Menampilkan halaman dead bila karakter mati,  

survived bila karakter hidup. 

Berhasil 

13 Tombol “ulang”, “main 

menu” pada menu hasil 

Player akan mengulang permainan apabila menekan 

tombol ulang dan bila player ingin masuk ke halaman 

depan  tekan main menu. 

Berhasil 

  

VII. SIMPULAN 

Penelitian ini dapat diambil kesimpulan bahwa game “Dreamschool Survival” berhasil dibuat menggunakan  Unity 

dengan metode ADDIE sebagai metode peneliti yang mudah dimengerti dan secara sistematis. Dengan dibuatnya 

game ini dapat memberikan hiburan bagi masyarakat. Berdasarkan hasil pengujian, black box game “Dreamschool 

Survival” dapat berfungsi dengan baik. Meskipun demikian, terdapat kelebihan dan kekurangan dari penelitian ini, 

Semoga ke depanya perancang dapat mengembangkan atau menyempurnakan lagi kualitas game agar lebih kreatif 

dan menarik. 
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