LAPORAN TUGAS AKHIR

OPTIMASI MANAJEMEN ANTREAN AKSI MENGGUNAKAN
COMMAND PATTERN PADA PENGEMBANGAN GAME TURN-
BASED 3D

TUGAS AKHIR KARYA SENI

Berperan sebagai Game Programmer

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat Untuk Mendapatkan
Gelar Sarjana Terapan

(‘ Media Kreatif

Disusun oleh

ADI SAPUTRA WIGENA

NIM 2291345004

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PERMAINAN

JURUSAN DESAIN

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF

JAKARTA

2026



LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir : Optimasi Manajemen Antrean Aksi Menggunakan Command
Pattern Pada Pengembangan Game Turn-Based 3D

Penulis : Adi Saputra Wigena
NIM 12291345004
Program Studi : Teknologi Permainan
Jurusan : Desain

Tugas akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji Tugas Akhir di
Kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada hari Kamis, 16 Juli 2026.

Disahkan oleh:
Ketua Pepguji

J&om, MLT.
NIP. 199111052019031016

Anggota 1 Anggota 2

Yeni Nurhasanah, S Pd., M.T.
NIP. 198607062019032010

>

NIP. 197711132010121001



LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir : OPTIMASI MANAJEMEN ANTREAN AKSI
MENGGUNAKAN COMMAND PATTERN PADA
PENGEMBANGAN GAME TURN-BASED 3D

Penulis : Adi Saputra Wigena
NIM 1 2291345004
Program Studi : Teknologi Permainan
Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan.
Ditandatangani di ...Jafarke. .., .20, Jun  202f

Pembimbing I Pembimbing 11

Yeni Narhasanah, S, Pd., M. T
NIP.199104192019032015 NIP.198607062019032010

Mengetahui,
Koordinator Program Studi Teknologi Permainan

Aziz, S Kom., M.Kom
NIP 199704192019032015



PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR

PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR
DAN BEBAS PLAGIARISME

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Adi Saputra Wigena
NIM : 2291345004
Program Studi : Teknologi Permainan
Jurusan : Desain

Tahun Akademik : 2025/2026

dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul: OPTIMASI
MANAJEMEN ANTREAN AKSI MENGGUNAKAN COMMAND PATTERN PADA
PENGEMBANGAN GAME TURN-BASED 3D’

adalah original, belum pernah dibuat oleh pihak lain,dan bebas dari plagiarisme.

Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataanini, saya
bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benamya.

Jakarta, _12 Juni 2026
Yang menyatakan,

[PULLH RIBU RUPIAH

10001

IXV I
| B

METE
. =)  TEMPEL
| opBo7AOX021707997

Adi Saputra Wigena
NIM: 2291345004

SEPULL



PERNYATAAN PUBLIKASI ILMIAH

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

Scbagai civitas academica Politeknik Negeri Media Kreatif, saya yang bertanda
tangan di bawah ini:

Nama : Adi Saputra Wigena
NIM : 2291345004
Program Studi : Teknologi Permainan
Jurusan : Desain

Tahun Akademik : 2025/2026

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-
exclusive Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul:

OPTIMASI MANAJEMEN ANTREAN AKSI MENGGUNAKAN
COMMAND PATTERN PADA PENGEMBANGAN GAME TURN-BASED
3D beserta perangkat yang ada (jika diperlukan).

Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif ini Politeknik Negeri Media Kreatif
berhak menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola dalam bentuk
pangkalan data (database), merawat, dan mempublikasikan tugas akhir saya
selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai
pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya

Jakarta, 12 Juni 2026
Yang menyatakan,

Adi Saputra Wigena
NIM: 2291345004



PRAKATA

Puji dan Syukur penulis panjatkan kepada Allah Yang Maha Esa karena telah

memberikan berkat kesehatan, kekuatan, dan kemampuan kepada penulis untuk

dapat menyelesaikan penulisan Laporan Tugas Akhir ini dengan baik. Tujuan

penulisan Laporam Tugas Akhir ini adalah memenuhi salah satu persyaratan

mengikuti mata kuliah Tugas Akhir pada Program Studi Teknologi Permainan

Jurusan Desain di Politeknik Negeri Media Kreatif.

Dalam penyusunan laporan ini penulis mendapatkan bantuan, bimbingan, dan

dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Untuk itu, penulis ingin

mengucapkan terima kasih banyak kepada:

1.

Dwi Riyono, S.T., M.AK., Ph.D, selaku Direktur Politeknik Negeri Media

Kreatif

. Mawan Nugraha, Ph.D., selaku Wakil Direktur Bidang Akademik

. Yusuf Nurrachman, S.T., M.M.S.I., S.Kom., M.T., selaku Ketua Jurusan

Desain

. Dr. Yudha Pradana, S.Pd., M.Pd., selaku Sekretaris Jurusan Desain

. Prilly Fitria Aziz, S.Kom., M.Kom., selaku Koordinator Program Studi

Teknologi Permainan

. Hadi Rudiya, S.Pd., M.M.Inov., selaku Sekretaris Program Studi Teknologi

Permainan.
Prily Fitria Aziz, S.Kom. M.Kom., Selaku Dosen Pembimbing Karya Tugas
Akhir.

Yeni Nurhasanah, S.Pd., M.T., Selaku Dosen Pembimbing Penulisan

Vi



Laporan Tugas Akhir.

9. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang
telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini

10. Kedua Orang tua saya yang selalu doa di setiap sholatnya serta semua
bentuk dukungan dan apresiasinya yang sangat berharga

11. Rekan-rekan Angkatan 5 Program Studi Teknologi Permainan yang sudah
berjuang, tumbuh dan berkembang bersama selama 4 tahun di Politeknik
Negeri Media Kreatif.

12. Haniefam Muslima Yahya yang selalu menjadi tempat ternyaman dan

tempat mencari ide untuk membuat tugas akhir ini.

Dalam penulisan Laporan Tugas Akhir ini, Penulis menyadari bahwa ada
banyak kekurangan dalam Laporam Tugas Akhir ini. Oleh karena itu, penulis

mengharapkan kritik dan saran yang membangun untuk laporan ini.

Jakarta, 28 Juli 2026

Adi Saputra Wigena
NIM. 2291345004

vii



ABSTRACT

Developing turn-based deck-building games presents significant technical
challenges, particularly in managing the interaction logic of hundreds of card
variations and complex turn-based mechanics. Unstructured or hard-coded code
often leads to messy class structures, the accumulation of technical debt, and
character animation overlapping during sequential action execution. This Final
Project aims to implement a modular architecture in a 3D combat system for the
game "Knight of Nusantara" by utilizing Scriptable Objects for static card data
management and the Command Pattern to optimize the combat action queue,
ensuring the codebase remains organized and preventing messy class
dependencies. The method used is the Game Development Life Cycle (GDLC) with
a focus on the technical implementation phase in the Unity engine. The evaluation
was conducted through technical observation (Alpha Testing) and qualitative
validation by three industry experts (Expert Review). Test results show that a data-
driven approach using Scriptable Objects successfully separates logic and data,
while the Command Pattern queue system is proven to strictly prevent character
animation overlapping. The implementation of this architecture has significantly
improved development efficiency, code readability (clean code), and system
scalability (loose coupling), allowing for the addition of new card mechanics
without compromising the core system.

Keywords: Command Pattern, Scriptable Object, Modular Architecture, Game

Development Life Cycle, Turn-Based 3D.
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ABSTRAK

Pengembangan game bergenre turn-based deck-building memiliki tantangan
teknis yang tinggi, terutama dalam pengelolaan logika interaksi ratusan variasi
kartu dan mekanisme giliran yang kompleks. Penulisan kode yang tidak terstruktur
(hard-code) sering menyebabkan struktur c/ass menjadi berantakan, yang memicu
penumpukan utang teknis (fechnical debt) dan tumpang tindih animasi
(overlapping) saat pengeksekusian aksi secara berurutan. Tugas Akhir ini bertujuan
untuk mengimplementasikan arsitektur modular pada sistem pertarungan game 3D
"Knight of Nusantara" dengan memanfaatkan Scriptable Object untuk manajemen
data statis kartu dan Command Pattern untuk mengoptimasi sistem antrean aksi
(action queue) sehingga tatanan logika kode dan class tidak berantakan. Metode
yang digunakan adalah Game Development Life Cycle (GDLC) dengan fokus pada
fase implementasi teknis di engine Unity. Pengujian dievaluasi melalui observasi
teknis (Alpha Testing) dan validasi kualitatif oleh tiga pakar industri (Expert
Review). Hasil pengujian menunjukkan bahwa pendekatan berbasis data (data-
driven) dengan Scriptable Object berhasil memisahkan logika dan data, sementara
sistem antrean Command Pattern terbukti secara mutlak mencegah terjadinya
tumpang tindih animasi karakter. Penerapan arsitektur ini secara signifikan
meningkatkan efisiensi pengembangan, keterbacaan kode (clean code), dan
skalabilitas sistem (loose coupling), sehingga penambahan mekanika kartu baru
dapat dilakukan tanpa merusak sistem inti.

Kata Kunci: Command Pattern, Scriptable Object, Arsitektur Modular, Game

Development Life Cycle, Turn-Based 3D.
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