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INTISARI 

 

Penelitian ini membahas tentang implementasi Cutscene dalam Game 

wisata Yogyakarta berjudul "Bimo Misadventures" dengan menggunakan Unity 

Timeline. Cutscene merupakan salah satu elemen penting dalam Game yang 

berfungsi untuk menyampaikan alur cerita, memperkenalkan karakter, dan 

memberikan penjelasan mengenai misi atau tujuan permainan. Unity Timeline, 

sebagai salah satu fitur dari Unity, memungkinkan pengembang untuk mengatur 

dan mengelola animasi, audio, dan efek visual secara terperinci dalam Cutscene. 

Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk menciptakan Cutscene yang 

dinamis dan interaktif, serta meningkatkan kualitas naratif dari Game "Bimo 

Misadventures". Metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi 

perancangan, pengembangan, dan pengujian Cutscene dengan memanfaatkan Unity 

Timeline. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Unity Timeline 

dapat menghasilkan Cutscene yang lebih efektif dan menarik. 

 

 

Kata kunci: Cutscene, Game, Unity Timeline, Wisata Yogyakarta. 
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ABSTRACT 

 

This study discusses the implementation of Cutscenes in the Yogyakarta 

tourism Game titled "Bimo Misadventures" using Unity Timeline. Cutscenes are a 

crucial element in Games, serving to convey the storyline, introduce characters, 

and explain the missions or objectives of the Game. Unity Timeline, as one of 

Unity's features, allows developers to organize and manage animations, audio, and 

visual effects in detail within Cutscenes. 

The main objective of this research is to create dynamic and interactive 

Cutscenes, and to enhance the narrative quality of the Game "Bimo 

Misadventures". The methods used in this study include the design, development, 

and testing of Cutscenes utilizing Unity Timeline. The results of this research 

indicate that using Unity Timeline can produce more effective and engaging 

Cutscenes. 

 

Keyword: Cutscene, Game, Unity Timeline, Yogyakarta Tourism. 

 


