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INTISARI 

Skripsi ini mengeksplorasi sistem   dalam Game "VOID Astrale" dengan 

fokus pada mekanisme, struktur, dan fungsinya yang dikembangkan menggunakan 

Unity dan C#. Fokus utama penelitian ini adalah elemen desain, implementasi, dan 

algoritma pencarian yang mengkategorikan serta mengeksekusi spell dalam 

berbagai konteks Gameplay. Komponen utama spell, seperti biaya mana, waktu 

pemulihan, efek status, dan jenis spell, dianalisis secara mendalam untuk 

memberikan pemahaman menyeluruh tentang pertimbangan yang terlibat dalam 

desain dan keseimbangan sistem ini. Penelitian ini mengidentifikasi praktik terbaik 

dalam membangun sistem spell yang menarik dan seimbang secara strategis, 

mendukung beragam skenario Gameplay, serta memperkaya pengalaman pemain. 

Selain itu, studi ini membahas tantangan dalam pengembangan, seperti 

menyeimbangkan efektivitas spell dan memastikan interaksi yang lancar serta 

responsif antara spell dan mekanisme Gameplay lainnya. Solusi yang diusulkan 

bertujuan untuk meningkatkan imersi pemain dan mendukung pengambilan 

keputusan taktis yang bijaksana. Temuan penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan wawasan berharga bagi desainer Game dalam menciptakan sistem 

spell yang efektif di masa depan. 

 

Kata Kunci : mekanisme Game, desain Game, pattern matching, Unity, C# 
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ABSTRACT 

This thesis explores the spell system in the Game "VOID Astrale" focusing 

on the system’s mechanics, structure, and functionality, developed using Unity and 

C#. Central to the study are the design elements, implementation and search 

algorithms that categorize and execute spells within various Gameplay contexts. 

Key spell components, such as mana cost, cooldown timing, status effect, and spell 

types, are carefully examined to provide a comprehensive understanding of the 

considerations involved in the system’s design and balance. The research identifies 

best practices in constructing an engaging, strategically balanced spell system that 

supports diverse Gameplay scenarios and enriches player experience. Additionally, 

this study addresses challenges in development, such as balancing spell 

effectiveness and ensuring smooth, responsive interaction between spells and other 

Gameplay mechanics. Proposed solutions aim to improve player immersion and 

support thoughtful, tactical decision-making. The findings aim to offer valuable 

insights for Game designers creating effective spell systems for future Games. 

 

Keyword: Game mechanics, Game design, pattern matching, Unity, C# 


