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INTISARI 

Dalam sebuah game terutama dalam game yang terdapat cerita didalamnya, banyak 

ditemui cuplikan animasi atau dialog antara karakter yang disebut dengan cutscene. Di 

dalam Unity, terdapat fitur yang dapat digunakan untuk membuat cutscene dinamakan 

Timeline. Timeline adalah fitur bawaan dari Unity yang dapat digunakan untuk membuat 

cutscene yang muncul ketika bermain game. Tujuan penelitian ini adalah 

mengimplementasikan timeline dalam pembuatan sebuah cutscene di dalam game. 

Pembuatan cutscene dengan unity timeline dapat menggunakan custom scripts agar 

timeline berfungsi sesuai dengan tujuannya atau bisa juga dengan memanfaatkan fitur 

lain seperti cinemachine. Cinemachine adalah plugin unity yang berfungsi sebagai add-

on kamera dimana berbagai fitur yang tersedia dapat memudahkan pembuatan game 

secara keseluruhan dalam pengaturan kamera dan pembuatan cutscene dalam timeline. 

Metode yang digunakan dalam pengembangan game ren7 adalah Game Development 

Life Cycle (GDLC). GDLC meliputi 6 fase pengembangan yang dimulai dari fase 

inisialisasi, pra-produksi, produksi, testing, beta testing, dan perilisan. Cutscene yang 

akan dibuat berupa cutscene prolog game ren7 yang menceritakan awal mula cerita dalam 

game. Hasil pengujian black box testing disimpulkan bahwa kebutuhan fungsional game 

Ren7 dapat berjalan dan berfungsi dengan baik. Hasil pengujian beta terkait aspek visual, 

naratif, teknis, audio, dan kepuasan pemain dari cutscene menurut kriteria penilaian 

termasuk dalam kategori “Baik”. 

Kata Kunci: Cutscene, Game, Unity, Timeline, Cinemachine 
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ABSTRACT 

In a game, especially in a game that has a story in it, there are animation or dialog 

between characters called cutscene. In Unity, there is a feature that can be used to create 

cutscene called Timeline. Timeline is a built-in feature of Unity that can be used to create 

cutscenes that appear when playing games. The purpose of this research is to develop a 

game by utilizing Unity Timeline to create a cutscene in a game. 

Custom script can be used in the making of cutscenes with Unity Timeline to make a 

desirable function according to its purpose or it can utilize another feature called 

Cinemachine. Cinemachine is a Unity plugin that functions as a camera add-on which 

various feature are available to simplify the making of the game in camera settings and 

cutscene in timeline. 

The method used in ren7 game development is Game Development Life Cycle (GDLC). 

GDLC includes 6 development phases starting from the initialization, pre-production, 

production, testing, beta testing, and release phases. The cutscene that will be created is 

a prologue cutscene for the Ren7 game which tells the beginning of the story in the game. 

The results of black box testing concluded that the functional requirements of the Ren7 

game can run and function properly. Beta testing results regarding visual, narrative, 

technical, audio and player satisfaction aspects of cutscenes according to the assessment 

criteria are included in the "Good" category. 

Keywords: Cutscene, Game, Unity, Timeline, Cinemachine


