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INTISARI 

 

Pengembangan game 3D, khususnya pada genre survival horror, 

membutuhkan sistem mekanik karakter yang responsif dan stabil agar pemain dapat 

berinteraksi dengan lingkungan permainan secara optimal. Permasalahan yang 

sering muncul dalam pengembangan game adalah kontrol karakter yang kurang 

responsif, ketidaksesuaian antara input pemain dan animasi, serta sistem interaksi 

objek yang tidak berjalan secara konsisten. Kondisi tersebut dapat menurunkan 

kenyamanan bermain dan mengurangi tingkat imersi pemain, sehingga diperlukan 

perancangan mekanik karakter yang terstruktur dan teruji. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sistem 

mekanik karakter utama yang responsif dan stabil pada game Life in Borderline 

menggunakan Unity Game Engine dan bahasa pemrograman C#. Metode yang 

digunakan adalah Game Development Life Cycle (GDLC) yang meliputi tahap 

inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian, dan evaluasi. Sistem mekanik karakter 

dirancang menggunakan metode Finite State Machine (FSM) untuk mengatur 

pergerakan, animasi, serta interaksi karakter dengan lingkungan permainan. 

Pengujian dilakukan melalui Black Box Testing pada tahap alpha dan kuesioner 

pada tahap beta untuk mengevaluasi fungsionalitas dan pengalaman pengguna. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem mekanik karakter telah berjalan 

sesuai dengan kebutuhan fungsional. Evaluasi ahli dan pengguna umum 

menunjukkan tingkat kelayakan yang baik dengan nilai di atas 75%. Penelitian ini 

dapat dimanfaatkan oleh mahasiswa, pengembang game pemula, dan peneliti 

sebagai referensi penerapan mekanik karakter berbasis FSM pada game 3D, serta 

menjadi dasar pengembangan lanjutan pada penelitian berikutnya. 

 

Kata kunci: game 3D, mekanik karakter, finite state machine, GDLC, Unity 
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ABSTRACT 

 

The development of 3D games, particularly in the survival horror genre, 

requires a responsive and stable character mechanic system to enable players to 

interact effectively with the game environment. Common problems in game 

development include unresponsive character controls, mismatches between player 

input and animation, and inconsistent object interaction systems. These issues can 

reduce player comfort and immersion, highlighting the need for a structured and 

well-tested character mechanic design. 

This research aims to design and implement a responsive and stable main 

character mechanic system in the game Life in Borderline using the Unity Game 

Engine and the C# programming language. The development process follows the 

Game Development Life Cycle (GDLC), which consists of the initiation, pre-

production, production, testing, and evaluation stages. The character mechanic 

system is designed using the Finite State Machine (FSM) method to manage 

character movement, animation transitions, and interactions with the game 

environment. Testing is conducted through Black Box Testing during the alpha 

stage and questionnaires during the beta stage to evaluate system functionality and 

user experience. 

The results show that the implemented character mechanic system functions 

according to the defined requirements. Evaluations by experts and general users 

indicate a good level of feasibility, with scores above 75%. This research can serve 

as a reference for students, beginner game developers, and researchers in 

implementing FSM-based character mechanics in 3D games and as a foundation 

for further development. 

Keywords: 3D game, character mechanics, finite state machine, GDLC, Unity


