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ABSTRAK 
 

Nama 

Program Studi 

: Aziz Rizaldy 

: Informatika 

Zulfi Muharram  

Judul :RANCANG BANGUN GAME BETTTER RUNN! 

MENGGUNAKAN UNITY 3D ENGINE 

Bettter runn! adalah sebuah Game bergenre Endless Runner dimana bercerita tentang 

karakter yang seorang dokter hendak keluar rumah tetapi dalam beberapa tahun ini 

sedang terjadi pandemi covid-19 oleh karena itu sang karakter mematuhi protokol 

kesehatan saat perjalanannya keluar rumah. Didalam Game saat karakter keluar rumah 

pemain diharapkan menjaga protokol kesehatan. terdapat masker yang bisa 

dikumpulkan di perjalanan agar dapat terhidnar dari virus covid-19 dan juga terdapat 

virus dan orang dikarenakan harus memetuhi protokol kesehatan maka prmain harus 

menghindari dan menjaga jarak dengan halangan dan orang yang ada. Semakin lama 

waktu yang terlewati, semakin banyak masker yang di dapat agar bisa terhindar dari 

virus covid-19. Dalam pembuatan Game ini menggunakan unity 3D Engine sebagai 

Game Engine nya. Unity merupakan suatu aplikasi yang digunakan untuk 

mengembangkan Game multiplatform yang didesain untuk mudah digunakan. Dalam 

perancangan Game Bettter Runn! Game Endless Runner ini dibuat menggunakan 

Finite State Machine (FSM) sebagai pergerakan pada karakter dan enemy pada Game 

endless run yang berjudul better run ini.Finite State Machine (FSM) merupakan 

sebuah metodologi perancangan sistem yang menggambarkan tingkah laku atau 

prinsip kerja sistem dengan tiga hal berikut: State (Keadaan), Event (kejadian) dan 

Action (aksi). Dalam penelitian rancang bangun Game better runn ini menggunakan 

pengujian S.U.S(System Usability Scale) kepada 30 responden. dalam menguji Game 

ini apakah Game ini dapat membantu dalam memberitahu masyarakat tentang 

pentingnya protokol kesehatan pada masa pandemi ini. Dan dengan hasil pengujian 

sebesar 75,41667 terhadap tiga puluh responden menunjukan bahwa aplikasi bettter 

runn yang dibuat baik digunakan untuk membantu dalam pemberitahuan tentang 

pentingnya protokol kesehatan. 

 

 
Kata Kunci : Endless Runner, Unity, 3D, Finite State Machine, S.U.S(System 

Usability Scale) 
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ABSTRACT 

Nama : Aziz Rizaldy Zulfi Muharram 

Program Studi : Informatics 

Judul : DESIGN BUILD A BETTTER RUNN GAME! USING UNITY 3D 

ENGINE 

Better run! is an Endless Runner genre Game where it tells the story of a character 

who is a doctor who wants to leave the house but in recent years there has been a 

covid-19 pandemic, therefore the character obeys health protocols when traveling out 

of the house. In the Game, when the character leaves the house, players are expected 

to maintain health protocols. there are masks that can be collected on the trip to avoid 

the covid-19 virus and there are also viruses and people because they have to comply 

with health protocols, the Gamers must avoid and keep their distance from halangans 

and people who are there. The longer the time that passes, the more masks you can 

get to avoid the covid-19 virus. In making this Game using the Unity 3D Engine as 

the Game Engine. Unity is an application that is used to develop multi-platform 

Games that are designed to be easy to use. In the design of the Better Runn! This 

Endless Runner Game is made using Finite State Machine (FSM) as the movement of 

characters and enemies in this endless run Game entitled Better Run. Finite State 

Machine (FSM) is a system design methodology that describes the behavior or 

working principle of the system with three things. following: State (State), Event 

(event) and action (action). In this research on the design of the better run Game using 

the S.U.S (System Usability Scale) test to 30 respondents. in testing this Game whether 

this Game can help in informing the public about the importance of health protocols 

during this pandemic. And with test results of 75,41667 against thirty respondents, it 

shows that a well-made bettter run application is used to assist in notification of the 

importance of health protocols. 

 

 
Keyword : Endless Runner, Unity, 3D, Finite State Machine, S.U.S(System Usability 

Scale) 
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