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ABSTRAK 

Leonard Winata / 55210085 / 2021 / Studi Perbandingan Pengembangan Game Dengan 
Gdscript Dan Godot Dan C# Dengan Unity / Joko Susilo S.Kom, M.M., M.Kom. 

Industri pengembangan game pada saat ini sedang berkembang dengan sangat pesat, 
tetapi masih cukup banyak orang yang memiliki kesalahpahaman tentang prosesnya. Masih 
banyak yang menganggap bahwa hanya programmer yang dapat membuat game. Namun 
pengembangan game melibatkan berbagai peran yang bukan merupakan programmer seperti 
desainer dan seniman dalam mencapaikan tujuan untuk membuat game dengan pengalaman 
yang interaktif dan menarik bagi pemain. Dalam proses pembuatan game, game engine 
merupakan salah satu alat penting yang dapat mempermudah dalam pembuatan game dengan 
menyediakan kerangka kerja dan fungsi-fungsi yang dimiliki. Dengan menggunakan game 
engine, pengembang game dapat lebih fokus dan lebih efisien dalam pengembangan game. 
Penelitian ini bertujuan untuk memberikan panduan kepada pengembang game mengenai 
performa game engine yang dibandingkan. 

Teori yang digunakan pada penelitian seperti menurut A. Jungherr et al (2022) & M. 
Toftedahl et al (2019) game engine yang menyediakan kerangka kerja untuk membuat game 
dalam penelitian. Dalam perbandingan ini, game yang akan dibuat adalah replika Flappy 
Bird untuk kesederhanaannya, dengan game engine Godot dari M. Ranaweera (2024), dan 
game engine Unity dari F. Hussain et al (2020). 

Metode pada penelitian ini adalah untuk mengevaluasikan masing-masing game engine 
berdasarkan performa, kemudahan dalam penggunaan dan efisiensi dalam sumber daya. 
Penelitian ini melakukan pengumpulan data melalui wawancara, kuesioner, dan studi 
literatur untuk mendapatkan informasi terhadap pengetahuan orang terhadap pengembangan 
game dengan Unity dan Godot. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kedua engine mampu mencapai 60 FPS dengan 
stabil dalam dalam analisis time complexity. Pada analisis space complexity, Godot dengan 
GDScript terlihat lebih efisien dengan penggunaan memori 125 mb dan penggunaan CPU 
3% dibandingkan Unity dengan C# yang memiliki penggunaan memori 160 mb dan 
penggunaan CPU 40%. Dari segi code complexity, Godot dengan GDScript memiliki lebih 
sedikit jumlah baris kode atau Lines of Code (LOC) dengan total 157 sedangkan Unity 
dengan C# memiliki total LOC sebanyak 169. Dalam penulisan kode, Unity dengan C# dapat 
menggunakan komponen dari fitur bawaan game engine Unity yang dimiliki seperti 
Rigidbody2D yang mempermudah dan mempercepat dalam pembuatan mekanika seperti 
gravitasi. Tetapi komponen tersebut perlu diinisialisasikan di dalam kodenya yang dapat 
menambahkan jumlah LOC. Sedangkan Godot dengan GDScript tidak memiliki fitur 
bawaan seperti Unity dan harus membuat mekanika seperti gravitasi dari awal tetapi karena 
itu, GDScript tidak memerlukan inisialisasi komponen dari game engine Godot dan karena 
itu jumlah LOC yang dimiliki lebih sedikit dibandingkan dengan C#. 

Kesimpulan yang didapatkan dalam penelitian ini menunjukkan bahwa kedua game 
engine dapat menjalankan game dengan stabil dengan FPS 60. Unity tidak memerlukan 
implementasi gravitasi melalui kode sementara GDScript memerlukannya. Dalam 
perbandingan kompleksitas, Godot lebih efisien dalam penggunaan memori dan CPU dan 
juga memerlukan lebih sedikit LOC dibandingkan dengan Unity. 

Kata kunci: Game Development, Game Engine, GDScript, Godot, Unity  
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ABSTRACT  

Leonard Winata / 55210085 / 2021 / Comparative Study Of Game Development In 
Gdscript With Godot And C# With Unity / Joko Susilo S.Kom, M.M., M.Kom. 

The game development industry is currently growing rapidly, but there are still many 
misconceptions about the process. Many people believe that only programmers can create 
games. However, game development involves various roles beyond programmers, such as 
designers and artists, to achieve the goal of creating games with interactive and engaging 
experiences for players. In the game development process, a game engine is an essential tool 
that facilitates game creation by providing frameworks and built-in functions. By using a 
game engine, game developers can focus more and work more efficiently during the game 
development process. This research aims to provide guidance to game developers regarding 
the performance of game engines being compared. 

The theories used in this research are according to A. Jungherr et al. (2022) and M. 
Toftedahl et al. (2019), game engines provide frameworks for creating games. In this 
comparison, the game to be created is a replica of Flappy Bird for its simplicity, using the 
Godot engine as referenced by M. Ranaweera (2024) and the Unity engine as referenced by 
F. Hussain et al. (2020). 

The objective of this study is to evaluate each game engine based on performance, ease 
of use, and resource efficiency. This research collects data through interviews, 
questionnaires, and literature studies to gather information on people's knowledge about 
game development using Unity and Godot. 

The research results show that both engines are capable of maintaining a stable 60 FPS in 
time complexity analysis. In space complexity analysis, Godot with GDScript appears to be 
more efficient with memory usage of 125 MB and CPU usage of 3%, compared to Unity 
with C#, which uses 160 MB of memory and 40% of CPU. In terms of code complexity, 
Godot with GDScript has fewer lines of code (LOC) with a total of 157, while Unity with 
C# has a total LOC of 169. In writing code, Unity with C# can use components from Unity's 
built-in game engine features, such as Rigidbody2D, which facilitates and accelerates the 
creation of mechanics like gravity. However, these components need to be initialized in the 
code, which can increase the LOC. Meanwhile, Godot with GDScript does not have built-in 
features like Unity and must create mechanics like gravity from scratch. Because of this, 
GDScript does not require component initialization from Godot's game engine, resulting in 
fewer LOC compared to C#. 

The conclusion of this study shows that both game engines can run games stably at 60 
FPS. Unity does not require implementing gravity through code, while GDScript does. In 
terms of complexity comparison, Godot is more efficient in memory and CPU usage and 
also requires fewer LOC than Unity. 

Keywords: Game Development, Game Engine, GDScript, Godot, Unity  
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