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INTISARI 

Video Gim adalah sebuah perangkat lunak interaktif yang penggunanya 

dapat berinteraksi melalui beragam perangkat dan antarmuka yang ada. Video gim 

umumnya dibuat menggunakan programming dengan bantuan perangkat lunak 

yang dinamakan “Game Engine”, salah satu contohnya adalah Unity 3D. 

Unity 3D adalah sebuah game engine yang dapat digunakan untuk membuat 

sebuah game yang untuk perangkat komputer (Windows dan Mac). Unity juga dapat 

digunakan untuk membuat game berbasis web browser menggunakan Unity web 

player plug-in. unity 3D mendukung bahasa pemrogaman JavaScript dan C# untuk 

scriptingnya. 

Dalam skripsi ini penulis membuat sebuah gim yang berjudul “Amber 

Veil”, yaitu gim 2D yang bergenre platformer dengan menggunakan engine Unity. 

Game engine unity sendiri dipilih karena dinilai merupakan game engine yang 

fleksibel dan multifungsi sehingga diharapkan dapat memberikan hasil yang 

maksimal. 
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ABSTRACT 

Video Game is an interactive software where players can interact with the 

software through a variety of devices and interfaces. Video games are generally 

created using programming language with the help of software "Game Engine", an 

example of  a game engine is Unity 3D. 

Unity 3D is a game engine that can be used to create games for the computer 

system (Windows and Mac). Unity can also be used to create web browser-based 

games using the Unity web player plug-in. unity 3D supports the JavaScript and 

C# programming languages for its scripting. 

In this thesis, the writer creates a game titled "Amber Veil", a 2D platformer 

game using the Unity engine. The Unity game engine was chosen because it is 

considered a flexible and multifunctional game engine so that it is expected to 

provide the best results. 
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