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INTISARI 

 

Game pada umumnya digunakan untuk hiburan, sehingga saat memainkan 

sebuah game pemainnya akan merasa senang. Game tidak bisa dimainkan jika tidak 

adanya game asset. Game asset merupakan semua kebutuhan yang diperlukan 

dalam rangka perancangan sebuah game itu sendiri. Asset game dapat berupa 

character, object, sound effect, maps, environment dan sebagainya. Sehingga 

sebuah game akan sulit terealisasikan jika belum memiliki game asset. Dalam 

Pembuatan game asset membutuhkan hardware yang mumpuni serta software yang 

mendukung untuk merancang game asset unity kingdom 2D. 

Hasil karya tulis ini bertujuan untuk membuat sebuah karya berjudul 

rancang bangun game unity kingdom 2d chapter 7 “Return to Village Story” 

berbasis aksi petualangan dengan memanfaatkan fitur yang ada dalam software 

Unity versi 2022.3.13f1 dan Microsoft Visual Studio 2022 versi 17.8.1. Penulis 

menggunakan beberapa fitur yang ada di Unity untuk membuat rancang bangun 

game asset yang berjudul Return to Village Story. Penulis berharap semoga hasil 

karya ini dapat menjadi pembelajaran maupun referensi rancang bangun game asset 

2D dalam sebuah game maupun pembuatan karya tulis lainnya. 
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ABSTRACT 

 

Games are generally used for entertainment, so that when playing a game 

the player will feel happy. The game cannot be played if there are no game assets. 

Game assets are all the requirements needed in order to design a game itself. Game 

assets can be characters, objects, sound effects, maps, environments and so on. So 

it will be difficult to realize a game if you don't have game assets. Making game 

assets requires qualified hardware and software that supports designing Unity 

Kingdom 2D game assets. 

The aim of this paper is to create a work entitled Unity Kingdom 2D game 

design chapter 7 "Return to Village Story" based on action adventure by utilizing 

the features in Unity software version 2022.3.13f1 and Microsoft Visual Studio 

2022 version 17.8.1. The author used several features in Unity to design a game 

asset entitled Return to Village Story. The author hopes that the results of this work 

can be a lesson and reference for the design of 2D game assets in a games and the 

creation of other written works. 
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