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INTISARI 
 

Skripsi ini merancang dan membangun game berjudul "Kingdom 2D 

Chapter 1: Arrival Story" menggunakan Unity dengan fokus pada genre aksi 

petualangan. Game ini menawarkan pengalaman bermain yang menggabungkan 

narasi mendalam dan mekanika aksi yang menarik. Cerita pada Chapter 1 

mengikuti perjalanan tokoh utama yang tiba di dunia fantasi penuh tantangan. 

Pengembangan melibatkan desain permainan yang mencakup visual, alur cerita, 

dan mekanika permainan. Unity digunakan sebagai mesin pengembangan utama 

dengan implementasi menggunakan bahasa pemrograman C#. Skripsi ini 

berkontribusi pada pemahaman pengembangan game 2D dan mengeksplorasi 

potensi Unity untuk menciptakan pengalaman bermain yang imersif. Keberhasilan 

diukur melalui respons pemain dan kesempatan pengembangan lebih lanjut. Skripsi 

ini menyoroti bahwa game Kingdom 2D dapat menjadi dasar untuk pengembangan 

lanjutan dalam menciptakan pengalaman bermain yang memikat dan memuaskan. 

 

Kata kunci: Unity, Teknologi Informasi, Permainan, 2D, Pertualangan, Aksi 
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ABSTRACT 
 

This thesis focuses on designing and developing the 2D game titled 

"Kingdom Chapter 1: Arrival Story" using Unity, with an emphasis on the action-

adventure genre. The game offers a gameplay experience that combines a 

compelling narrative with engaging action mechanics. The storyline in Chapter 1 

follows the journey of the main character arriving in a fantasy world filled with 

challenges. Development involves game design encompassing visuals, narrative 

flow, and gameplay mechanics. Unity serves as the primary development engine, 

with implementation using the C# programming language. This thesis contributes 

to understanding the development of 2D games and explores Unity's potential to 

create an immersive gameplay experience. Success is measured through player 

feedback and opportunities for further development. The thesis highlights that the 

Kingdom 2D game can serve as a foundation for advanced development in crafting 

a captivating and satisfying gaming experience. 
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