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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi merubah industri dalam dunia game, khususnya dalam genre 

RPG (Role-Playing Game). Game RPG menawarkan lingkungan tempat tinggal yang luas, 

karakter yang mendalam, dan pengalaman bermain yang memukau. Game RPG memberikan 

kebebasan bagi pemain untuk menjelajahi dunia yang luas dan berinteraksi dengan banyak 

karakter non-playable (NPC). Melalui pilihan yang ada, pemain dapat memengaruhi 

perkembangan alur cerita berdasarkan keputusan yang diambilnya. RPG menghadirkan tingkat 

keterlibatan unik mulai dari yang mudah sampai yang sulit dapat ditemukan dalam aliran 

permainan ini.  

Dalam game Unity Kingdom 2D ini bercerita tentang seorang pengembara wanita 

datang ke sebuah kota yang tentram dan sunyi. Kota tersebut memiki banyak tempat seperti 

Harbor, Market, Blacksmith, Farm, Castle, Watch Tower, Beach, dan Village. Kota tersebut 

juga terdapat NPC (Non-Playable Character) yang mengisi kota tersebut. Dalam kota tersebut, 

player dapat melakukan expolorasi seperti berkeliling, farming, atau menjalan main quest dan 

side quest yang ada didalam game. Salah satu quest dalam game ini adalah mini game. Didalam 

mini game ini memiliki objektif yaitu melindungi Watch Tower yang diserang oleh musuh yang 

bertujuan untuk menghancurkan turret tersebut. 

Laporan ini bertujuan untuk membahas penerapan mini game "Defence The Turret" 

pada Game Aksi Petualangan Unity Kingdom 2D. 

Kata kunci: Permainan, Permainan 2 Dimensi, Aksi, Pertualangan, Aset Permainan 
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ABSTRACT 

 

Technological developments are transforming the industry in the gaming world, 

especially in the RPG genre. (Role-Playing Game). RPG games offer a vast home environment, 

deep character, and stunning gaming experience. RPG games give players the freedom to 

explore the vast world and interact with many non-playable characters (NPC). Through the 

options available, players can influence the course of the story based on the decisions they 

make. RPGs present unique levels of involvement ranging from the easy to the hard ones that 

can be found in the flow of this game. 

In this Unity Kingdom 2D game it's about a female traveller coming to a quiet and quiet 

city. The city has many places like Harbor, Market, Blacksmith, Farm, Castle, Watch Tower, 

Beach, and Village. It also has NPC (Non-Playable Character) that fills the city. In these cities, 

players can perform expolorations such as walking around, farming, or running the game 

quests and side quests that are in the game. One of the quests in this game is a mini game. In 

this mini game, the objective is to protect the Watch Tower that is attacked by the enemy aimed 

at destroying the tower. 

This report aims to discuss the application of the mini-game "Defence The Turret" to 

the Unity Kingdom 2D Action Adventure Game. 

Keyword: Game, 2D Game, Action, Adventure, Game 

 


