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INTISARI

Video game adalah sebuah bentuk permainan elektronik berupa teks maupun
gambar, yang melibatkan interaksi antara perangkat lunak permainan, orang yang
memainkannya, dan dijembatani oleh perangkat keras pengolah permainan tersebut.
Pengembangan game 2D di era sekarang menjadi tantangan tersendiri dalam dunia
industri pengembangan game dikarenakan game 2D kurang mengesankan dan menarik
karena memiliki kualitas visual dan realisme yang lebih rendah daripada game 3D.

Selain itu, game 2D lebih terbatas karena memiliki variasi yang lebih sedikit
dibandingkan dengan game 3D. Namun game 2D memiliki keunggulan karena lebih
mudah dan lebih cepat untuk dikembangkan, karena membutuhkan sumber daya,
keterampilan, dan alat yang lebih sedikit daripada game 3D. Selain itu, game 2D lebih
kompatibel diberbagai perangkat yang berbeda karena persyaratan perangkat keras dan
perangkat lunak yang dibutuhkan tidak terlalu tinggi dan game 2D juga lebih fleksibel
serta, memungkinkan pengembang game bereksperimen dengan berbagai gaya seni,
genre, dan mekanik. Tujuan dari penelitian ini membahas tentang proses perancangan dan
pembuatan game “Realm Of Knight” menggunakan Unity Engine.

Dalam penelitian ini menggunakan metode Game Developmnet Life Cycle untuk
proses perancangan dan pembuatan gamenya. Hasil dari penelitian ini adalah terciptanya
sebuah video game dengan judul “Realm Of Knight”” yang dapat dimainkan oleh para

pemain.

Kata Kunci: Platformer, Single Player, Game
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ABSTRACT

Video games are a form of electronic game in the form of text or images, involving
interaction between game software, the person playing it, and bridged by game
processing hardware. Developing 2D games in the current era is a challenge in the game
development industry because 2D games are less impressive and interesting because they
have lower visual quality and realism than 3D games. In addition, 2D games are more
limited because they have fewer variations compared to 3D games.

However, 2D games have the advantage of being easier and faster to develop
because they require fewer resources, skills and tools than 3D games. In addition, 2D
games are more compatible across devices due to fewer hardware and software
requirements, and 2D games are also more flexible, allowing game developers to
experiment with different art styles, genres and mechanics. The purpose of this research
is to discuss the process of designing and creating the game "Realm Of Knight" using the
Unity Engine.

This research uses the Game Development Life Cycle method for the process of
designing and making games. The result of this research is the creation of a video game
entitled "Realm Of Knight" that can be played by potential players.

Keyword: Platformer, Single Player, Game
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