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INTISARI 

Dalam setiap permainan pasti terdapat rancang bangun sebuah mekanik di 
dalamnya. Rancang bangun adalah proses perencanaan yang menggambarkan 
urutan kegiatan (sistematika) mengenai suatu program. Dengan rancang bangun 
ini dapat dibuat mekanik game yang berfungsi dengan baik. 

Hasil karya ilmiah ini bertujuan untuk memberikan perancangan mekanik 
jenis petualangan pada permainan menggunakan aplikasi Unity dan Visual Studio. 
Dengan menggunakan fitur-fitur yang tersedia pada software tersebut, penulis 
merancang mekanik serta melakukan pemrograman pada aset yang akan disatukan 
menjadi sebuah permainan utuh yang berjudul “The Legend of Aksara”. 

Hasil karya tulis ini merupakan dokumentasi pembuatan rancang bangun 
mekanik jenis petualangan yang memanfaatkan fitur-fitur yang disediakan oleh 
aplikasi Unity dan Visual Studio. Penulis berharap bahwa hasil karya tulis ini 
dapat menjadi pembelajaran maupun referensi baik dalam pembuatan rancang 
bangun permainan atau dalam pembuatan karya tulis. 

 
Kata kunci: rancang bangun, permainan, pemrograman 
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ABSTRACT 

In every game there must be a design of a mechanic in it. Design is a 
planning process that describes the sequence of activities (systematics) regarding 
a program. With this design, a game mechanic can be created that functions well. 

The results of this scientific work aim to provide a design of 
adventure-type mechanics in games using the Unity and Visual Studio 
applications. By using the features available in the software, the author designs 
mechanics and programs assets that will be combined into a complete game 
entitled "The Legend of Aksara". 

The results of this paper are documentation of the creation of an 
adventure-type mechanical design that utilizes the features provided by the Unity 
and Visual Studio applications. The author hopes that the results of this paper can 
be a learning experience or reference both in creating game designs or in creating 
written works. 
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