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INTISARI 
 

Penelitian ini mengambil objek pada game berjudul Kisah Rasa yang 

diproduksi pada saat MBKM PMGD - ICEI berlangsung. Ada pula penelitian ini 

dilakukan guna merencanakan, mengembangkan ide dan desain kedalam sebuah 

game dua dimensi berbasis strategi. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada 

perancangan, implementasi, dan pembahasan dalam pengembangan game 

strategi 2D berjudul 'Kisah Rasa'. Game 'Kisah Rasa' dikembangkan menggunakan 

Unity dengan bahasa pemrograman C#.  

Metode penelitian menggunakan metode GDLC atau Game Development 

Life Cycle yang meliputi fase utama berupa analisis kebutuhan, desain sistem, 

implementasi, dan pengujian. Output dari penelitian ini adalah produk Game 

Strategi 2D 'Kisah Rasa' yang berfungsi penuh, serta dokumentasi teknis 

komprehensif tentang arsitektur script yang dibangun.  

Untuk memvalidasi produk, penelitian melibatkan tahap pengujian. Tahap 

ini adalah Uji Kelayakan Ahli (Expert Validation) yang melibatkan ahli di bidang 

desain game dan rekayasa perangkat lunak untuk memverifikasi kebenaran konsep 

dan kode program serta kelayakan permainan untuk diproduksi. Pada tahap ini, ahli 

yang disebutkan adalah ahli yang berasal dari Indonesia Cyber Education Institute 

pada masa program MBKM berlangsung. 

 

Kata Kunci: Game development, Game Strategi 2D, Unity, C#, Metode Penelitian 

dan Perancangan. 
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ABSTRACT 
 

This research takes Kisah Rasa as the primary object of study, a game 

developed during the MBKM PMGD–ICEI program. The researcher conducted this 

study by planning, developing ideas, and translating the conceptual design into a 

two-dimensional strategy-based game. Therefore, this research focuses on the 

design, implementation, and analysis related to the development of the 2D strategy 

game Kisah Rasa. The game was developed using the Unity engine with C# as the 

programming language. 

This study employs the Game Development Life Cycle (GDLC) method, 

which consists of four main phases: requirements analysis, system design, 

implementation, and testing. The output of this research is a fully functional 2D 

strategy game entitled “Kisah Rasa”, along with comprehensive technical 

documentation of the constructed script architecture. 

To validate the resulting product, the research includes an expert validation 

phase. This validation involves game design and software engineering experts to 

verify conceptual accuracy, code correctness, and overall feasibility of the game 

for potential production. In this stage, the experts involved were representatives 

from the Indonesia Cyber Education Institute during the MBKM PMGD–ICEI 

program. 

 

Keyword: Game Development, 2D Strategy Game, Unity Engine, C#, Research 

and Development Method


