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INTISARI 

 

 Coding adalah kegiatan atau perintah yang dilakukan oleh seorang 

programmer untuk dapat mengkodekan dan berkomunikasi dengan komputer, 

coding juga merupakan basis data utama dari sebuah game atau bisa disebut 

perintah yang digunakan dalam sebuah game melalui bahasa pemrograman, dan 

dengan coding sebuah game dapat berjalan sesuai dengan apa yang diperintahkan 

dalam bentuk script yang telah dibuat oleh programmer, dengan berbagai fungsi 

dan perintah seperti berjalan, menyerang, menembak, melompat, merunduk, dan 

sebagainya. 

 

 Game adalah permainan yang dimainkan oleh individu atau kelompok 

melalui digital, pembuatan game bisa melalui berbagai software atau aplikasi 

salah satunya Unity. Unity adalah perangkat lunak yang digunakan untuk 

membuat game 2D (dua dimensi), 3D (tiga dimensi), virtual reality, augmented 

virtual berbasis bahasa pemograman C#, oleh karena itu fokus penulisan ini 

adalah pergerakan atau pergerakan pemain di Unity menggunakan coding atau 

bahasa pemrograman. pada game Slime Hunter yang dibuat dengan menggunakan 

software Unity berbasis bahasa pemrograman C#. 

 

Keyword: Game, 2D Adventure, Coding, Hack and Slash, Unity, C#. 
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ABSTRACT 

 

Coding is an activity or command that is carried out by a programmer to 

be able to code and communicate with a computer, coding is also the main data 

base of a game or can be called a command used in a game through a programming 

language, and with coding a game can run according to with what is ordered in the 

form of scripts that have been made by programmers, with various functions and 

commands such as walking, attacking, shooting, jumping, ducking, and so on. 

Game is a game that is played by individuals or groups via digital, making 

games can be through various software or applications, one of which is Unity. Unity 

is software used to create 2D (two-dimensional), 3D (three-dimensional) games, 

virtual reality, augmented virtual based on the C# programming language, 

therefore the focus of this writing is the movement or movement of players in Unity 

using coding or programming languages. in the Slime Hunter game which was 

made using the Unity software based on the C# programming language. 
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