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INTISARI

Data Driven Programming adalah salah satu paradigma pemrograman,
dengan cara mendahulukan penulisan kode struktur data. Penulisan kode bisa
dibuat dengan cara memisahkan data dari logika aplikasi, memungkinkan
perubahan pada data tanpa harus mengubah kode inti, sehingga menghasilkan
sistem yang lebih modular dan mudah dikelola. Teknik ini dirasa sangat fleksibel
terutama untuk tim pengembangan game yang terpisah dimana tim asset bekerja
terpisah dengan tim game mekanik. Teknik ini banyak digunakan dalam industri
game.

Kata kunci: Data Driven Programming , Struktur Data, Modular, Game
Development, Amikom
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ABSTRACT

Data Driven Programming is a programming paradigm, by prioritizing the
writing of data structure code. The writing of code can be done by separating data
from application logic, allowing changes to data without having to change the
core code, resulting in a more modular and easy-to-manage system. This
technique is considered very flexible, especially for separate game development
teams where the asset team works separately from the game mechanics team. This
technique is widely used in the game industry.

Kata kunci: Data Driven Programming , Data Structure, Modular, Game
Development, Amikom
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