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IX 

INTISARI 

Pemrograman visual atau disebut visual scripting merupakan salah satu 

inovasi dalam bidang teknologi informasi. Dalam penggunaan pemrograman visual 

pengguna akan dihadapkan penyusunan sebuah diagram yang akan membentuk 

sebuah logika. Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik, 

merupakan sebuah hubungan berbentuk multimedia yang dibuat semenarik 

mungkin agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga adanya kepuasan lain. 

Game sendiri terbagi menjadi beberapa genre. Yang dimana terdapat beberapa 

macam mekanik pada pembuatan game tersebut. 

Visual scripting yang digunakan pada pengembangan game “Nimbus 

Sentinel” untuk membuat mekanik pada gameplay yang terdapat di dalamnya. 

Player dan enemy  yang terdapat pada gameplay juga memiliki mekanik yang 

berbeda dimana player berfungsi sebagai karakter yang dimainkan oleh pemain 

sedangkan enemy merupakan tantangan yang akan dihadapi oleh pemain yang 

dimana enemy dikontrol menggunakan AI yang telah diatur sebelumnya. Unity 

Engine sebagai alat untuk membuat game ini yang dimana pada unity dapat 

menciptakan program interaktif tidak hanya dalam 2 dimensi tetapi juga dalam 

bentuk 3 dimensi. 

Hasil pada penelitian ini menjelaskan implementasi visual scripting pada 

pengembangan game 3D “Nimbus Sentinel” mendapatkan kategori baik dengan 

prosentase 79.2 yang telah di uji oleh para penguji sebelumnya. 

Kata Kunci : Visual Scripting, Game, Unity Engine 
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ABSTRACT 

Visual programming or what is called visual scripting is one of the 

innovations in the field of information technology. When using visual programming, 

users will be faced with the preparation of a diagram that will form logic. Game is 

a game that uses electronic media, which is a multimedia relationship that is made 

as interesting as possible so that players can get something so that there is 

satisfaction. Games themselves are divided into several genres. There are several 

types of mechanisms in making games. 

Visual scripting is used in the development of the game “Nimbus Sentinel” 

to create mechanics in the gameplay contained therein. Players and enemies in the 

gameplay also have different mechanics where the player functions as a character 

played by the player while the enemy is a challenge that will be faced by the player 

where the enemy is controlled using pre-set AI. Unity Engine is a tool to make this 

game, where Unity can create interactive programs not only in 2 dimensions but 

also 3 dimensions. 

The results of this study explain that the implementation of visual scripting 

in the development of the 3D game “Nimbus Sentinel” gets a good category with a 

percentage of 79.2 which has been tested by previous testers. 

 

Keywords : Visual Scripting, Game, Unity Engine 

 

 

 


