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Null conditional Operator dalam C# untuk mencegah error saat 

memeriksa data kosong. 

Sintaksis ringkas lambda Metode penulisan fungsi C# secara singkat 

menggunakan simbol panah (=>). 

Encapsulation Metode pembungkusan data agar aman dari akses 

luar kelas yang tidak sah. 

Character controller   Komponen Unity untuk menggerakkan karakter. 

Ultimate    Kemampuan khusus yang dimiliki oleh karakter. 

Flat movement   Logika pergerakan karakter yang lurus merata. 

dashSpeedMultiplier Variabel pengali angka kecepatan saat karakter 

melakukan gerakan melesat. 

Boolean Tipe data logika yang hanya memiliki dua nilai 

yaitu Benar (True) atau Salah (False). 

Vector3.zero   Perintah C# untuk menetapkan posisi koordinat. 

Dash    Gerakan melesat cepat ke depan dengan singkat. 

Switch case Percabangan logika C# alternatif If-Else untuk 

memeriksa banyak kondisi. 

Melee    Jenis gaya pertarungan jarak dekat. 

Yield return new Sintaks di dalam Coroutine C# untuk memberi jeda 

waktu eksekusi kode. 

Physics.OverlapSphare Fungsi pendeteksi objek yang masuk dalam radius 

lingkaran/bola imajiner. 

Foreach Perulangan kode C# untuk memeriksa semua isi 

item dalam suatu daftar grup data. 

Interctableitem  Objek benda di dalam game yang bisa diinteraksi. 

Itemdata File penyimpan informasi detail spesifik mengenai 

sebuah item game. 

Destroy  Fungsi perintah di Unity untuk 

menghapus/menghilangkan objek dari permainan. 

Array Wadah variabel tunggal yang bisa menampung 

banyak data sejenis berurutan. 
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Avoidance Kemampuan AI navigasi untuk otomatis berbelok 

menghindari tabrakan sesama AI. 

Healer Karakter pendukung (support) yang bertugas 

memulihkan poin kesehatan anggota tim. 

Current target   Objek atau musuh yang sedang dikunci saat ini. 

Findnearestplayer Logika program AI untuk mencari lokasi pemain 

terdekat dari posisinya. 

Vector3.distance Fungsi matematika untuk menghitung jarak antara 

dua koordinat posisi 3D. 

Follow distance  Batas jarak ideal bagi AI saat membuntuti target. 

Stopdistance Jarak minimal AI harus berhenti dan tidak boleh 

maju lagi mendekati target. 

Velocity Nilai kecepatan gerak objek yang menyertakan arah 

pergerakannya. 

Magnitudo  Nilai total panjang atau besaran murni dari sebuah 

vektor kecepatan. 

Sekuens Urutan rangkaian kejadian yang berjalan rapi. 

Castheal Proses durasi merapalkan sihir pemulihan darah 

hingga sihirnya keluar. 

Autohealamount Jumlah total poin HP yang didapatkan setiap kali 

auto heal aktif. 

Autohealcooldown Jeda waktu tunggu sebelum fungsi pemulihan 

otomatis bekerja kembali. 

Area of effect    Radius area jangkauan efek dari suatu serangan. 

Cooldown Waktu tunggu yang diperlukan sebelum skill bisa 

digunakan kembali. 

Patrol waypoint Titik-titik lokasi rute yang harus dilewati AI saat 

berjaga-jaga. 

Chasing Kondisi atau perilaku AI saat mendeteksi karakter 

dan langsung mengejarnya. 
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While loop Perulangan kode yang akan terus berjalan selama 

syaratnya terpenuhi. 

WaypointTolerance Jarak toleransi minimum untuk menganggap AI 

telah menyentuh titik waypoint. 

PatrolWaitTime Lamanya waktu AI berhenti saat tiba di waypoint 

sebelum lanjut jalan lagi. 

CurrentWaypointIndex Angka urutan titik waypoint yang sedang dituju 

oleh AI saat ini. 

Waypoint   Titik koordinat penanda rute jalan di permainan. 

Aistate.chasing Status logika mesin AI saat berada dalam mode 

mengejar pemain. 

Detectionrange Jarak jangkauan penglihatan maksimal AI untuk 

menyadari posisi karakter. 

Threshold Angka batas minimal/maksimal untuk memicu 

perubahan suatu fungsi kode. 

Cast    Proses mengeluarkan kemampuan aktif. 

Gameplay pacing Pengaturan tempo ketegangan ritme permainan agar 

pemain tidak bosan. 

Game manager Script pusat pengendali status alur game secara 

keseluruhan. 

Quest Misi atau rangkaian petualangan yang diberikan 

kepada pemain. 

Timeline director  Sistem editor visual Unity untuk merangkai video, 

audio, dan gerakan objek. 

Video player    Komponen pemutar berkas video di dalam Unity. 

Memory leak Kebocoran RAM komputer akibat data game lama 

yang tidak dibersihkan otomatis. 

Blueprint    Istilah rancangan sistem mekanik game. 

Collider Bentuk fisik tak terlihat pembungkus objek agar 

bisa saling bertabrakan. 
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Sprite Aset gambar dua dimensi (2D) tunggal di dalam 

proyek game. 

Rotoscoping Teknik animasi menggambar manual di atas 

rekaman video gerakan asli manusia. 

Multiply Efek pencampuran warna layer gambar yang 

menghasilkan warna lebih gelap. 

Layer Pengelompokan objek untuk mengatur urutan visual 

atau lapisan tabrakan fisik. 

Coloring   Proses pemberian warna pada objek gambar. 

Shadow Bayangan objek yang muncul akibat adanya 

penghalangan cahaya lampu. 

Base color Lapisan warna dasar pertama objek sebelum 

ditambahkan bayangan dan kilau. 

Sprite sheet Satu file gambar besar berisi barisan frame gerakan 

animasi 2D yang runtut. 

Cinematic video  Video animasi cerita pelengkap game yang dibuat 

dengan kualitas visual film. 

Cutscene timeline   Alur urutan waktu jalannya adegan cerita/cutscene. 

Framerate Jumlah total gambar digital yang diproduksi sistem 

dalam satu detik (FPS). 

Pre rendered video   Video adegan game yang di export jadi file MP4. 

Panning frame Pergerakan sudut pandang kamera menyapu 

horizontal ke samping dalam frame adegan. 

CurrentStock   Jumlah ketersediaan stok item yang tersisa di tas. 

Audiosource   Komponen Unity untuk mengeluarkan suara. 

Skala Likert Metode pengukuran ilmiah untuk menilai pendapat 

seseorang terhadap suatu pernyataan. 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong pertumbuhan industri 

game secara signifikan sehingga video game menjadi salah satu bentuk hiburan 

yang populer di berbagai kalangan. Selain berfungsi sebagai media hiburan, game 

juga dimanfaatkan dalam berbagai bidang seperti pendidikan, pelatihan, kesehatan, 

pemasaran, dan bisnis. Seiring dengan perkembangan tersebut, industri game terus 

mengalami inovasi yang menghasilkan beragam genre dan pengalaman bermain 

yang semakin kompleks serta interaktif. 

Perkembangan industri game modern menyebabkan batas antar genre 

menjadi semakin fleksibel melalui penggabungan berbagai mekanik permainan. 

Salah satu genre yang terus berkembang adalah hack and slash, yaitu subgenre dari 

game action yang berfokus pada pertarungan jarak dekat dengan tempo cepat dan 

menghadapi banyak musuh secara bersamaan. Genre ini memiliki sistem kontrol 

yang relatif sederhana sehingga pemain dapat lebih fokus pada aksi, pergerakan 

karakter, dan strategi pertempuran. Karakteristik tersebut menjadikan genre hack 

and slash mampu memberikan pengalaman bermain yang dinamis, intens, dan 

menarik. 

Berdasarkan kondisi tersebut, penulis melakukan perancangan game 

“Annihilation of Melody” dengan konsep action hack and slash menggunakan 

Unity3D. Perancangan game dilakukan dengan mengimplementasikan elemen 

visual 2D dan 3D untuk menciptakan tampilan yang menarik dan mendukung 

pengalaman bermain. Metode yang digunakan adalah Game Development Life 

Cycle (GDLC) yang meliputi tahap inisiasi, pra-produksi, produksi, pengujian, dan 

perilisan. Hasil yang diharapkan dari penelitian ini adalah terciptanya prototipe 

game “Annihilation of Melody” yang dapat dimainkan secara single player dan 

berjalan secara offline. 

 

Kata kunci: Permainan, Aksi, Pengembangan Game, Unity, Hack And Slash. 
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ABSTRACT 

 

Advances in digital technology have significantly driven the growth of the 

gaming industry, making video games a popular form of entertainment across 

various demographics. In addition to serving as a form of entertainment, games are 

also utilized in various fields such as education, training, healthcare, marketing, 

and business. Along with these developments, the gaming industry continues to 

innovate, resulting in a diverse range of genres and increasingly complex and 

interactive gameplay experiences. 

The evolution of the modern gaming industry has blurred the lines between 

genres through the integration of various game mechanics. One genre that 

continues to evolve is hack-and-slash—a subgenre of action games focused on fast-

paced close-quarters combat against multiple enemies simultaneously. This genre 

features a relatively simple control system, allowing players to focus more on the 

action, character movement, and combat strategy. These characteristics enable the 

hack-and-slash genre to deliver a dynamic, intense, and engaging gameplay 

experience.  

Based on these conditions, the author designed the game “Annihilation of 

Melody” as an action hack-and-slash game using Unity3D. The game was designed 

by implementing 2D and 3D visual elements to create an engaging visual 

experience that enhances gameplay. The method used was the Game Development 

Life Cycle (GDLC), which includes the initiation, pre-production, production, 

testing, and release phases. The expected outcome of this research is the creation 

of a prototype of the game “Annihilation of Melody” that can be played in single-

player mode and runs offline. 

 

Keyword: Game, Action, Game Development, Unity, Hack And Slash.


