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RINGKASAN SKRIPSI 

Syamsuddin 2024. Aplikasi Game 3D First Person Shooter (FPS) "Zombie" Berbasis 
Virtual Tour Menggunakan Metode Navigation Mesh. Dibawah bimbingan Lita Karlitasari, 
S.Kom., MMSI dan Erniyati, M. Kom. 
 Game ini mengembangkan Game Zombie berbasis Virtual Tour yang 
menggabungkan genre First Person Shooter (FPS), dengan target usia pemain 10 tahun ke 
atas. Game ini menawarkan Gameplay cepat, dinamis, dan penuh aksi, membutuhkan 
ketepatan menembak dan refleks yang baik. Game ini menghadirkan pengalaman 
menegangkan dalam berbagai level dengan jumlah Zombie yang berbeda. Game terdiri dari 
3 level, yaitu: level 1 terdapat 4 Zombie yang berisi Zombie biasa, level 2 terdapat 8 Zombie 
yang berisi Zombie biasa dan Zombie kamuflase yang bergerak dengan cepat membuat 
Zombie sulit terlihat, level 3 terdapat 12 Zombie yang berisi Zombie biasa, Zombie 
kamuflase dan Zombie pemimpin dengan kekuatan lebih cepat dan bertahan lebih lama dan 
total seluruhnya terdapat sekitar kurang lebih 12 Zombie dan dalam Game tersebut 
menggunakan waktu sebagai misi dalam menyelesaikan permainan, Waktu dalam 
permainan pada level 1 dengan timer 3 menit, level 2 dengan timer 4 menit dan level 3 dengan 
timer 5 menit. 

Metode Navigation Mesh digunakan untuk membuat Zombie bergerak secara alami 
di sekitar rintangan dan objek, navigation mesh merupakan sebuah fitur dari Unity yang 
merupakan pengembangan dari algoritma A*. Metode ini membuat karakter bergerak bebas 
di sekitar lingkungan kompleks seperti bangunan dan jalan sempit, memungkinkan Zombie 
mengejar pemain melalui berbagai rute dan menghindari hambatan. 

Pengembangan aplikasi Game ini dilakukan dengan menggunakan software Unity 
3D untuk merancang dan membangun Game serta mengimplementasikan berbagai metode. 
Blender digunakan untuk membuat objek 3D, karakter, serta objek pendukung lainnya. 
Selain itu, 3DS Max dan Photoshop digunakan untuk membuat latar belakang menu. Game 
ini bersifat offline dan berbasis Android. 

Berdasarkan hasil uji coba, dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Game 3D First 
Person Shooter (FPS) "Zombie" Berbasis Virtual Tour dengan Metode Navigation Mesh ini 
memiliki struktur serta semua fungsinya berjalan dengan lancar pada spesifikasi smartphone 
Android dengan kualifikasi Android 9.0 (Pie), Prosesor: Snapdragon 665, 1.8 GHz dan 
memori internal 64 GB dan RAM 4 GB memiliki hasil bahwa aplikasi dapat diinstal dan 
berjalan dengan lancar, sangat cocok untuk digunakan pada spesifikasi ini. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  
Game merupakan suatu media hiburan untuk menghilangkan jenuh atau sekedar 

mengisi waktu senggang bagi penggunanya, biasanya pengguna tersebut adalah anak-anak, 
remaja, bahkan orang dewasa pun dapat memainkannya (Hendrawan dan Marlina, 2022). 
Game tersebut ditargetkan dimulai dari usia 10 tahun keatas karena pada usia tersebut 
seorang anak telah mencapai tingkat kematangan mental sehingga dapat memberikan 
keratifitas dalam menyelesaikan tantangan permainan. Game yang dibuat dalam penelitian 
ini yaitu aplikasi Game Zombie berbasis Virtual Tour. Sebuah aplikasi Game yang 
menggabungkan FPS dengan menggunakan navigation mesh. First-Person Shooter (FPS) 
adalah sebuah gaya permainan dimana sudut pandang diambil dari sudut pandang pemain, 
biasanya permainan berhubungan dengan menembak (Caesar, 2015). First Person Shooter 
(FPS) Game ini biasanya berupa Game tembak-tembakan dimana tampilannya dilihat dari 
pemain. Dimana setiap objek Zombie muncul secara otomatis kemudian player akan 
berusaha melakukan penembakan pada objek Zombie (Wijaya, et al, 2023). Kelebihan FPS 
dalam aplikasi Game ini yaitu menawarkan sisi Game play yang cepat, dinamis, penuh aksi 
dan keterampilan yang tinggi, terutama dalam hal ketepatan dalam menembak dan refleks 
yang baik sangat penting untuk bertahan hidup dan berhasil dalam permainan. Selanjutnya 
pada hubungan FPS dengan virtual tour dapat memberikan pengalaman bermain yang seru 
dengan melalui eksplorasi digital yang realistis atau lokasi nyata yang direplikasi dalam 
dalam lingkungan virtual. Permainan Zombie memberikan pengalaman yang menegangkan 
dan mendebarkan di dalam dunia yang penuh dengan bahaya dan keputusan yang sulit. 
Player akan memasuki kawasan lingkungan terlantar untuk menyelidiki wabah Zombie, 
dengan grafis realistis dan misi dinamis yang berkembang sesuai tindakan pemain karena 
dalam Game tersebut terdapat beberapa level yang terdiri dari beberapa Zombie dengan 
jumlah yang berbeda disetiap levelnya. 

Metode Navigation mesh (Navmesh) dalam aplikasi Zombie menggunakan mode 
pemain tunggal dan dapat bergerak secara bebas disekitar lingkungan untuk menantang 
pemain. Navigation mesh adalah sebuah fitur dari Unity yang merupakan pengembangan 
dari algoritma A* untuk melakukan pencarian jalur terpendek dengan cost terendah 
(Iskandar, et al, 2019). Metode ini memberikan pengembangan Game untuk membuat jalur 
navigasi yang optimal sehingga Zombie dapat bergerak secara alami disekitar rintangan dan 
objek dalam permainan. Navmesh telah menjadi konsep populer yang digunakan dalam 
masalah penelusuran jalan terpendek dari Game 3D, karena lingkungan 3D sebagian besar 
menggunakan struktur poligon. Menggunakan FPS karena merupakan sebuah sub genre 
Game action yang fokus pada pertarungan menggunakan senjata dan ditambah virtual tour 
untuk pengalaman digital yang memungkinkan player untuk menjelajahi lokasi tertentu. 
Dalam metode ini memiliki kelebihan yaitu navigation mesh yang memungkinkan karakter 
dalam Game untuk bisa bergerak secara bebas di sekitar lingkungan termasuk bangunan, 
jalan sempit, dan objek lainnya. Hal ini memungkinkan Zombie untuk mengejar pemain 
melalui berbagai rute dan menghindari hambatan. 

Terdapat beberapa perbedaan pada penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh 
Randy Wijaya, Khairil dan Ricky Zulfiandry (2023) yang berjudul “Aplikasi Game First 
Personal Shooter (FPS) Berbasis Android” yang memiliki perbedaan dalam penelitian 
karena menggunakan tahapan metode SDLC dan waterfall. Penelitian oleh Riyadi J. 
Iskandar, Antonius dan Edwinyo (2021) yang berjudul “Penggunaan Unity Engine Pada 
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Perancangan Game The Cient Dengan Navigation Mesh” yang memiliki perbedaan dalam 
penelitian karena menggunakan metode Finite State Machine (FSM) dan perluasan perilaku 
NPC dengan mudah sehingga menjadikannya alat serbaguna bagi pengembang Game. 
Penelitian oleh Much Miftachur Rohman dan Maulana Rizqi (2021) yang berjudul “Navigasi 
Karakter 3d Pada Game Shooter Dengan Menggunakan Voice Command Berbasis Android” 
memiliki perbedaan dalam penelitian karena menggunakan voice command, lalu 
menggunakan genre TPS (Third Person Shooter) dan tambahan teknik speech recognition 
dalam permainannya. 

Berdasarkan uraian latar belakang diatas maka penelitian dengan mengunakan 
metode Navigation Mesh pada aplikasi Game ini memberikan pergerakan karakter dan juga 
lingkungan dalam Game sehingga peneliti melakukan Penelitian Skripsi dengan judul 
“Aplikasi Game 3D First Person Shooter (FPS) "Zombie" Berbasis Virtual Tour 
Menggunakan Metode Navigation Mesh”. 
 
1.2 Tujuan 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah aplikasi Game 3D FPS 
"Zombie" berbasis virtual tour yang menggunakan metode Navigation Mesh.  

 
1.3 Ruang Lingkup 

Adapun ruang lingkup dari penelitian ini lebih terarah dan memudahkan dalam 
pembahasan maka perlu dibatasi dengan adanya ruang lingkup penelitian sebagai berikut: 
1. Latar tempat dalam Game di outdor, terdapat beberapa objek yaitu Gedung MIPA 1 & 

2, Gedung FISIB dan Gedung FKIP dan tambahan objek lainnya yaitu Gedung, 
lapangan, gudang, batu dan pohon. 

2. Pembuatan Game berbasis android dan Game dibuat 3 Dimensi. 
3. Target dari Game adalah anak usia diatas 10 tahun. 
4. Pembuatan Game terdiri dari 3 level, yaitu: level 1 terdapat 4 Zombie yang berisi 

Zombie biasa, level 2 terdapat 8 Zombie yang berisi Zombie biasa dan Zombie 
kamuflase yang bergerak dengan cepat membuat Zombie sulit terlihat, level 3 terdapat 
12 Zombie yang berisi Zombie biasa, Zombie kamuflase dan Zombie pemimpin dengan 
kekuatan lebih cepat dan bertahan lebih lama dan total seluruhnya terdapat sekitar 
kurang lebih 12 Zombie. 

5. Senjata permainan terdiri dari pistol berisi 12 peluru dan senjata rifle terdapat 30 peluru, 
pada pistol dapat mengisi ulang peluru sedangkan senjata rifle hanya 1 dan hanya bisa 
mengisi peluru di box amunisi. 

6. Waktu dalam permainan pada level 1 dengan timer 3 menit, level 2 dengan timer 4 menit 
dan level 3 dengan timer 5 menit. 

7. Navigation Mesh digunakan pada Zombie (NPC). 
8. Dalam permainan ini terdapat virtual tour dan player akan menjelajah serta melakukan 

permainan dengan memberikan penyerangan. 
9. Game ini dirancang menggunakan perangkat lunak Unity 3D sebagai platform utama 

pengembangan dengan penggunaan perangkat lunak tambahan seperti Blender, 3DS 
Max dan Adobe Photoshop. 

10. Game ini adalah Game Android 3D berbasis Single Player yang dikembangkan dengan 
menggunakan bahasa pemrograman Python, JavaScript, dan C#. 
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1.4 Manfaat 
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Memberikan pengalaman bermain yang lebih menantang dengan adanya level tingkatan 
pada permainan. 

2. Memberikan wawasan kepada masyarakat umum terkait sebuah Game yang memiliki 
rancangan strategi dan melatih kecepatan berpikir. 

3. Memberikan wawasan mengenai tahapan pembuatan Game FPS dengan tema Zombie. 
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BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 

2.1  Tinjauan Pustaka  
2.1.1    Game 

Game sebagai media bukanlah suatu ide baru. Tetapi itu telah muncul seiring dengan 
berbagai jenis Game ditemukan. Baik Game tradisional maupun Game digital. Akibatnya 
muncul suatu istilah yang disebut Game edukasi yang secara khusus berarti Game dengan 
konten edukasi tertentu dan dirancang untuk meningkatkan kemampuan mempelajari suatu 
materi pembelajaran. Game dapat membuat pemain tertarik untuk belajar yang mengarah 
pada pengalaman baru dengan suasana yang menyenangkan. Sehingga pada akhirnya 
pemain dapat dengan mudah menerima materi yang disampaikan dalam Game. (Wibawanto, 
2020) 

Permainan dalam hal ini merujuk pada pengertian kelincahan intelektual (Intellectual 
Playability Game) yang juga bisa diartikan sebagai arena keputusan dan aksi pemainnya 
biasanya dalam konteks tidak serius atau dengan tujuan refreshing. (Suryadi, 2018) 

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Game dapat dianggap 
sebagai aktivitas interaktif yang sering melibatkan tujuan, aturan, tantangan, dan interaksi 
antara pemain dan Game juga dapat mengembangkan kemampuan kognitif dan motorik, 
serta memberikan pengalaman pembelajaran yang mendalam. 

 
2.1.2    Genre Game 

Genre Game adalah klasifikasi Game yang didasari interaksi pemainnya. Visualisasi 
juga menjadi ukuran klasifikasi genre ini. Namun untuk beberapa kasus pengembangan 
Game membuat kompilasi antar berbagai genre. (Sibero, 2009) 

Terdapat banyak sekali genre Game, berikut adalah genre Game yang berhubungan 
dengan Game yang akan dibuat. 
1. Shooter 

Shooter Game termasuk jenis Game yang dapat bertahan. Hampir semua pemain 
Game suka genre ini. Pemain dibuat tertahanan dengan persenjataan yang dapat dipilih dan 
umumnya musuh yang disusun acak. Shooter sendiri dibagi menjadi 2 yaitu First Person 
Shooter (TPS) dan Third Person Shooter (TPS). (Sibero, 2009) 
2. Third Person Shooter (TPS) 

Genre Game ini dikenal juga dengan TPS atau 3PS. Genre ini mirip seperti FPS. 
Namun perbedaaan jelas terlihat pada tampilan Game. TPS ini menggunakan orang ketiga 
sebagai sudut pandang sehingga gerakan karakter dapat dilihat dengan jelas. Gaya Game 
seperti ini cukup populer pada awal tahun 2000 dengan Game Tom Rider. Namun ada 
banyak Game lagi yang menggunakan genre ini, seperti Gears of war dan Max Payne. 
(Sibero, 2009) 
3. Action 

Genre ini mungkin gaya permainan yang paling diminati para player. Dibutuhkan 
kecermatan reaksi waktu dan gerak. Genre ini memiliki banyak rintangan di dalamnya. Jenis 
Game menembak. Perkelahian dan banyak lagi termasuk dalam genre ini. (Sibero, 2009) 

 
2.1.3    Jenis-Jenis Game 

Jenis-jenis Game yang lebih dikenal dengan genre. Genre juga berarti format atau 
gaya dari sebuah Game. Beberapa genre Game yang paling umum kita jumpai. (Ridoi, 2018) 
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Genre pada suatu Game memperlihatkan pola umum tantangan dari Game tersebut. 
secara umum Game dapat dibagi menjadi beberapa jenis berdasarkan genre yang 
diterapkannya, seperti: 
a. Action Games 

Biasanya mencakup tantangan fisik, teka-teki, balapan, dan beberapa konflik lainnya. 
Bisa juga mencakup masalah ekonomi sederhana, seperti mengumpulkan benda. 
b. Real Time Strategy (RTS) 

Game yang melibatkan masalah strategi, taktik, dan logika. 
c. Role Playing Games (RPG) 

Kebanyakan permainan jenis ini melibatkan masalah taktik, logika, dan eksplorasi dan 
itu juga terkadang termasuk teka-teki dan masalah ekonomi karena permainan biasanya 
melibatkan pengumpulan jarahan dan menjualnya untuk senjata yang lebih baik. 
d. Real World Simulation 

Termasuk permainan olahraga dan simulasi masalah kendaraan. Game ini sebagian 
besar melibatkan masalah fisik dan taktis, eksplorasi, masalah ekonomi dan konseptual 
e. Construction and Management 

Game ini pada dasarnya adalah masalah ekonomi dan konseptual. Permainan ini jarang 
melibatkan konflik dan eksplorasi, dan hampir tidak pernah melibatkan tantangan fisik. 
f. Adventures Games 

Game ini memprioritaskan masalah eksplorasi dan pemecahan teka-teki. Namun itu 
mencakup masalah konseptual dan tantangan fisik tetapi sangat jarang. 
g. Puzzle Games 

Ditujukan untuk memecahkan suatu masalah tertentu. Hampir semua tantangan disini 
menyangkut masalah logika yang biasanya dibatasi oleh waktu. 
h. Slide Scrolling Games 

Pada jenis Game ini karakter dapat bergerak ke samping diikuti dengan gerakan 
background. 

 
2.1.4    First Person Shooter (FPS) 

Game FPS (First Person Shooter) kini bisa dibilang menjadi genre primadona, baik 
di PC maupun konsol. Sebut saja beberapa contoh yang menjadi salah satu Game terlaris, 
terpopuler, dan ber-rating tinggi di kelasnya. FPS merupakan Game shooting dengan sudut 
pandang orang pertama.Jika dimainkan, maka seolah-olah pemain melihat musuh dari mata 
pemain sendiri. Objek musuh dalam FPS sangat beragam, mulai manusia, robot, sampai 
monster. Dalam Game FPS tentu akan ditemukan senjata-senjata yang berhubungan dengan 
menembak. Seperti pistol, machine gun, rifle, bazooka, dan lain sebagainya. (Elias, 2009) 

 
2.1.5    Virtual Tour 

Virtual Tour adalah sebuah simulasi dari suatu tempat yang benar–benar ada, 
sehingga yang melihatnya merasa lagi berada di tempat tersebut hanya dengan melihat 
kumpulan foto-foto panorama. Penggunapun dapat mengakses objek dalam jarak dekat dan 
jauh. (Ulukyanan & Sugiarso, 2021) 

Virtual tour merupakan salah satu teknologi virtual reality yang sedang berkembang. 
Untuk mengelilingi atau menjelajah suatu tempat dengan tujuan ingin mendapatkan 
informasi gambaran tempat tersebut, virtual tour memakai perangkat komputer atau telepon 
pintar (smartphone). Gambar panorama 360+180 derajat adalah teknologi virtual tour yang 
sudah ada. Melihat gambar panorama suatu lokasi memberi kesan pengguna berada 
ditengah-tengah lokasi tersebut (Safriadi, 2019) 
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2.1.6    Navigation Mesh 
Navigation Mesh merupakan sistem yang menunjukkan karakter dalam Game untuk 

memahami bagaimana mereka harus bergerak di sekitar lingkungan Game. Sementara 
istilah itu diterima dengan baik dan digunakan secara luas, tidak ada definisi formal atau 
sifat yang diharapkan yang melekat padanya. Pencarian jalur dan navigasi telah menjadi 
bagian penting dari video Game dan istilah navigasi mesh menjadi yang paling banyak 
digunakan ketika merancang dan mengimplementasikan solusi yang diberikan. (Kallmann 
dan Kapadia, 2016) 

 

 
Gambar 1 Sampel Navigation Mesh 

 
Metode Navigation Mesh memberikan resolusi sesuai kebutuhan karakter dalam 

virtual tour. Area padat dengan objek atau rincian rumit memerlukan resolusi lebih tinggi 
untuk memastikan pergerakan karakter mulus tanpa terjebak. Waypoints digunakan untuk 
memandu karakter melalui rute optimal, menghindari hambatan atau daerah berbahaya. 

 
2.1.7    Unity 

Unity adalah sebuah bentuk teknologi terbaru yang meringankan dan memudahkan 
Game pengembang membuat Game. (Creighton, 2011) 

 
2.1.8    Android 

Android sebagai sistem operasi, android juga berfungsi sebagai penghubung (device) 
antara pengguna dengan perangkat keras pada smartphone atau perangkat elektronik 
tertentu. Android menjadi pilihan utama pengguna smartphone saat ini. Alasan utamanya 
adalah karena daya pikat android yang terletak pada platform opensource yang membuka 
banyak peluang bagi semua pengembang teknologi, hal ini bertujuan untuk membuat dan 
mengembangkan berbagai fitur aplikasi yang dapat digunakan oleh semua pengguna 
Android. (Firly, 2018) 

 
2.2  Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu merupakan sebuah pedoman dalam penelitian yang dilakukan 
untuk dapat memperluas teori yang akan digunakan dalam mengkaji penelitian ini dan 
penelitian terdahulu terdapat referensi jurnal yang dapat digunakan sebagai penunjang 
penelitian. 
1. Nama : Mega Budiwansyah dan Malabay 

Judul : Pembuatan Game Zombie Smasher dengan Unity berbasis Android 
Tahun : 2023 
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Isi  : Penelitian ini bertujuan untuk pengembangan Game “Zombie Smasher”  
dengan menggunakan Game engine Unity untuk platform Android. Game 
ini mencakup fitur-fitur seperti fungsi simpan dan muat, transisi adegan, dan 
aplikasi 3D. dalam penelitian ini menyebutkan tantangan yang dihadapi 
selama pengembangan Game, termasuk mengintegrasikan berbagai adegan 
dan penggunaan berbagai alat seperti Unity dan Adobe Photoshop. Game ini 
dirancang untuk interaksi layar sentuh dan menampilkan karakter Zombie, 
terinspirasi oleh Game seperti "Plant vs. Zombies”. Proses Game ini 
mencakup berbagai metodologi dan alat, seperti System Development Life 
Cycle (SDLC) dan Waterfall. Game ini ditujukan untuk perangkat Android 
dan dirancang agar mudah dimainkan, dengan pemain menghancurkan 
Zombie yang muncul di layar. 

 
2. Nama : Astuti Yulia Windi, Amak Yunus dan Moh. Ahsan 

Judul : Perilaku Non Player Character (NPC) Pada Game Fps “Zombie Colonial  
Wars” Menggunakan Finite State Machine (FSM) 

Tahun : 2019 
Isi  : Penelitian ini bertujuan untuk melakukan penerapan metode Finite State  

  Machine (FSM) pada Game “Zombie Colonial Wars”, perilaku Non Player 
Character (NPC) dapat dirancang untuk merespon interaksi pemain dengan 
lebih efektif. Pendekatan ini memberikan terciptanya pengalaman 
Gameplay yang lebih menarik dan dinamis, karena NPC dapat menunjukkan 
berbagai perilaku berdasarkan kedekatan dan interaksi mereka dengan 
pemain. Metode FSM juga memungkinkan modifikasi dan perluasan 
perilaku NPC dengan mudah, menjadikannya alat serbaguna bagi 
pengembang Game. 

 
3. Nama : Wijaya Randy, Khairil dan Ricky Zulfiandry 

Judul : Aplikasi Game First Personal Shooter (FPS) Berbasis Android 
Tahun : 2023 
Isi  : Penelitian ini bertujuan untuk melakukan pengembangan pada Game First  

Person Shooter (FPS) menggunakan Game engine Unity3D pada platform 
Android dapat menjadi salah satu alternatif untuk meningkatkan 
kemampuan logika dan matematika. Permainan ini melibatkan penembakan 
pada objek Zombie, dengan setiap tembakan yang berhasil meningkatkan 
nilai skor. Permainan dimulai dengan level yang mudah dan secara bertahap 
meningkatkan kesulitannya, menawarkan pengalaman yang menantang. 
Game ini dirancang untuk bersifat mendidik, dengan tujuan meningkatkan 
keterampilan logika dan matematika. 

 
4. Nama : Iskandar J, Riyadi J, Antonius dan Edwinyo 

Judul : Penggunaan Unity Engine Pada Perancangan Game The Cient Dengan  
Navigation Mesh 

Tahun : 2021 
Isi  : Penelitian ini bertujuan untuk melakukan pengembangan Game survival  

horror menggunakan Unity Engine pada platform Android dapat 
menggunakan metode navigation mesh untuk mendukung pencarian jalur 
serta untuk mengejar serta lokasi dari pemain. Metode yang digunakan yaitu 
UML, use case diagram, sequence diagram, class diagram, dan deployment 
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diagram. Penelitian ini menunjukkan bahwa Unity Engine adalah alat bantu 
pengembangan Game yang dapat menyediakan kemampuan rendering 
terintegrasi, dan Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang 
dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh, seperti telepon pintar dan 
komputer tablet. 
 

5. Nama : Linda Safira, Paulus Harsadi dan Sri Harjanto 
Judul : Penerapan Navmesh Dengan Algoritma A Star Pathfinding Pada Game  

Edukasi 3D Go Green 
Tahun : 2021 
Isi  : Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi edukasi Game  

bernama “Go Green” menggunakan Unity 3D dan platform Android. Game 
ini dirancang untuk genre petualangan dan menggunakan mesin Unity. 
Proses pengembangan mengikuti metodologi Game Development Life Cycle 
(GDLC), yang meliputi tahapan seperti inisiasi, pra-produksi, produksi, 
pengujian, dan rilis. Game tersebut diuji menggunakan pengujian blackbox, 
yang melibatkan pengujian Game tanpa mengetahui cara kerja internalnya, 
dan juga diuji kompatibilitasnya dengan berbagai perangkat Android. Game 
ini dikembangkan menggunakan Navmesh dengan Algorithm A Star (A*) 
pathfinding yang merupakan metode yang digunakan untuk pathfinding 
dalam pengembangan Game. 

 
6. Nama : Muhammad Andryan Wahyu Saputra, Juniardi Nur Fadila, dan Fresy  

Nugroho 
Judul : Perancangan Game First Person Shooter 3D “Saving Islamic Kingdom”  

dengan Menggunakan Finite State Machine (FSM) 
Tahun : 2020 
Isi  : Penelitian ini bertujuan untuk melakukan pengembangan pada Game  

“Saving Islamic Kingdom” memberikan hasil kecerdasan buatan terhadap 
perilaku Non Player Characters (NPC) dengan mengimplementasikan pada 
algoritma Finite State Machine (FSM) sehingga memungkinkan musuh 
untuk berperilaku sesuai dengan instruksi yang dibuat. oleh pemain 

 
7. Nama : Much Miftachur Rohman dan Maulana Rizqi 

Judul : Navigasi Karakter 3d Pada Game Shooter Dengan Menggunakan Voice  
Command Berbasis Android 

Tahun : 2021 
Isi  : Penelitian ini bertujuan untuk melakukan implementasi pengenalan suara  

pada Game first-person shooter menggunakan perintah suara berbasis 
Android yang layak dilakukan dan dapat meningkatkan pengalaman 
bermain Game. Penelitian ini menunjukkan potensi teknologi pengenalan 
suara dalam mengendalikan karakter Game, sehingga memungkinkan 
pemain menggunakan perintah suara untuk bernavigasi dan berinteraksi 
dengan lingkungan Game. Dalam penelitian ini juga melihat pentingnya 
penggunaan bahasa dalam aplikasi pengenalan suara di masa depan untuk 
menjangkau khalayak yang lebih luas. 

 
 



9 
 

2.3  Tabel Perbandingan Penelitian 
Tabel perbandingan penelitian dibuat dengan tujuan memberikan perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitan yang sedang diteliti 

oleh peneliti, selanjutnya tabel perbandingan penelitian terdahulu sebagai berikut. 
 

Tabel 1 Tabel Perbandingan Penelitian 

No Nama Peneliti & Tahun 

Tipe 
Game 

Engine 
Metode atau 
Algoritma 

Tema 
Genre 
Game 

Aplikasi 

2D
 

3D
 

U
ni

ty
 3

D
 

D
ll 

N
av

 M
es

h 

FS
M

  

D
ll 

E
du

ka
si

 

Pe
tu

al
an

ga
n 

FP
S 

D
ll 

V
ir

tu
al

 T
ou

r 

D
ll 

 
1 Mega Budiwasyah dan Malabay (2023)   ✓ ✓       ✓   ✓ ✓     ✓ 

 

 
2 Astuti Yulia Windi, Amak Yunus dan Moh. Hasan (2019)   ✓ ✓     ✓   ✓   ✓     ✓  

3 Wijaya Randy, Khairil dan Ricky Zulfiandry (2023)   ✓ ✓       ✓   ✓ ✓   ✓    

4 Iskandar J, Riyadi J, Antonius dan Edwinyo (2021)   ✓ ✓   ✓       ✓   ✓   ✓  

5 Linda Safira, Paulus Harsadi dan Sri Harjanto (2021)   ✓ ✓   ✓       ✓   ✓   ✓  

6 
Muhammad Andryan Wahyu Saputra, Juniardi Nur Fadila, dan 

Fresy Nugroho (2020) 
 ✓  ✓  ✓  ✓  ✓   ✓  

7 Much Miftachur Rohman dan Maulana Rizqi (2021)  ✓  ✓ ✓    ✓ ✓ ✓ ✓   

8 Syamsuddin (2024)   ✓ ✓   ✓       ✓ ✓   ✓    
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1  Metode Penelitian 
Metode penelitian yang digunakan dalam pembuatan Game ini adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Metodologi pengembangan multimedia ini terdiri dari 6 
tahapan, yaitu: concept (konsep), design (desain), material collecting (pengumpulan materi), 
assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (distribusi). (Sumaryana, 2020) 
Gambaran metode ini dapat dilihat dalam gambar 2. 
 

1. Concept

2. Design

3. Material 
Collecting

6. Distribustion

5. Testing

4. Assembly

Observasi

Identifikasi
Masalah

Studi
Pustaka

Pengumpulan 
Data

Perumusan
Masalah

Kesimpulan

 
Gambar 2 Tahapan Metode Penelitian (Sumaryana, 2020) 

 
3.1.1 Observasi 

Sebagai langkah awal, observasi dijalankan untuk mendapatkan pemahaman yang 
lebih dalam tentang suatu peristiwa dengan cara mengamati secara langsung. 

 
3.1.2 Identifikasi Masalah 

Langkah berikutnya adalah mengidentifikasi masalah, di mana masalah-masalah 
yang muncul dianalisis dalam mengimplementasikan navigation mesh yang efisien untuk 
karakter Zombie dalam lingkungan permainan yang kompleks, menyebabkan peningkatan 
beban komputasi dan kinerja yang tidak optimal pada perangkat Android. 
 
3.1.3 Studi Pustaka 

Studi Kepustakaan adalah pengumpulan informasi secara teori yang dapat 
melengkapi data yang diperoleh secara tidak langsung dari sumber-sumber sekunder seperti 
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buku, literatur ilmiah, artikel dan referensi lain yang dapat menunjang dalam pengembangan 
penelitian. 

 
3.1.4 Pengumpulan Data 

Selanjutnya tahap pengumpulan data yang akan dilakukan, yaitu dimulai dari hasil 
observasi, identifikasi, dan data dari studi pustaka, informasi yang digunakan untuk 
mencapai tujuan dari penelitian yang sedang dijalankan. 

 
3.1.5 Perumusan Masalah 

Pada tahap perumusan masalah, dilakukan penentuan masalah berdasarkan data yang 
telah terkumpul dan telah dianalisis. Tujuan dari tahap ini adalah memberikan solusi serta 
menyimpulkan hasil dari penyelesaian masalah tersebut. 

 
3.1.6 Concept (Konsep) 

Concept adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program. Tujuan 
dan pengguna akhir program berpengaruh pada nuansa multimedia sebagai cerminan dari 
identitas organisasi yang menginginkan informasi sampai pada pengguna akhir. 

 
3.1.7 Design (Perancangan) 

Design adalah tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya, 
tampilan, dan kebutuhan material/bahan untuk program. Tahap ini biasanya menggunakan 
storyboard untuk menggambarkan deskripsi tiap scene, dengan mencantumkan semua objek 
multimedia dan tautan ke scene lain dan bagian alir (flowchart) untuk menggambarkan aliran 
dari satu scene ke scene lain. 

 
3.1.7.1 Struktur Navigasi 

Pada tahap struktur ini digunakan untuk merencanakan konsep aplikasi Game, 
penerapan struktur navigasi digunakan untuk memudahkan dalam pengurutan dan 
penyusunan halaman atau frame. 

 
3.1.7.2 Flowchart System 

Flowchart system juga digunakan untuk memberikan gambaran tahapan proses atau 
alur pembelajaran multimedia. Dalam aplikasi permainan ini, alur flowchart dimulai dengan 
tampilan awal yang kemudian berlanjut ke halaman menu utama. 
 
3.1.7.3 Storyboard 

Storyboard adalah alat visual untuk merencanakan urutan dan detail cerita dalam 
bentuk gambar atau ilustrasi, terutama digunakan dalam pembuatan film, animasi, atau 
pembelajaran interaktif. Storyboard dapat membantu dalam membuat konten untuk 
menggambarkan dengan jelas bagaimana alur penyusunan sebelum dilakukannya proses 
lebih lanjut. 

 
3.1.8 Material Collecting (Pengumpulan Materi) 

Material Collecting meliputi dimana pengumpulan bahan yang sesuai dengan 
kebutuhan yang dilakukan dalam pembuatan aplikasi, contohnya software, hardware dan 
lain-lain. 
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3.1.9 Assembly (Pembuatan) 
Assembly adalah tahap dimana semua objek atau bahan multimedia dibuat menjadi 

sebuah aplikasi, pada tahap ini mengacu pada tahap-tahap sebelumnya yatitu tahap konsep, 
desain, dan pengumpulan bahan agar menjadi satu kesatuan yang utuh. 

 
3.1.10 Testing (Pengujian) 

Testing adalah tahap yang dilakukan setelah tahap asssembly (pembuatan) dan 
memiliki fungsi untuk mengetahui aplikasi atau program dan melihatnya apakah ada 
kesalahan atau tidak. 

 
3.1.11 Distribution (Pendistribusian) 

Pada tahap distribution, aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. 
Jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya, kompresi terhadap 
aplikasi tersebut akan dilakukan. Tahap ini juga dapat disebut tahap evaluasi untuk 
pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik. Hasil evaluasi ini dapat 
digunakan sebagai masukan untuk tahap concept pada produk selanjutnya. 

 
3.2 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dalam waktu 5 bulan, dimulai dari bulan Maret 2024 – Juli 
2024 dengan tempat penelitian di Laboratorium Komputer FMIPA - UNPAK yang 
beralamat di Jl. Pakuan PO, BOX 452 Bogor. 
 
3.3 Alat dan Bahan 

Pelaksanaan penelitian untuk membangun Game 3D FPS ini diperlukan alat dan 
bahan sebagai berikut: 
 
3.3.1 Alat 

Alat yang dibutuhkan pada penelitian ini berupa perangkat lunak (software) dan 
perangkat keras (hardware) yaitu: 

a. Perangkat Lunak (Software) 
Perangkat lunak yang digunakan adalah : 
1. OS Window 11 64Bit 
2. Unity 3D 
3. 3DS Max 
4. Microsoft Office 2019 
5. Microsoft Visio 2019 
6. Google Chrome 
7. Blender 
8. Adobe Photoshop 
 

b. Perangkat Keras (Hardware) 
Perangkat keras yang digunakan adalah: 
1. Laptop Asus Vivobook 
2. Processor AMD Ryzen 5 4500U 
3. RAM 8GB 
4. SSD 512 
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3.3.2 Bahan 
Bahan yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Buku panduan penulisan skripsi dan tugas akhir Program Studi Ilmu Komputer 
FMIPA - UNPAK. 

2. Jurnal penelitian terdahulu dalam pembuatan Game ini dan jurnal penelitian 
mengenai metode Navigation Mesh, Game FPS dan juga virtual tour. 

3. Studi literatur, artikel, buku dan dokumen pendukung lainnya yang dapat dijadikan 
referensi dalam penelitian. 

 
. 
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BAB IV 
PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI 

Perancangan digunakan sebagai gambaran, perencanaan, dan pembuatan beberapa 
elemen yang akan dibuat dalam penelitian ini. Perancangan dan pembuatan beberapa konsep 
(concept), membuat desain (design), pengumpulan bahan (material collecting) dan 
pembuatan Game (assembly). 

 
4.1  Observasi 

Langkah pertama dalam penelitian ini yaitu observasi, yang bertujuan untuk 
memahami sistem pada aplikasi Game, seperti melakukan pengamatan untuk memperoleh 
informasi tentang edukasi pada Game dengan melakukan survival petualangan horror dan 
juga terdapat virtual tour dalam Game tersebut. 

Berikut merupakan media referensi yang terdaftar di Google Play Store untuk 
aplikasi Game Zombie yang menjadi fokus observasi dalam membandingkan perbedaan 
antara Game satu dengan yang lainnya. Tabel yang telah disusun dapat memberikan sebuah 
gambaran yang lebih detail tentang perbedaan-perbedaan yang ada dalam aplikasi tersebut, 
sehingga memungkinkan untuk dilakukan analisis mendalam terhadap fitur-fitur yang 
disajikan, selengkapnya dapat dilihat pada Tabel 2. 

 
Tabel 2 Observasi Perbandingan 

No Nama Game 
Perbandingan 

Kelebihan Kekurangan 

1 Dead Trigger 2: FPS 
Zombie 

FPS berjalan manual, grafiknya 
sangat bagus, menembak 
otomatis, dapat senjata 

Bergerak lambat, misi suka error, 
terjadi BUG 

2 Invasi Kematian: 
Survival 

TPS berjalan manual, menembak 
otomatis, dapat senjata  

Memulai Game lambat, grafik 
kurang bagus, terjadi BUG 

3 Into the Dead 2 FPS berjalan otomatis, menembak 
manual, dapat senjata 

Tidak bisa bergerak bebas hanya 
maju, dapat menembus objek, 
grafiknya kurang, terjadi BUG 

4 Zombie Game: Dead 
Target 

FPS menembak manual, grafik 
bagus, dapat senjata 

Karakter tidak bisa berjalan, jika 
terkena bom darahnya tidak 
berkurang, terjadi BUG 

5 Zombie Apocalypse: 
Game Perang 

FPS menembak manual, dapat 
senjata,  

Karakter tidak bisa berjalan, 
grafik kurang bagus, tidak ada 
misi dan hanya menembak, terjadi 
BUG 

 
Dapat ditarik kesimpulan bahwa hampir semua aplikasi memiliki kekurangan dan 

kelebihan dimulai dari genre Game yang menggunakan FPS, hingga grafik yang terdapat 
dalam Game tersebut. Sehingga bahan hasil observasi dari hasil perbandingan dapat menjadi 
acuan referensi dalam penelitian ini. 

 
4.2 Identifikasi Masalah 

Setelah tahap observasi, selanjutnya akan dilakukan identifikasi masalah dalam 
menggunakan aplikasi Game yang dirancang dengan menggunakan navigation mesh, 
selanjutnya masalah tersebut akan diidentifikasi untuk dilakukan dalam mencari penyebab 
terjadinya masalah tersebut. 
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4.3 Studi Pustaka 
Pada tahap studi pustaka yaitu dengan melakukan pengumpulan informasi dalam 

bentuk teori dari berbagai sumber seperti jurnal, bahan referensi kuliah terkait dengan 
aplikasi membuat Game, serta media lain yang dapat dijadikan sebagai penunjang referensi. 

Berikut merupakan media referensi yang terdaftar di Google Play Store untuk 
aplikasi Game Zombie yang digunakan dalam studi pustaka sebagai bahan perbandingan 
untuk melihat perbedaan antara Game satu sama lain. selengkapnya referensi aplikasi dapat 
dilihat pada Tabel 3.  
 
Tabel 3 Tabel Referensi Aplikasi 

No Nama Game 

Perbandingan 

A
ni

m
as

i 

T
ek

s 

V
id

eo
 

G
am

ba
r 

Le
ve

l 

1 Dead Trigger 2: FPS Zombie ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
2 Invasi Kematian: Survival ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
3 Into the Dead 2 ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
4 Zombie Game: Dead Target ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

5 Zombie Apocalypse: Game 
Perang ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 

 
Dapat ditarik kesimpulan bahwa hampir semua aplikasi menyertakan elemen 

animasi, teks, audio, dan gambar untuk menarik perhatian pengguna. Namun, dalam aplikasi 
Game Zombie yang diteliti, ada peningkatan fitur di mana pemain harus mencari senjata 
secara manual tanpa didapatkan secara otomatis di awal, serta harus mengisi peluru dan 
melakukan pertahanan diri saat diserang oleh Zombie. 
 
4.4 Pengumpulan Data 

Setelah dilakukannya beberapa tahapan proses, dimulai dari observasi, lalu 
identifikasi masalah dan studi pustaka. Maka, langkah selanjutnya adalah melakukan 
pengumpulan data yang selanjutnya akan dilakukan tahap analisis lebih lanjut pada tahapan 
berikutnya. 

Berikut merupakan tempat pengumpulan data dalam pembuatan Game Zombie yaitu 
dari Unity Asset Store. Dapat dilihat pada Gambar 3. 
 

 
Gambar 3 Data Unity Asset Store 

 
Pada gambar diatas Unity Asset Store merupakan platform online sebagai tempat 

pengembang permainan. Biasanya digunakan dalam pengembangan pada permainan seperti 
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Unity Game engine. Ini mempercepat proses pengembangan permainan dengan memberikan 
akses ke berbagai aset berkualitas tinggi dari komunitas global Unity dan Unity sendiri. 

 
4.5 Perumusan Masalah 

Selanjutnya dalam tahap ini melakukan perumusan masalah berdasarkan data yang 
telah terkumpul, dengan tujuan mencari solusi atau jalan keluar dalam menyelesaikan 
masalah yang dihadapi. Pada solusi masalah yang akan diberikan yaitu dengan melalui 
proses tahapan metode pengembangan dengan menggunakan metode MDLC atau 
Multimedia Development Life Cycle. 

 
4.6 Concept (Konsep) 

Tahap konsep bertujuan untuk mengidentifikasi tujuan, target audiens, dan jenis 
aplikasi yang akan dikembangkan. 

Tujuan dari konsep aplikasi Game FPS (First Person Shooter) berbasis virtual tour 
dengan menggunakan Navigation Mesh yaitu untuk menciptakan pengalaman bermain yang 
menantang dan menjelajah. Navigation Mesh digunakan untuk memandu pergerakan 
Zombie dalam permainan. Game ini memberikan konsep yang tidak hanya menawarkan 
petualangan yang menegangkan, tetapi juga memberikan pelajaran tentang strategi bertahan 
hidup, manajemen sumber daya dan menjadikannya pengalaman yang mendidik secara tidak 
langsung. Dalam Game ini juga terdapat level sehingga player dapat memiliki pengalaman 
yang berbeda pada saat bermain, setiap level berbeda tingkat tantangannya. Berikut adalah 
gambaran konseptual yang dapat diamati dalam Tabel 4. 
 
Tabel 4 Konsep 
Judul Aplikasi Game 3D First Person Shooter (FPS) "Zombie" Berbasis Virtual 

Tour Menggunakan Metode Navigation Mesh 
Tujuan Memberikan pengalaman bermain yang menantang dengan melakukan 

petualangan yang penuh strategi untuk bertahan hidup dalam kondisi 
lingkungan yang menegangkan 

Genre Action, Survival dan Horror 
Audiens Anak-Anak diatas Usia 10 Tahun 
Jenis Gambar 3D Model & Game 
Image .jpeg dan .png 
Audio .mp3 .wav dan .ogg 
Video .mp4 
Text Deskripsi Terkait Informasi Objek 
Software Unity 3D, 3DS Max, Blender dan Adobe Photoshop 

 
4.7 Design (Perancangan) 

Tahap ini merupakan desain Game yang akan dibangun, karena desain tersebut 
merupakan pedoman utama yang mencakup setiap detail dalam permainan. Desain ini 
menjadi landasan data yang harus dimiliki oleh keseluruhan elemen dalam Game, sehingga 
setiap aspek dapat terwujud sesuai dengan rencana yang akan dibuat. 

Perancangan tahap awal merupakan langkah untuk merancang aplikasi berdasarkan 
evaluasi analisis yang telah dilakukan. Ini merupakan fase krusial karena memberikan 
gambaran dan kerangka dasar sebelum aplikasi dikembangkan secara digital. Dalam 
perancangan Game, esensial untuk merinci alur permainan melalui storyboard sebagai 
panduan visual yang jelas. 



17 
 

Karakter Zombie akan bergerak secara lambat dan terhuyung-huyung di sepanjang 
jalur virtual tour, menciptakan pengalaman bermain yang tegang dan mencekam bagi 
pemain. Pemain harus melakukan navigasi rute virtual tour dengan hati-hati untuk 
menghindari pertemuan langsung dengan Zombie atau menghadapinya dengan senjata yang 
sudah tersedia dalam permainan dan terdapat perilaku interaktif antara Zombie dengan 
player karena Zombie dirancang untuk berinteraksi dengan player dan lingkungan 
sekitarnya. 

Adapun beberapa kondisi dalam permainan ini yaitu sebagai berikut: 
1. Pemain akan merasa memiliki pengalaman yang berbeda saat mereka menjelajahi 

lingkungan yang penuh dengan Zombie yang menakutkan. Gerakan dan respons Zombie 
terhadap pemain akan membuat situasi semakin tegang. 

2. Pemain harus menghindari serangan Zombie dan mengambil keputusan cepat serta 
membuat strategi yang cerdas sehingga dapat digunakan untuk bertahan hidup. 

3. Tantangan untuk pemain menyelesaikan misi di tengah-tengah ancaman Zombie yang 
terdapat pada setiap tingkatan level dalam bermain. 
 

4.7.1 Pola Permainan 
Dalam permainan ini, para player akan menemukan diri mereka di dalam sebuah 

lingkungan outdoor yang dipenuhi dengan Zombie. Misi utama dalam permainan ini adalah 
untuk membunuh para Zombie. Setelah berhasil menyelesaikan misi maka permainan akan 
berakhir. 

 
4.7.2 Struktur Navigasi 

Struktur navigasi digunakan untuk melakukan pengaturan halaman dalam aplikasi. 
Berikut adalah tata letak navigasi yang dapat ditemukan dalam Gambar 4. 

 

Splash Screen

Menu Utama

Tutorial Main Keluar

 
Gambar 4 Struktur Navigasi 

 
Penggunaan Navigation Mesh (NavMesh) dalam sebuah Game adalah suatu sistem 

yang memungkinkan karakter di dalamnya untuk secara cerdas menemukan jalur mereka, 
seperti menyadari bahwa mereka perlu naik tangga untuk mencapai lantai kedua atau 
melompat untuk menghindari rintangan. Berikut merupakan tahapan penerapan metode 
Navigation Mesh: 
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1. Pembuatan Waypoint (jalur yang akan dituju) yang terdiri dari 2 buah yang point awal 
dan point tujuan. 

2. Pembuatan Game Object dan model sebagai NPC (Non Player Character) 
3. Pembuatan Coding dan disimpan di dalam Game Object. 
 

Berikut merupakan flowchart dari metode Navigation Mesh yang terdapat pada NPC 
yang dapat dilihat pada Gambar 5. 

 
Mulai

Selesai

Waypoint 1 ?

Mencari Waypoint

Waypoint 2

T

Y

 
Gambar 5 Struktur Navigation Mesh 

Berikut adalah tabel perbandingan simulasi pada NPC sebelum dan setelah di 
implementasikan metode Navigation Mesh, yang dapat dilihat pada Tabel 5. 

 
Tabel 5 Tabel Perbandingan Simulasi Navigation Mesh 

Sebelum Menggunakan NavMesh Sesudah Menggunakan NavMesh 
 

Titik Awal
 WayPoint 1

Titik Tujuan
Waypoint 2  

 

 

Titik Awal
 WayPoint 1

Titik Tujuan
Waypoint 2

 

 
Berdasarkan tabel 5 pada tabel perbandingan simulasi navigation mesh, maka NPC 

yang belum menerapkan metode navigation mesh akan bergerak dari waypoint 1 ke waypoint 
2, tetapi dapat menembus objek yang berada di depannya. Sebaliknya, NPC yang telah 
menerapkan metode navigation mesh akan bergerak dari waypoint 1 ke waypoint 2. Namun, 
jika ada objek yang menghalangi di depannya, NPC akan menghindari objek tersebut dan 
terus bergerak menuju tujuan sampai mencapainya. 

 
4.7.3 Flowchart Program 

Flowchart program menggambarkan urutan perjalanan rangkaian aplikasi Game 
yang dimulai dengan tampilan awal splash screen, kemudian melanjutkan ke halaman menu 
utama. Di halaman menu utama, terdapat tiga pilihan menu, yaitu tutorial, main dan selesai. 
Berikut adalah diagram alur sistem yang dapat dijelaskan pada Gambar 6. 
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Mulai

Splash Screen

Menu UtamaA

Tutorial Main

Tutorial 
Mengenai Cara 

Penggunaan

Penjelasan dan 
Misi Membunuh 

Zombie

Berhasil ?

Menampilkan 
Penjelasan Misi 

Selesai Dan 
Permainan 

Berakhir

Selesai
T

Y

T

Y

T

A

Stage Level

Level 2
Game Over

Level 1 Level 3

 
Gambar 6 Flowchart Program 

 
4.7.4 Storyboard 

Storyboard dimanfaatkan untuk membuat gambaran singkat dari desain tampilan, 
termasuk letak button dan animasi gambar, sebagai langkah awal dalam pengembangan 
sebuah halaman. Berikut adalah storyboard dalam permainan Zombie yang dapat dijelaskan 
dalam Tabel 6. 
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Tabel 6 Storyboard 
No Tampilan Deskripsi Waktu Efek 
1 

Judul Penelitian

Gambar Game

Logo UNPAK

 

Tampilan splash 
screen adalah 
halaman pertama 
yang muncul ketika 
membuka aplikasi 

5 detik Efek suara 
button & 
Musik latar 
aplikasi  
 

2 
Judul Game

Tutorial

Main

Keluar

 

Tampilan menu 
utama yang, jika 
diklik, akan 
membuka menu 
yang menampilkan 
opsi-opsi yang 
dapat dipilih 

On klik Efek suara 
button & 
Musik latar 
aplikasi  
 

3 
TUTORIAL

Konten

Kembali

 

Tampilan menu 
kedua yaitu 
menampilkan 
halaman menu 
tutorial 

On klik Efek suara 
button & 
Musik latar 
aplikasi  
 

4 
PENJELASAN CERITA DAN MISI MEMBUNUH ZOMBIE

MISI MEMBUNUH 
ZOMBIE

Analog

Jongkok

Loncat

Lari

SELESAI

 

Tampilan GUI 
permainan dimulai 

On klik Efek suara 
button, 
animasi & 
Musik latar 
aplikasi  
 

5 MISI MEMBUNUH 
ZOMBIE

Analog

Jongkok

Loncat

Lari

 

Tampilan GUI 
jalan, loncat, lari, 
jongkok dan ambil 
senjata 

On klik Efek suara 
button & 
Musik latar 
aplikasi  
 

6 MISI MEMBUNUH 
ZOMBIE

Tembak

Analog

Jongkok

Loncat

Lari
Buang

Senjata

PELURU

 

Tampilan GUI 
setelah ambil 
senjata, bisa tembak 
dan buang senjata. 
jika peluru habis 
bisa ambil senjata 
lain atau isi peluru 

On klik Efek suara 
button & 
Musik latar 
aplikasi  
 

7 MISI MEMBUNUH 
ZOMBIE

Tembak

Analog

Jongkok

Loncat

Lari
Buang

Senjata

PELURU

Zombie

 

Tampilan GUI 
main, kerjakan misi 
untuk membunuh 
Zombie dan virtual 
tour 

On klik Efek suara 
button & 
Musik latar 
aplikasi  
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No Tampilan Deskripsi Waktu Efek 
8 

Tembak

Jongkok

Loncat

Lari
Buang

Senjata

PELURU

Zombie

Analog

MISI MEMBUNUH 
ZOMBIE

KELUAR

ZOMBIE

 

Tampilan GUI 
permainan berakhir 
karena dibunuh 
Zombie, dan 
kembali ke menu 
Game 

On klik Efek suara 
button & 
Musik latar 
aplikasi  
 

9 
Menampilkan Penjelasan Keluar Permainan atau 

Melanjutkan Virtual Tour

MISI MEMBUNUH
ZOMBIE (SELESAI)

Tembak

Analog

Jongkok

Loncat

Lari
Buang

Senjata

PELURU

KELUARLANJUT

 

Tampilan GUI misi 
selesai/permainan 
selesai, penjelasan 
keluar permainan 
atau melanjutkan 
virtual tour 

On klik Efek suara 
button & 
Musik latar 
aplikasi  
 

 
4.8 Material Collecting (Pengumpulan Materi) 

Pengumpulan materi konten adalah tahap dimana pengumpulan bahan-bahan apa 
saja yang dibutuhkan untuk penerapan dalam Game ini. Bahan-bahan yang dibutuhkan yaitu: 
1. Data Zombie diambil dari unity asset store, serta objek yang digunakan yaitu peta 

halaman lingkungan, data mengenai arsitektur bangunan, karakteristik area terbuka dan 
tertutup. Gambar dapat dilihat pada gambar 3. 

2. Zombie dalam permainan ini terdiri dari 3 level, pada level 1 terdapat 4 Zombie yang 
berisi Zombie biasa, level 2 terdapat 8 Zombie yang berisi Zombie biasa dan Zombie 
kamuflase yang bergerak dengan cepat membuat Zombie sulit terlihat, dan level 3 
terdapat 12 Zombie yang berisi Zombie biasa, Zombie kamuflase dan Zombie pemimpin 
dengan kekuatan lebih cepat dan bertahan lebih lama. 

3. Karakter Zombie dan player FPS yang ada di dalam Game petualangan dirancang 
menggunakan aplikasi Unity 3D, 3DS Max, Blender dan Adobe Photoshop. Jenis font 
yang akan digunakan pada pembuatan Game ini menggunakan jenis font yang umum 
digunakan seperti Times New Roman, Calibri dan sebagainya. 

4. Pada pembuatan Zombie diambil dari website mixamo. Pada Gedung MIPA 1&2, 
Gedung FISIB dan Gedung FKIP dibuat menggunakan software blender, dan selanjutnya 
untuk tambahan objek lainnya seperti batu, pohon, rumah, gudang dibuat unity asset 
store. 

5. Audio yang digunakan untuk background musik maupun sound effect diambil dari 
website. 

6. Studi pustaka, jurnal-jurnal, e-book, buku yang diperlukan sebagai referensi dalam 
membuat Game berkaitan dengan data-data dapat digunakan sebagai pedoman dalam 
proses pembuatan Game dengan metode Navigation Mesh, FPS dan Virtual Tour. 
 

 
Gambar 7 Peta Pada Game 
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4.9 Assembly (Pembuatan) 
Tahap assembly melibatkan perencanaan dan karakter, pengembangan dengan 

implementasi Navigation Mesh, uji coba, optimasi, penyebaran dan pemeliharaan. Proses ini 
mencakup rancangan, implementasi teknis, pengujian dan distribusi Game sesuai kebutuhan. 

Pada tahap ini, semua komponen yang diperlukan akan dibuat. Ini mencakup 
pembuatan Game berdasarkan storyboard, flowchart dan struktur navigasi yang telah 
disusun sebelumnya. Proses perakitan dimulai dengan pembuatan aset karakter dan 
lingkungan yang akan digunakan dalam pembuatan Game. Selanjutnya, dilakukan 
pembuatan latar belakang dan efek suara. Proses pembuatan Game ini akan dilakukan 
menggunakan perangkat lunak Unity 3D, sementara untuk desain aset-aset dan karakter akan 
menggunakan Blender, 3DS Max, dan Adobe Photoshop. 
 
4.9.1 Modelling dan Texturing 

Proses ini melibatkan pembuatan model objek dalam bentuk 3D menggunakan alat 
seperti Unity 3D dan Blender. Model tersebut bisa mencakup karakter seperti manusia serta 
objek mati. Di dalam proses pemodelan ini, terdapat juga tahap tekstur yang bertujuan untuk 
membuat permukaan bahan. Tampilan gambar Modelling dan Texturing ditunjukkan pada 
gambar 8 dan 9. 

 

 
Gambar 8 Modelling 

 
Gambar di atas menunjukkan tahapan awal pemodelan dalam Unity 3D, yang 

merupakan langkah pertama sebelum proses pemberian tekstur.  
 

 
Gambar 9 Texturing 

 
Gambar di atas adalah hasil setelah ditambahkan tekstur, yang membuat model 

menjadi tampak lebih nyata dan memiliki kesan realistis. 
 

4.9.2 Implementasi Aplikasi 
Dalam proses ini, terdapat dua langkah awal yang diperlukan sebelumnya, yaitu 

pengumpulan data dan pemodelan. Selanjutnya, langkah-langkah tersebut diaplikasikan 
melalui perangkat lunak Unity 3D yang digunakan untuk mengembangkan permainan. 
Terdapat beberapa tahapan dalam implementasi aplikasi ini yaitu: 
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1. Pembuatan aplikasi Game 
Proses ini adalah tahap di mana semua data yang telah terkumpul akan digunakan sebagai 
bahan dasar untuk pembuatan aplikasi. Ada beberapa langkah yang terlibat dalam proses 
ini yaitu: 
a. Pembuaan User Interface dan Terrain 

Tahap ini melibatkan pembuatan dengan berbagai jenis menu, termasuk menu utama 
dan menu lainnya, dalam permainan. Dalam proses ini, fungsi-fungsi yang dibutuhkan 
akan diimplementasikan melalui kode atau pemrograman menggunakan bahasa C#. 
Tampilan gambar ditunjukkan pada gambar 10 dan 11. 
 

 
Gambar 10 Pembuatan User Interface 

 
Langkah berikutnya adalah membuat terrain map menggunakan aset yang sudah ada 

atau tersedia di Unity Asset Store seperti yang terlihat pada gambar 11. 
 
 

 
Gambar 11 Option Terrain Pada Unity 3D 

 
Pada pembuatan aplikasi FPS Zombie menggunakan Unity 3D, terrain datar 

digunakan untuk menciptakan area permainan yang luas dan mudah dinavigasi oleh pemain. 
Terrain datar memungkinkan pengembang untuk fokus pada desain elemen-elemen penting 
seperti bangunan, rintangan, dan lokasi spawn musuh tanpa perlu khawatir tentang variasi 
ketinggian tanah yang kompleks. Dengan terrain datar, pemain dapat dengan mudah melihat 
dan menghadapi gerombolan Zombie dari berbagai arah, meningkatkan dinamika Gameplay 
dan ketegangan dalam permainan, maka dihasilkan pembuatan terrain pada gambar 12. 
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Gambar 12 Hasil Pembuatan Terrain 

 
b. Tahap Pengkodean 

Dalam tahap ini, dibuat fungsi pemrograman yang bertujuan untuk menghubungkan 
antara berbagai adegan dalam permainan serta menerapkan metode yang diperlukan. Di 
bawah ini terdapat beberapa contoh kode atau skrip yang terdapat dalam Game ini. Pada 
tahap pengkodean ini, source code yang telah dibuat dapat dilihat pada lampiran 7. 

 
4.9.3 Pembuatan Karakter 

Proses penciptaan karakter dalam permainan ini menggunakan perangkat lunak 
Unity 3D dan Blender. Ilustrasi pembuatan karakter tersebut dapat dilihat pada gambar 13 
dan untuk codingan pembuatan karakter Zombie terlampir pada tabel lampiran 7. 

 

 
Gambar 13 Pembuatan Karakter 

 
4.9.4 Pembuatan Asset Pohon 

Pembuatan elemen pohon untuk permainan ini dilakukan melalui penggunaan 
perangkat lunak Blender dan Unity 3D. Visualisasi proses pembuatan aset pohon 
tersebut dapat dilihat pada gambar 14. 
 

 
Gambar 14 Pembuatan Video 

 
4.9.5 Pembuatan Main menu 

Pembuatan Button untuk main menu dalam Game ini dibuat dengan menggunakan 
perangkat lunak Photoshop. Ilustrasi proses pembuatan main menu tersebut dapat dilihat 
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pada gambar 15 dan untuk codingan pembuatan desain button main menu terlampir pada 
tabel lampiran 7. 

 

 
Gambar 15 Pembuatan Desain Button Main Menu 

 
4.10 Distribution 

Tahap distribusi mencakup persiapan versi final, pembuatan instalasi, penyesuaian 
platform, pengujian distribusi, peluncuran resmi dan pemeliharaan lanjutan untuk 
memastikan peluncuran yang sukses dan pengalaman bermain yang baik bagi pemain. 
Dalam tahap ini, Game yang telah selesai dibuat akan disimpan dalam format penyimpanan 
seperti Aplikasi (Android), CD atau hard disk. 
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BAB V 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

5.1  Hasil 
Pada tahap ini akan dijelaskan secara rinci hasil dari pembuatan Game. Pembahasan 

termasuk implementasi metode Navigation Mesh dari hasil GUI (Graphic User Interface). 
 

5.1.1 Tampilan Splashscreen 
Halaman ini merupakan tampilan awal ketika permainan dimulai. Di sini, pengguna 

akan melihat gambar splashscreen yang menampilkan logo atau gambar lain yang menarik. 
Ini adalah layar pembuka yang menyambut pemain saat player memulai permainan. 
Tampilan gambar splashscreen ditunjukkan pada gambar 16. 
 

 
Gambar 16 Tampilan Splashscreen 

 
5.1.2 Tampilan Menu 

Halaman ini menampilkan menu yang memberikan akses terhadap fitur-fitur yang 
tersedia dalam permainan melalui tombol-tombol yang ada. Setiap tombol memungkinkan 
pemain untuk menjelajahi dan menggunakan fitur yang telah disediakan dalam permainan. 
Tampilan gambar menu ditunjukkan pada gambar 17 dan untuk codingan pembuatan 
tampilan menu terlampir pada tabel lampiran 7. 

 

 
Gambar 17 Tampilan Menu 

 
5.1.3 Tampilan Level 

Halaman ini bertujuan untuk menampilkan level yang akan dimainkan oleh pemain. 
Tampilan gambar tutorial ditunjukkan pada gambar 18 dan untuk codingan pembuatan level 
terlampir pada tabel lampiran 7. 

 
Gambar 18 Tampilan Level 
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5.1.4 Tampilan Tutorial 
Halaman ini berfungsi sebagai panduan untuk memberikan informasi tentang cara 

penggunaan pada aplikasi permainan ini. Ini adalah tempat di mana pengguna dapat 
menemukan petunjuk atau instruksi tentang cara menggunakan fitur-fitur yang ada dalam 
permainan. Tampilan gambar tutorial ditunjukkan pada gambar 19 dan untuk codingan 
pembuatan tutorial terlampir pada tabel lampiran 7. 
 

 
Gambar 19 Tampilan Tutorial 

 
5.1.5 Tampilan Game 

Tampilan ini dirancang untuk mengatur user interface dalam permainan, termasuk 
tujuan misi yang harus dicapai oleh pemain. Ini merupakan elemen-elemen yang membentuk 
pengalaman bermain dalam permainan tersebut. Dalam tampilan Game ini juga terdapat 
waktu yang dapat jadi acuan selama permainan dijalankan. Tampilan gambar Game 
ditunjukkan pada gambar 20 dan untuk codingan pembuatan tampilan Game terlampir pada 
tabel lampiran 7. 

 

 
Gambar 20 Tampilan Game 

5.1.6 Tampilan Tentang 
Tampilan ini dirancang untuk berisi halaman informasi pada sebuah permainan 

dengan karakter Zombie yang ada dalam aplikasi ini. Tampilan gambar Game ditunjukkan 
pada gambar 21 dan untuk codingan pembuatan tampilan tentang terlampir pada tabel 
lampiran 7. 

 
Gambar 21 Tampilan Tentang 



28 
 

5.2  Pembahasan 
Rencana pembuatan Game pengenalan tentang Zombie ini menggunakan teknik 

Navigation Mesh untuk menciptakan pengalaman bermain yang inovatif. Pendekatan ini 
memungkinkan NPC (Non Player Character) untuk mengatur rute perjalanan mereka 
sendiri dengan menetapkan titik-titik tertentu. Pada Game ini, titik awal yang telah 
ditentukan dan tidak berubah (statis) terletak di lingkungan luar ruangan. Sasaran utama 
pengguna adalah masyarakat umum. Dengan kehadiran Game ini, diharapkan pemain dapat 
merasakan pengalaman bermain yang segar sambil meningkatkan pemahaman mereka 
tentang genre survival horor. 

Dalam pembuatan Game ini, metode Navigation Mesh (navmesh) diterapkan pada 
level dengan cara kerja yang sangat penting untuk mengatur pergerakan karakter NPC dan 
interaksi lingkungan. Pada level pertama permainan, terdapat 4 Zombie biasa. Di level 
kedua, ada 8 Zombie biasa dan Zombie kamuflase. Pada level ketiga terdapat 12 Zombie 
yaitu Zombie biasa, Zombie kamuflase dan Zombie pemimpin. Misi pada setiap level 
meliputi langkah pertama mengambil senjata dan membunuh Zombie, lalu memeriksa 
peluru. Jika peluru habis, pemain harus mengisi ulang dengan mengambil senjata atau 
mengisi amunisi di box. Dengan peningkatan level, tantangan baru dihadirkan kepada 
pemain, karena adanya waktu yang diberikan untuk menyelesaikan misi, waktu dalam 
permainan pada level 1 dengan timer 3 menit, level 2 dengan timer 4 menit dan level 3 dengan 
timer 5 menit.  

Unity 3D digunakan untuk mengembangkan latar belakang Game, sedangkan 
Blender atau 3DS Max dipakai untuk menciptakan beragam aset yang diperlukan dalam 
permainan seperti bangunan, pohon, batu, dan objek lainnya. Photoshop digunakan untuk 
merancang tombol-tombol dalam menu utama, sementara Microsoft Visual Studio atau 
Notepad digunakan untuk menulis kode dalam permainan. Bahasa pemrograman yang 
diterapkan dalam pembangunan Game ini adalah C#. 

Navigation Mesh adalah teknik yang digunakan dalam Game ini, yang 
memungkinkan karakter untuk mencari jalur di lingkungan Game. Dengan menggunakan 
metode Navigation Mesh, karakter dapat memahami bagaimana melompat atau menghindari 
halangan seperti pohon, batu, gedung, dan objek lainnya saat bergerak. Metode ini secara 
khusus tersedia dalam Game engine Unity 3D. Komponen penting dalam metode Navigation 
Mesh adalah bagian yang memungkinkan karakter untuk menghindari objek lain sambil tetap 
menuju tujuan yang ditentukan, seperti yang ditunjukkan dalam gambar 22. 

 

Titik Awal
 WayPoint 1

Titik Tujuan
Waypoint 2

 
Gambar 22 Contoh Simulasi Navigation Mesh 

 

Tabel 7 Implementasi Navigation Mesh 
Keterangan Koordinat Awal Koordinat Tujuan Penjelasan 

 
 

Tidak 
Menggunakan 

Metode 

 
 

 

 
 

 

Sebelum diterapkan 
metode Navigation 
Mesh, NPC hanya 
diam di lokasi awal 
mereka, seperti 
yang terlihat pada 
gambar di sebelah. 
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Menggunakan 
Metode 

 
 

 

 
 

 

Setelah diterapkan 
metode Navigation 
Mesh, NPC dapat 
berpindah dari 
posisi awal mereka 
ke posisi tujuan 
yang ditentukan, 
seperti yang terlihat 
pada gambar di 
sebelah. 

 
Alasan penggunaan metode Navigation Mesh adalah karena implementasinya yang 

dapat menghasilkan pergerakan karakter yang lebih realistis dan nyata. Berikut merupakan 
tabel perbandingan antara NPC yang belum menggunakan metode Navigation Mesh dengan 
NPC yang telah menggunakan metode Navigation Mesh, seperti yang terlihat pada Tabel 7. 

Pada Game ini, permainan dimulai di pintu gerbang utama di halaman outdoor. Misi 
utama dalam permainan adalah untuk membunuh Zombie dan menjelajahi lingkungan dalam 
virtual tour. Pada misi ini, player ditugaskan untuk membunuh Zombie yang tersebar di area 
tertentu. Setiap Zombie ditempatkan pada titik-titik yang berbeda pada area lingkungan, 
sesuai dengan jumlah data Zombie yang ada. Saat akan memulai misi, player dalam 
permainan ini menampilkan gambaran area yang harus disusuri untuk mencari dan 
menghabisi setiap Zombie. Tampilan player saat memulai misi dapat dilihat pada gambar 
23 dan untuk codingan pembuatan awal menjalankan misi dan mengambil weapon terlampir 
pada tabel lampiran 7. 
 

 
Gambar 23 Awal Menjalankan Misi 

 
Selanjutnya setiap misi memerlukan pemain untuk menghadapi tantangan dalam 

membunuh Zombie dan mencari senjata demi bertahan hidup dalam petualangan yang penuh 
perjuangan. Jika pemain berhasil menyelesaikan misi tersebut maka permainan akan 
berakhir karena misi telah berhasil diselesaikan. Dalam permainan ini terdapat sistem Game 
over yang akan diaktifkan jika pemain terbunuh oleh Zombie. Ketika permainan berakhir 
atau Game over, pemain akan kembali ke posisi awal karakter untuk memulai kembali misi. 
maka permainan akan berakhir dengan Game over yang dimana pada layar tersebut akan 
menampilkan pilihan dua opsi yaitu restart untuk bermain ulang atau kembali pada main 
menu untuk bermain dari awal pada permainan tersebut. Para pemain dapat memilih bermain 
mengulang atau kembali dari awal untuk melanjutkan misi.  

Dalam Game ini juga terdapat kecepatan dalam misi menyerang Zombie dan dalam 
setiap permainan memiliki rentang waktu dalam misi menyelesaikan permainan. Pemain 
harus bergerak cepat untuk menghindari serangan Zombie yang semakin agresif di setiap 
level. Serangan player mengurangi darah Zombie terkena tembakan. Setiap level memiliki 
batas waktu tertentu, mendorong player untuk bertindak cepat menyelesaikan misi dan 



30 
 

mencapai titik aman. Tampilan Game over dapat dilihat pada gambar 24 dan untuk codingan 
pembuatan tampilan Game over terlampir pada tabel lampiran 7. 

 

 
Gambar 24 Game Over Permainan 

 
Setelah pemain berhasil menyelesaikan misi membunuh Zombie, mereka akan 

disajikan dengan papan permainan selesai yang artinya player telah berhasil menyelesaikan 
misi untuk membunuh Zombie dalam setiap level yang dimainkan dan jika sudah selesai 
maka akan keluar dari permainan tersebut. Tampilan player telah berhasil menyelesaikan 
misi dapat dilihat pada gambar 25 dan untuk codingan pembuatan berhasil menyelesaikan 
misi terlampir pada tabel lampiran 7. 
 

 
Gambar 25 Berhasil Menyelesaikan Misi 

 
Penerapan metode Navigation Mesh menjadi sangat penting dalam pengembangan 

Game karena kemudahan implementasinya dan kemampuan efisien dalam mengatur 
pergerakan karakter, terutama dalam lingkungan yang kompleks. Didukung penuh dari 
Unity 3D dan memastikan bahwa proses implementasi berjalan lancar tanpa bug atau 
terdapat kesalahan yang signifikan. Alasan utama penggunaan metode ini adalah karena 
sudah tersedia dan terintegrasi dengan baik dalam Unity 3D, sehingga menyediakan 
kenyamanan dan kestabilan dalam pengembangan. Selain mudah digunakan, metode ini juga 
relatif stabil dan tidak memakan banyak memori karena library dari Navigation Mesh yang 
telah disediakan oleh Unity 3D. Berikut kelebihan dari aplikasi Game ini yaitu: 
1. Format Game tiga dimensi untuk memberikan tampilan yang lebih atraktif dan realistis, 

meningkatkan daya tarik visual dan keaslian pengalaman bermain. 
2. Jalur di peta dalam permainan mengikuti jalur yang sama dengan peta lingkungan 

outdoor. 
3. Permainan ini dilengkapi dengan fitur audio. 
4. Penerapan metode Navigation Mesh membuat permainan menjadi lebih dinamis dan 

memberikan kesan yang lebih realistis. 
Pada pembuatan Game ini, alur permainannya adalah pemain harus menyelesaikan 

serangkaian misi dengan menerapkan strategi untuk bertahan hidup selama petualangan di 
dalam permainan. Permainan dianggap selesai ketika pemain berhasil menyelesaikan semua 
misi yang ada. Setelah itu, pemain dapat memilih untuk melakukan virtual tour atau keluar 
dari permainan. 
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5.2.1 Uji Coba Struktural 
Uji coba struktural adalah tahap untuk memastikan apakah aplikasi telah terstruktur 

dengan baik sesuai dengan desain yang telah direncanakan. Setelah menguji setiap menu, 
hasil validasi struktural aplikasi ini dapat dilihat pada Tabel 8. 

 
Tabel 8 Uji Coba Struktural 
No Alur Hasil 
1 User → Menu → Tutorial Sesuai 
2 User → Menu → Main → Start Sesuai 
3 User → Menu → Main → Start → Level Sesuai 
4 User → Menu → Main → Start → Level 1 Sesuai 
5 User → Menu → Main → Start → Level 2 Sesuai 
6 User → Menu → Main → Start → Level 3 Sesuai 
7 User → Menu → Main → Game Over Sesuai 
8 User → Menu → Main → Misi Berakhir Sesuai 
9 User → Menu → Exit Sesuai 

 
5.2.2 Uji Coba Fungsional 

Uji coba fungsional dilakukan untuk memastikan apakah tombol-tombol dalam 
Game ini berfungsi dengan baik. Hasil uji coba fungsional dapat dilihat pada Tabel 9. 

 
Tabel 9 Uji Coba Fungsional 
No Tombol Halaman Gambar Fungsi 
1 Main Menu 

 
Akan memasuki halaman 
tahap permainan. 

2 Tutorial Menu 
 

Akan memasuki halaman 
panduan bermain 

3 Exit Menu 
 

Akan meninggalkan permaian 
dan permainan berakhir 

4 
 

Level 1 Level 
 

Akan masuk pada level 1 

5 
 

Level 2 Level 
 

Akan masuk pada level 2 

6 
 

Level 3 Level 
 

Akan masuk pada level 3 

7 Start Stage 
 

Akan memulai permainan 

8 Restart Stage 
 

Akan mengulangi permainan 

9 Main 
Menu 

Stage 
 

Akan kembali ke menu utama 

10 Lanjut Stage 
 

Akan melanjutkan menjelajah 
pada virtual tour 

11 Keluar Stage 
 

Akan berakhir nya permainan 

12 
 

Tutorial 
Permainan 

Tutorial 
 

Akan melanjutkan tutorial 
permainan 
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No Tombol Halaman Gambar Fungsi 
13 

 
Tutorial 
Permainan 

Tutorial 
 

Akan melihat kembali tutorial 
sebelumnya 

14 
 

Tutorial 
Permainan 

Tutorial 

 

Akan melakukan kembali ke 
menu utama 
 

 
5.2.3 Uji Coba Validasi 

Uji coba validasi dilaksanakan untuk menentukan apakah implementasi metode 
Navigation Mesh berhasil atau tidak. Detail uji coba validasi ini dapat ditemukan dalam 
Tabel 10 dan Tabel 11. 
 
Tabel 10 Uji Coba Navigation Mesh Waypoint Awal  
No Karakter Waypoint 1 

Gambar Koordinat 
 
 
 
 
1 

 
 
 
 

Zombie 

 
 
Sebelum NPC menggunakan Navigation Mesh, ia 
akan berada dalam keadaan diam atau tidak 
bergerak, menunggu untuk diprogram atau diatur 
jalur pergerakannya dalam lingkungan Game. 

 
 
 

X: -144.7 
Y: 1.56 
Z: 44.75 

 
Tabel 11 Uji Coba Navigation Mesh Waypoint Tujuan 
No Karakter Waypoint 2 

Gambar Koordinat 
 
 
 
 
 
1 

 
 
 
 
 

Zombie 

 
 
Setelah NPC menggunakan Navigation Mesh, ia 
akan dapat bergerak secara mandiri dan responsif di 
sekitar lingkungan Game, mengikuti jalur yang 
telah ditetapkan berdasarkan data navigasi yang 
telah diatur sebelumnya. 

 
 
 
 

X: -140.1 
Y: 1.56 
Z: 50.82 

 
5.2.4 Uji Coba Tes Performa 

Uji coba spesifikasi perangkat dilakukan untuk menilai kinerja Game pada berbagai 
spesifikasi perangkat yang berbeda. Detail tentang hasil uji coba tersebut dapat ditemukan 
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dalam Tabel 12 dan uji coba tes performa pada kegagalan dalam masa proses pembuatan 
dapat ditemukan pada Tabel 13. 
 
Tabel 12 Uji Coba Spesifikasi 
No. Spesifikasi Hasil 
1. • OS: Android 7.1 (Nougat) 

• Prosesor: Octa Core 1.6GHz. 
• Memori internal 32 GB dan RAM 3 

GB. 

 
Aplikasi dapat dipasang, namun berjalan 
dengan kecepatan yang sangat rendah. 

2. • OS: Android 9.0 (Pie) 
• Prosesor: Snapdragon 665, 1.8 GHz 
• Memori internal 64 GB dan RAM 4 

GB. 

 
Aplikasi dapat diinstal dan berjalan 
dengan lancar, sangat cocok untuk 
digunakan pada spesifikasi ini. 

3. • OS: Android 14.0 (Upside-down 
Cake) 

• Prosesor: Snapdragon 778G, 2.4 
GHz 

• Memori internal 256 GB dan RAM 
8 GB. 

 
 
Aplikasi berjalan sangat lancar dan 
memberikan pengalaman tanpa hambatan 
bagi pengguna. 

 
Tabel 13 Uji Coba Kegagalan 

No. Fitur yang 
Diuji Deskripsi Uji Perangkat Uji Hasil 

1 Mode Virtual 
Tour 

Performansi dalam mode 
Virtual Tour 

Samsung 
Galaxy Note 5 
(Android 6) 

Beberapa kali lag 

2 Kesalahan 
Sistem 

Crash atau freeze saat 
bermain Game 

Xiaomi Note 4 
(Android 6) 

Ditemukan 
beberapa crash 

3 Suara dan Efek Kualitas suara dan efek 
dalam Game 

Vivo Y67 
(Android 6) 

Beberapa kali 
gagal terhubung 

4 Kesalahan 
Sistem 

Aplikasi crash saat 
menjalankan tugas berat 

Oppo A3 
(Android 6) 

Ditemukan 
beberapa crash 

 
5.2.5 Pengujian Blackbox 

Pengujian dibagi menjadi dua tahap, yaitu pengujian Alpha dan pengujian Beta, 
untuk menentukan apakah Game sudah siap digunakan atau belum. 
1. Pengujian alpha  

Pengujian dilakukan untuk memverifikasi bahwa semua fungsi kontrol beroperasi 
dengan baik dan sesuai dengan standar. Metode yang digunakan dalam pengujian alpha pada 
penelitian ini adalah Black Box, yang digunakan untuk menguji perangkat lunak yang 
digunakan dalam Game "FPS Zombie Berbasis Virtual Tour dengan menggunakan 
Navigation Mesh" dari segi fungsionalitasnya. 
2. Pengujian Blackbox 

Pengujian Blackbox merupakan metode pengujian perangkat lunak yang 
menekankan pada fungsionalitasnya, dengan memeriksa apakah input dan output sudah 
sesuai dengan ekspektasi yang diharapkan. Dalam konteks pengujian Alpha, metode Black 
Box digunakan untuk mengevaluasi aspek fungsional dari perangkat lunak tanpa melihat 
struktur internalnya. Detail pengujian blackbox dapat dilihat pada Tabel 14. 
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Tabel 14 Pengujian Blackbox 
No Pengujian Tidak Ya 
1 Kontrol tembak berjalan dengan baik    ✓ 
2 Kontrol bergerak kanan berjalan dengan baik    ✓ 
3 Kontrol bergerak kiri berjalan dengan baik    ✓ 
4 Kontrol bergerak atas berjalan dengan baik    ✓ 

5 Kontrol bergerak bawah berjalan dengan baik    ✓ 
6 Player mati setelah terkena serangan NPC    ✓ 
7 NPC bergerak mengejar player    ✓ 
8 Ketika NPC ditembak, health berkurang    ✓ 

9 Jika health NPC habis (0) maka objek NPC akan 
mati    

✓ 

10 Setelah NPC semua mati dan misi selesai maka 
permainan selesai  

✓ 
 
5.2.6 Pengujian Kuesioner 

Pengujian ini bertujuan untuk mengevaluasi kualitas Game yang telah 
dikembangkan. Pengujian dilakukan dengan melibatkan responden yang mengisi kuesioner. 
Sebanyak 10 orang menjadi responden dalam pengujian ini. Kuesioner tersebut 
menggunakan skala likert penilaian dari 1 hingga 5. Pengujian kuesioner ditampilkan pada 
lampiran 9. 
 

Hasil kuesioner yang telah dilakukan kepada 10 orang dan terdiri dari masyarakat 
umum dan mahasiswa universitas pakuan menunjukkan hasil responsif yang baik. Hasil 
kuesioner ditampilkan pada lampiran 10. 
 

Berdasarkan hasil kuesioner tersebut dicari persentase masing-masing pertanyaan 
dengan menggunakan rumus : H = J/U*100% 
Keterangan : 

H = Hasil Perhitungan 
J = Banyaknya jawaban oleh responden 
U = Jumlah user 
Berikut hasil perhitungan persentase dari jawaban hasil kuesioner yang telah 

dilakukan terhadap 10 user. 
 
Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner dari 10 responden memiliki hasil pengujian yang 
baik dengan jumlah persentase sebesar 70% untuk kategori sangat setuju dan hanya 30% 
yang tidak setuju dalam pengujian Game yang dimainkan. Hasil penguian kuesioner dapat 
dilihat pada lampiran 11-20 
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BAB VI 
KESIMPULAN DAN SARAN 

6.1  Kesimpulan 
Penelitian mengenai Game FPS Zombie berbasis virtual tour dengan metode 

Navigation Mesh menghasilkan sebuah Game survival horor yang menghibur para pemain. 
Game ini menantang pemain dengan misi yang harus diselesaikan di setiap level dan adanya 
batasan waktu. Game ini memiliki variasi level, yaitu: level 1 terdapat 4 Zombie yang berisi 
Zombie biasa, level 2 terdapat 8 Zombie yang berisi Zombie biasa dan Zombie kamuflase 
yang bergerak dengan cepat membuat Zombie sulit terlihat, level 3 terdapat 12 Zombie yang 
berisi Zombie biasa, Zombie kamuflase dan Zombie pemimpin dengan kekuatan lebih cepat 
dan bertahan lebih lama dan total seluruhnya terdapat sekitar kurang lebih 12 Zombie dan 
untuk waktu yang digunakan pada level 1 dengan timer 3 menit, level 2 dengan timer 4 menit 
dan level 3 dengan timer 5 menit 

Berdasarkan pengujian blackbox yang dilakukan, Game Zombie ini dapat digunakan 
dengan lancar tanpa kendala. Hasil pengujian mencapai 100% tanpa adanya masalah pada 
kategori yang uji, termasuk kontrol tembak berjalan, pergerakan ke kanan, pergerakan ke 
kiri, pergerakan ke atas, dan pergerakan ke bawah yang semuanya berjalan dengan baik. 
Selain itu, sistem kematian player setelah terkena NPC, NPC yang bergerak mengejar player, 
serta respons NPC terhadap tembakan yang menyebabkan berkurangnya health. Setelah 
NPC mati dan misi selesai, permainan akan berakhir sesuai dengan yang diharapkan. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penelitian menggunakan metode 
Navigation Mesh pada Game FPS zombie berbasis virtual tour sangat disukai oleh 
masyarakat. Game ini menawarkan hiburan dalam genre survival horor yang mampu 
mengurangi rasa bosan dan jenuh, serta dapat menjadi alternatif permainan yang 
menyenangkan. Game ini juga tersedia untuk platform Android yang memudahkan 
penggunaan melalui smartphone dengan akses yang mudah. 

 
6.2  Saran 

Setelah perancangan Game ini selesai, harapannya adalah dapat memberikan 
informasi dan wawasan kepada masyarakat umum tentang Game survival horor, serta 
pengalaman virtual tour. Dalam pengembangan Game ini masih terdapat beberapa 
kekurangan dengan adanya keterbatasan dalam penelitiain ini, sehingga diharapkan dalam 
penelitian selanjutnya dapat ditingkatkan kualitas pengembangan yang lebih mendalam 
dengan objek penelitian. Selain itu, pembuatan aset pendukung lainnya, serta perlu 
dilakukan pengembangan agar Game dapat dimainkan pada platform mobile seperti 
Android. Saran untuk mengembangkan aplikasi Game ini yaitu sebagai berikut: 
1. Dikembangkan agar pemain dalam Game ini bisa bermain secara multiplayer. 
2. Menambahkan lebih banyak level sehingga pemain merasa lebih tertantang. 
3. Menambahkan lebih banyak visual objek serta adegan jumpscare dalam permainan. 
4. Mengembangkan isi Game ini agar lebih variatif dari segi level maupun objek yang 

menjadi pendukung dalam Game. 
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Lampiran 1 SK Penelitian 

 

 

 

KEPUTUSAN DEKAN  
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM  

UNIVERSITAS PAKUAN No. : 184/KEP/D/FMIPA-UP/III/2024  
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PENGANGKATAN PEMBIMBING TUGAS AKHIR  
PADA PROGRAM STUDI ILMU KOMPUTER  
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UNIVERSITAS PAKUAN  

  
  

DEKAN FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM  
UNIVERSITAS PAKUAN,  

  
Menimbang : a. bahwa setiap mahasiswa tingkat akhir Program Strata Satu (S1) harus melaksanakan Tugas 

Akhir sebagaimana tercantum di dalam kurikulum setiap Program Studi di 
lingkungan Fakultas MIPA Universitas Pakuan.  

b. bahwa untuk pelaksanaan Tugas Akhir diperlukan pengawasan dari pembimbing.   
c. bahwa sehubungan dengan point a dan b di atas perlu dituangkan dalam suatu 

Keputusan Dekan.  
      

Mengingat  : 1. Undang-undang RI No.: 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional.  
2. Peraturan Pemerintah No.: 60 Tahun 1999 tentang Pendidikan Tinggi.  
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4. Surat Keputusan Rektor Nomor: 35/KEP/REK/VIII/2020 tanggal 03 Agustus 

2020 tentang Pemberhentian Dekan dan Wakil Dekan Masa Bakti 2015-2020 
serta Pengangkatan Dekan dan Wakil Dekan Masa Bakti 2020-2025 di lingkungan 
Universitas Pakuan.  

5. Ketentuan Akademik yang tercantum dalam Buku Panduan Studi Fakultas MIPA,  
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Lampiran 2 Perbandingan Game 1 

 

 



41 
 

Lampiran 3 Perbandingan Game 2 
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Lampiran 4 Perbandingan Game 3 
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Lampiran 5 Perbandingan Game 4 
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Lampiran 6 Perbandingan Game 5 
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Lampiran 7 Tahapan Pengkodean 

1. Bullet 
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2. Enemy 
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3. Fire 

 

4. Facing Toward 
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5. Level 

 

6. Tutorial 

 

7. Weapon 
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8. Weapon System 
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9. Game Manager 
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10. Game Over Trigger 

 

11. Camera Looks 
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12. Movement Controller 
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13. Joystick 
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14. Mobile Button 
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15. Non Mobile Inputs 
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16. FovKicks 

 

17. Bobbing 
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Lampiran 8 Surat Penelitian 
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Lampiran 9 Pengujian Kuesioner 

No Unsur Penilaian Skor Penilaian 
5 4 3 2 1 

1 Apakah Game ini menyenangkan?        

2 Apakah kamu perlu menghabiskan waktu lama untuk 
bermain Game ini?        

3 Apakah Game nya mudah dipahami?        
4 Apakah tampilan Game nya menarik?        

5 Apakah terdapat kesulitan saat memainkan Game ini?        

6 Apakah permainan ini sangat menantang?        

7 Apakah lingkungan permainan sangat menarik?        

8 Apakah Zombie sangat menyeramkan?        
9 Apakah level tersebut sangat sulit?        

10 Apakah kamu ingin bermain Game lagi setelah level 
tersebut semua selesai?        

 
Skor         

1 2 3 4 5 

Sangat Tidak Setuju Tidak Setuju Biasa Setuju Sangat Setuju 

 
Lampiran 10 Hasil Kuesioner 
Nama 
Lengkap 

Jenis 
Kelamin Usia Status 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Nurmala Perempuan 21 - 30 th Pekerja 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 
Alif Laki-laki 21 - 30 th Pekerja 5 5 5 5 3 5 5 5 5 5 
nur aqiilah Perempuan 21 - 30 th Mahasiswa 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 
Annisa Nur 
Anggraeni  Perempuan 21 - 30 th Mahasiswa 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 
Zulpikar Laki-laki 41 - 50 th Pekerja 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 
Ristina Eka 
Salsabila Perempuan 21 - 30 th Mahasiswa 4 3 5 4 2 4 5 5 3 3 
Ariansyah 
Nasution  Laki-laki 21 - 30 th Pekerja 5 3 4 4 1 4 4 5 3 5 
Lukman 
Hakim  Laki-laki 10 - 20 th Pelajar 5 3 4 5 5 5 5 5 5 5 
Annisa 
Pujianti Perempuan 21 - 30 th Pekerja 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 
Sahrul 
Ramadhan Laki-laki 21 - 30 th Mahasiswa 5 3 5 5 5 5 5 5 3 5 
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Lampiran 11 Hasil Pengujian Pertanyaan Pertama 
1 Apakah Game ini menyenangkan? 

Skala Jawaban 1 2 3 4 5 
Responden       3 7 
Hasil       30% 70% 

 
Lampiran 12 Hasil Pengujian Pertanyaan Kedua 

2 
Apakah kamu perlu menghabiskan waktu 
lama untuk bermain Game ini? 

Skala Jawaban 1 2 3 4 5 
Responden     6   4 
Hasil     60%   40% 

 
Lampiran 13 Hasil Pengujian Pertanyaan Ketiga 

3 Apakah Game nya mudah dipahami? 
Skala Jawaban 1 2 3 4 5 
Responden       5 5 
Hasil       50% 50% 

 
Lampiran 14 Hasil Pengujian Pertanyaan Keempat 

4 Apakah tampilan Game nya menarik? 
Skala Jawaban 1 2 3 4 5 
Responden       4 6 
Hasil       40% 60% 

 
Lampiran 15 Hasil Pengujian Pertanyaan Kelima 

5 
Apakah terdapat kesulitan saat memainkan 
Game ini? 

Skala Jawaban 1 2 3 4 5 
Responden 1 1 4   4 
Hasil 10% 10% 40%   40% 

 
Lampiran 16 Hasil Pengujian Pertanyaan Keenam 

6 Apakah permainan ini sangat menantang? 
Skala Jawaban 1 2 3 4 5 
Responden       4 6 
Hasil       40% 60% 

 
Lampiran 17 Hasil Pengujian Pertanyaan Ketujuh 

7 
Apakah lingkungan permainan sangat 
menarik? 

Skala Jawaban 1 2 3 4 5 
Responden       3 7 
Hasil       30% 70% 
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Lampiran 18 Hasil Pengujian Pertanyaan Kedelapan 
8 Apakah Zombie sangat menyeramkan? 

Skala Jawaban 1 2 3 4 5 
Responden       3 7 
Hasil       30% 70% 

 
Lampiran 19 Hasil Pengujian Pertanyaan Kelima 

9 Apakah level tersebut sangat sulit? 
Skala Jawaban 1 2 3 4 5 
Responden     3 3 4 
Hasil     30% 30% 40% 

 
Lampiran 20 Hasil Pengujian Pertanyaan Kesepuluh 

10 
Apakah kamu ingin bermain Game lagi 
setelah level tersebut semua selesai? 

Skala Jawaban 1 2 3 4 5 
Responden     2 2 6 
Hasil     20% 20% 60% 

 
Lampiran 21 Link Download Aplikasi Game Android dan File Data 

  

 

https://bitly.cx/zombie-pakuan  

https://bitly.cx/data-file-skripsi-syamsuddin  

 

https://bitly.cx/zombie-pakuan
https://bitly.cx/data-file-skripsi-syamsuddin

