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RINGKASAN

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 1ini 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 /evel 1 dengan timer 3 menit, level 2 dengan timer 4 menit dan /evel 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



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.

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, /evel 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 /evel 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#.

(O8]



1.4  Manfaat
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Memberikan pengalaman bermain yang lebih menantang dengan adanya /evel 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.



BAB 11
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)



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, virfual 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)



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)
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Gambar 1 Sampel Navigation Mes

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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: 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.

: Astuti Yulia Windi, Amak Yunus dan Moh. Ahsan
: Perilaku Non Player Character (NPC) Pada Game Fps “Zombie Colonial

Wars” Menggunakan Finite State Machine (FSM)

:2019
: 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.

: Wijaya Randy, Khairil dan Ricky Zulfiandry

: Aplikasi Game First Personal Shooter (FPS) Berbasis Android

2023

: 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 /evel yang mudah dan secara bertahap
meningkatkan kesulitannya, menawarkan pengalaman yang menantang.
Game ini dirancang untuk bersifat mendidik, dengan tujuan meningkatkan
keterampilan logika dan matematika.

: Iskandar J, Riyadi J, Antonius dan Edwinyo
: Penggunaan Unity Engine Pada Perancangan Game The Cient Dengan

Navigation Mesh

2021
: 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.

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

Edukasi 3D Go Green

2021
: 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.

: Muhammad Andryan Wahyu Saputra, Juniardi Nur Fadila, dan Fresy

Nugroho

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

dengan Menggunakan Finite State Machine (FSM)

:2020
: 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

: Much Miftachur Rohman dan Maulana Rizqi
: Navigasi Karakter 3d Pada Game Shooter Dengan Menggunakan Voice

Command Berbasis Android

12021
: 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.



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

Game Metode atau Genre
i T Aplikasi
Tipe Engine Algoritma ema Game pitkast
5 5
No Nama Peneliti & Tahun a % = s S
alalZlzl=2|=|2 sl 2| = = =
S () = (=) > 4 (=] 2 T; = =] E =]
= z. = | = =
A~ >
1 Mega Budiwasyah dan Malabay (2023) v v v v v v
2 Astuti Yulia Windi, Amak Yunus dan Moh. Hasan (2019) v v v v
3 Wijaya Randy, Khairil dan Ricky Zulfiandry (2023) v v v v v
4 Iskandar J, Riyadi J, Antonius dan Edwinyo (2021) v v v v v
5 Linda Safira, Paulus Harsadi dan Sri Harjanto (2021) v v v v v v
Muhammad Andryan Wahyu Saputra, Juniardi Nur Fadila, dan
6 Fresy Nugroho (2020) 4 v v v v v
7 Much Miftachur Rohman dan Maulana Rizqi (2021) v v v
8 Syamsuddin (2024) v v v v v v




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.

Observasi
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Masalah

’ 2. Design
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Collecting
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*
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Data
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Masalah

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 JI. 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 (sofiware) dan
perangkat keras (hardware) yaitu:
a. Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak yang digunakan adalah :
OS Window 11 64Bit
Unity 3D
3DS Max
Microsoft Office 2019
Microsoft Visio 2019
Google Chrome
Blender
Adobe Photoshop

PN R LD =

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 1V
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

Perbandingan

No Nama Game
Kelebihan Kekurangan

FPS berjalan manual, grafiknya
sangat bagus, menembak

Dead Trigger 2: FPS Bergerak lambat, misi suka error,

Zombie . . terjadi BUG
otomatis, dapat senjata
) Invasi Kematian: TPS berjalan manual, menembak | Memulai Game lambat, grafik
Survival otomatis, dapat senjata kurang bagus, terjadi BUG

Tidak bisa bergerak bebas hanya
maju, dapat menembus objek,
grafiknya kurang, terjadi BUG
Karakter tidak bisa berjalan, jika

FPS berjalan otomatis, menembak

3 | Into the Dead 2 .
manual, dapat senjata

4 ?;)}rfn‘te);e Game: Dead E:Sugnecirzezbsgniglual, grafik terkena bom darahnya tidak
g £us, dap . berkurang, terjadi BUG
Karakter tidak bisa berjalan,
5 Zombie Apocalypse: FPS menembak manual, dapat grafik kurang bagus, tidak ada
Game Perang senjata, 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

Perbandingan

No Nama Game z » ° s ~
E| 2| 2| g | &

z i - | 8 =

1 Dead Trigger 2: FPS Zombie v v v v v

2 Invasi Kematian: Survival v v v v v

3 Into the Dead 2 v v v v v

4 Zombie Game: Dead Target v v v v v
5 %;)rrgl:;e Apocalypse: Game Y Y Y Y Y

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.

Pricing +

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.
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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 /evel/ 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.

Mencari Waypoint

Waypoint 2

Gambar S 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

. i3 — i:( .

X ol | 7

Titik Awal Titik Tujuan Titik Awal
WayPoint 1 Waypoint 2 WayPoint 1

e8|
EEEIIN,

BE868|
\ EEEE]
Hleses
=1=1=]=)

fah
e

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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Splash Screen

@ » Menu Utama

Tutorial

A

Mengenai Cara Stage Level

Penggunaan

Penjelasan dan
Misi Membunuh
Zombie

Berhasil ?

Game Over

4

h

enampilkan
Penjelasan Misi
Selesai Dan
Permainan
Berakhir

A 4

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 Tampilan splash 5 detik | Efek suara
screen adalah button &
| halaman pertama Musik latar
yang muncul ketika aplikasi
membuka aplikasi
2 Tampilan menu On klik | Efek suara
‘ ‘ utama yang, jika button &
diklik, akan Musik latar
membuka menu aplikasi
yang menampilkan
opsi-opsi yang
dapat dipilih
3 Tampilan menu On klik | Efek suara
‘ . ‘ kedua yaitu button &
menampilkan Musik latar
“““““ halaman menu aplikasi
tutorial
4 Tampilan GUI On klik | Efek suara
e —_—— permainan dimulai button,
] animasi &
Musik latar
@ aplikasi
5 Tampilan GUI On klik | Efek suara
jalan, loncat, lari, button &
jongkok dan ambil Musik latar
.S senjata aplikasi
20
6 Tampilan GUI On klik | Efek suara
setelah ambil button &
. senjata, bisa tembak Musik latar
dan buang senjata. aplikasi
‘ jika peluru habis
bisa ambil senjata
lain atau isi peluru
7 Tampilan GUI On klik | Efek suara
main, kerjakan misi button &
untuk membunuh Musik latar
| Zombie dan virtual aplikasi
Q tour
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No Tampilan Deskripsi Waktu Efek
o Tampilan GUI On klik | Efek suara
permainan berakhir button &
EHHE I]UEH léarer;)q di;tl)unuh Mlll'iik !atar
ombie, dan aplikasi
' - kembali ke menu
EOE)] | Game
Tampilan GUI misi | On klik | Efek suara
eV ton selesai/permainan button &
. selesai, penjelasan Musik latar
keluar permainan aplikasi
‘ atau melanjutkan
virtual tour

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.

. Zombie dalam permainan ini terdiri dari 3 /evel, pada level 1 terdapat 4 Zombie yang

berisi Zombie biasa, /evel 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.

. 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.

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.

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

website.

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.

Gamr 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.

EE?R

Gambar 9 T exturin

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.

atten

Gambar 10 Pembuatn User Interface

Langkah berikutnya adalah membuat ferrain 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
bawabh 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.

EE?PP

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 PembuatanVideo

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 Butfon Ma enu

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.

Syamsuddin 065120014

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 /eve/ yang akan dimainkan oleh pemain.
Tampilan gambar tutorial ditunjukkan pada gambar 18 dan untuk codingan pembuatan /evel
terlampir pada tabel lampiran 7.
Pilih Level Q

SYAMSUDDIN 065120018

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.

Survival P Button

Button 2

-,

oA W WA 9
o

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.

menemukan senjata dan sumber daya. Saat player bersembunyi di
luar gedung, tiba-tiba terdengar suara aneh dari luar, terdapat

beberapa zombie yang sedang berkeliaran di sekitar. n
@u semua zomble yang serkeiaran. G i

Gambar 21 Tampilan Tentang
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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 /evel 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 /evel 1 dengan timer 3 menit, level 2 dengan timer 4 menit dan /eve/ 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.

i
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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
Sebelum diterapkan
metode Navigation
Tldak F:lr:v:—.\:u:«vjranSfo;n;,OS il 1:25 Zo;;t":s Fj:r;w(uwv;rranSfo;n;OS il 1-25 202‘?;5E MeSh, NPC hanya
Menggunakan | [ R Roion X0 YO  Z0 diam di lokasi awal
Metode Scale X{1.25 R1.25 §241.25 Scale X 1.25 Bl 1.25° §Z11.25 mereka’ sepertl
yang terlihat pada
gambar di sebelah.
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Setelah diterapkan

metode Navigation
Menggunakan | | N | Mesh, NPC dapat
Metode x 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 /eve/ memiliki
batas waktu tertentu, mendorong player untuk bertindak cepat menyelesaikan misi dan
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mencapai titik aman. Tampilan Game over dapat dilihat pada gambar 24 dan untuk codingan
pembuatan tampilan Game over terlampir pada tabel lampiran 7.

GAME OVER

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.

Permainan Selesai. anda berhasil menyelesaikan semua misi.

| 00
=(®) @0 C

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.

Akan memasuki halaman
panduan bermain

Akan meninggalkan permaian
dan permainan berakhir

Akan masuk pada level 1

2 Tutorial Menu

3 Exit Menu

4 Level 1 Level

Level 1

g

5 | Level2 Level o Akan masuk pada level 2
6 | Level3 Level s Akan masuk pada /evel 3
7 Start Stage Akan memulai permainan
¢ START P
8 Restart Stage RESTART Akan mengulangi permainan
9 | Main Stage _ Akan kembali ke menu utama
Menu
10 | Lanjut Stage I LANJUT I Akan melanjutkan menjelajah
pada virtual tour
11 | Keluar Stage Akan berakhir nya permainan
12 | Tutorial Tutorial “ Akan melanjutkan tutorial
Permainan permainan
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Halaman Gambar Fungsi

No | Tombol

13 | Tutorial
Permainan

14 | Tutorial Tutorial
Permainan

menu utama

Akan melakukan kembali ke

Tutorial “ Akan melihat kembali tutorial
sebelumnya

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

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.

No | Karakter Waypoint 1
Gambar Koordinat
X: -144.7
1 Zombie Y: 1.56
Z:44.75
Sebelum NPC menggunakan Navigation Mesh, ia
akan berada dalam keadaan diam atau tidak
bergerak, menunggu untuk diprogram atau diatur
jalur pergerakannya dalam lingkungan Game.
Tabel 11 Uji Coba Navigation Mesh Waypoint Tujuan
No | Karakter Waypoint 2
Gambar Koordinat
X: -140.1
1 Zombie 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.

e OS: Android 7.1 (Nougat)

e Prosesor: Octa Core 1.6GHz.

e Memori internal 32 GB dan RAM 3
GB.

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

Cake)

e Prosesor: Snapdragon 778G, 2.4
GHz

e Memori internal 256 GB dan RAM

2. | @ OS: Android 9.0 (Pie)
e Prosesor: Snapdragon 665, 1.8 GHz | Aplikasi dapat diinstal dan berjalan
e Memori internal 64 GB dan RAM 4 | dengan lancar, sangat cocok untuk
GB. digunakan pada spesifikasi ini.
3. | ¢ OS: Android 14.0 (Upside-down

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

8 GB.
Tabel 13 Uji Coba Kegagalan
No. F1tu1: yang Deskripsi Uji Perangkat Uji Hasil
Diuji
. . Samsung
1 1,}/{)?1(16 Virtual 5?:;32?;2; dalam mode Galaxy Note 5 | Beberapa kali lag
(Android 6)
) Kesalahan Crash atau freeze saat Xiaomi Note 4 | Ditemukan
Sistem bermain Game (Android 6) beberapa crash
3 | Suara dan Efek Kualitas suara dan efek Vivo Y67 Beberapa kali
dalam Game (Android 6) gagal terhubung
4 Kesalahan Aplikasi crash saat Oppo A3 Ditemukan
Sistem menjalankan tugas berat (Android 6) 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 v
2 Kontrol bergerak kanan berjalan dengan baik N4
3 Kontrol bergerak kiri berjalan dengan baik v
4 Kontrol bergerak atas berjalan dengan baik NG
5 Kontrol bergerak bawah berjalan dengan baik J
6 Player mati setelah terkena serangan NPC v
7 NPC bergerak mengejar player N4
8 Ketika NPC ditembak, health berkurang J
9 Jika. health NPC habis (0) maka objek NPC akan

mati v
10 Setelah NPC semua mati dan misi selesai maka
permainan selesai v

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 /ikert 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

34



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 /evel 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 /eve/ 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 1ini 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 /eve/ maupun objek yang

menjadi pendukung dalam Game.
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Lampiran 2 Perbandingan Game 1

é
& ‘,ﬁv Dead Trigger 2: FPS Zombi
a I Game

Deca_Games
Berisi iklan « Pembelian dalam apl

Tersedia di perangkat lainnya

: ".1’\
-

Yang baru @ S

Terakhir diupdate 12 Mar 2024

Kabar gembira! Kami baru saja merilis pembaruan baru 1.10.5 yang
penuh dengan peningkatan dan perbaikan bug.
Jangan lupa beri tahu kami pendapatmu tentang pembaruan ini.

E Ponsel + Chromebook [ Tablet

Dukungan aplikasi

Tentang game ini —>

Bertahanlah dari serbuan zombie sebagai sniper di FPS menembak
penuh aksi!

Laga ] Tembak-menembak Single player L

3,9% 50 jt+
1rb ulasan ® Download Rating 16+ ®

B z
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Lampiran 3 Perbandingan Game 2

Invasi kematian: Survival

JoyMore Inc

Berisi iklan ¢ Pembelian dalam apl
ZOMBIE BATTLE

K Uninstal

Tersedia di perangkat lainnya

Yang baru @
Terakhir diupdate 8 Jan 2024

1. Memperbaiki bug dalam game
2. Mengoptimalkan kinerja tampilan

\/ ChromebOOk

Dukungan aplikasi

Tentang game ini -

Game survival zombie 3D yang indah: Menangkan pertempuran
untuk bertahan hidup!

Laga J Tembak-menembak [ Offline [ Single playe

41% 10 jt+

37 ulasan ® Download Rating 18+ ®

EATH INVASIO
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Lampiran 4 Perbandingan Game 3

Into the Dead 2

PIKPOK
Berisi iklan + Pembelian dalam apl

Tersedia di perangkat lainnya

Acara & penawaran

Berakhir dalam 1 hari

Hewan Buas telah kembali,
mainkan sekarang.

Lepaskan sang Harimau
Malaya dan selamatkan di...

Yang baru @ S

Terakhir diupdate 18 Mar 2024

Tingkat Lari Klasik tambahan: Rawa & Fasilitas.
Menambahkan tingkat Pembasmian Harian untuk G-8 Marauder.
Perlambat waktu dengan skin legendaris Blackout untuk ARC-12 V...

D Ponsel J +/ Chromebook l[:] Tablet

Dukungan aplikasi

Tentang game ini >

Di dunia yang dipenuhi zombie, sejauh mana kamu bisa bertahan
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Lampiran 5 Perbandingan Game 4

Zombie Game: Dead Target

VNGGames Studios
Berisi iklan « Pembelian dalam apl

Uninstal

Tersedia di perangkat lainnya

Acara & penawaran

Berakhir pada 15/05/24

Beli 1 dapatkan nilai 3x dengan
Paket Lanjutan

Buka kunci harta karun uang
tunai, berlian, dan emas di Pa...

D Ponsel +/ Chromebook [ Tablet

Dukungan aplikasi

Tentang game ini

Game zombie terbaik. Mainkan game shooting offline dan
bersenang-senanglah

Laga ] Tembak-menembak [ Offline [ Single playe

4,1%
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Lampiran 6 Perbandingan Game 5

Zombie Apocalypse: Game
Perang

Freeplay Inc
Berisi iklan + Pembelian dalam apl

< /

Tersedia di perangkat lainnya

Yang baru @
Terakhir diupdate 5 Apr 2024

Bugfixes

D Ponsel J(E Chromebook «/ Tablet

Dukungan aplikasi

Tentang game ini >

Bertahan hidup dalam perang melawan zombie dengan senjata
tembak yang mematikan!

3]

4,5 % 1jt+
2 rb ulasan ® Download Rating 18+ ®




Lampiran 7 Tahapan Pengkodean

1. Bullet

Boutets 0 illeverycs 03[ e 3] Bl Fcingowrdscs 63 R tevelcs 3] Tutorilcs 3] R Wesponics 3 R Wesponsysemc. 3B Gometanagerics 23R Gomeovertiggeres 3 B Cameratookcs 3 «[»

1

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

public class Bullet : MonoBehaviour
{

public float bulletSpeed = 5f;

public GameObject muzzle;
public GameObject bImpact;

bool isDamaging;

// start is called before the first frame update
void Start()

=

isDamaging = true;

GameObject sp = GameObject.Find("BulletSpawnPoint");
if(sp !'= null)(

position = sp. position;
ion = sp. rotation;

GameObject mzl = Instantiate(muzzle) as GameObject;
mzl.transform.position = sp.transform.position;
mzl. ion = sp. ion;
StartCoroutine (DestroyObject(mzl, 0.11));

+ )

StartCoroutine(DestroyMe());
+ }

// Update is called once per frame
void FixedUpdate ()
{

T transform.Translate (Vector3.forward * bulletSpeed * Time.deltaTime);
i}

void FixedUpdate ()
{

transform.Translate (Vector3.forward * bulletSpeed * Time.deltaTime);

}

IEnumerator DestroyMe(){
yield return new WaitForSeconds(:f);
Destroy (this.gameObject) ;

}

IEnumerator DestroyObject(GameObject mzl, float tmr){
yield return new WaitForSeconds(tmr);
Destroy(mzl);

F ¥

=] void OnCollisionEnter(Collision collision){
Debug.Log("Peluru kena sesuatu!");
GameObject bi = Instantiate (bImpact) GameObject ;
bi. position = position;
bi. i = rotation;
StartCoroutine (DestroyObject(bi, 0.5f));

r }

if (isDamaging) {
if(col.CompareTag("Enemny™)) {
col.gameObject

% void OnTriggerEnter(Collider col)(

isDamaging = false;
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using System.Collections
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

public class Enemy : MonoBehaviour

Bt
public Text healthsStatus;
public Slider sldr;
public int health = 100;
bool canGetDamage = true;
public float minDistance m 5f;
public GameObject zombieMixamo;
public GameObject healthIndicator;
public GameObject jumpscareCamera;
UnityEngine.AI.NavMeshAgent nav;
Transform playerTransform;
bool isDie;
// start is called before the first frame update
void start()
Bt
UpdateHealthStatus() ;
playerTransform m GameObject.Find("Firstp: troller”).
nav = i ine.AI 05
healthIndicator.SetActive (false) ;
o )

77 Update is called once per frame
void Update ()
(
if (lGameManager.instance.Isgame) return;
if(health > 0)(

Distance pl position) < minDistance){
nav.enabled = true;
pav.destination w pl position;

ixamo () .SetBool("isRunning”, true);

Jelse(
nav.enabled = fa.

)

{
if (tispie) {

DisIsDead();
isDie = true;

)

public void UpdateHealthstatus()({
healthStatus.text = health + "%";
sldr.value = health;

)

public void GotDamage () {
if(nealth > 0)(
healthIndi ive (true) ;
(HideHealthIndi 0);
i lthIndicator());

health -= 2

canGetDamage = false;
UpdateHealthStatus() ;
StartCoroutine (ResetCGD()) ;

DisIsDead() ;

() .SetBool ("isRunning"”, fal:

IEnumerator ResetCGD(){
yield return new WaitForSeconds(2?);
canGetDamage = true;

¥

public void DisIsDead(){

() .SetBool("isDying", true);
GetComponent<BoxCollider>() .enabled = fa. i
GetComponent<CapsuleCollider>() .enabled = false;

nav.enabled = false;
sldr.gameObject.SetActive (fals

StartCoroutine (DestroyzZombie());
)

IEnumerator HideHealthIndicator()(
urn new WaitForSeconds(2f);
healthIndicator.SetActive (false);

IEnumerator DestroyZombie(){
yield return new WaitForSeconds(10¢);
Destroy(this.gameObject) ;
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3. Fire

1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4

s public class Fire : MonoBehaviour

6 {

7 public bool isFiring;

8 bool canFire;

9 public WeaponSystem ws;

10 public float fireInterval = 1f;

11

12 // start is called before the first frame update
13 void start()

14 {

15 canFire = true;

16 ws = GetComponent<WeaponSystem>() ;
17 }

18

19 // Update is called once per frame
20 void Update ()

21 {

22

23 if (Input.GetKeyDown (KeyCode.F))
24 {

25 isFiring = true;

26 }

27 if (Input.GetKeyUp (KeyCode.F))
28 {

29 isFiring = fal

30 )

31

32

33 if(isFiring) (

34 if(canFire) {

35 FireNow();

36 )

37 ¥

38

39 }

a0

41 =) public void FireNow(){

42 canFire = true;

43 =) if (ws.ammo > 0)(

44 Debug. Log ("Nembak!") ;

45 Instantiate (Resources.Load("Bullet”));
46 WS.ammo==;

47 ws.SetBulletText () ;

48 Je:

49 ws . PlayAudioEmptyGun () ;

50 4 }

51 canfire = false;

52 StartCoroutine (CanFireAgain());
53

54

55 t ¥

56

57 =] IEnumerator CanFireAgain()(

58 yield return new WaitForSeconds(firelInterval);
59 canFire = true;

60 t }

61

62 =] public void setFire(bool isF)({

63 isFiring = isF;

64 F }

65

66 }

67 L

4. Facing Toward

FacingTowards.cs E3

1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4

s public class FacingTowards : MonoBehaviour
6 Bt

7

8 public string target = "FPSCamera";

1

10 GameObject tgt;

11 // start is called before the first frame update
12 void start()

13 {

14 tgt = GameObject.Find(target);

1s o }

16

17 // vpdate is called once per frame

18 void Update ()

19 {

20 i£(tgt 1= null)(

21 LookAt (tgt. position);
22 + )

23 o }

24 )

25 L
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1 using System.Collections
2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngin

4 using UnityEngine.UI;

5

6 public class Level : MonoBehaviour

7 {

8 int levelopen;

9

10 [serializer:

1 Button([] level;

12 private void Awake ()

13

14 if (Playerprefs.HasKey("levelopen®))
15 {

16 -n GetInt("levelopen®) ;
17

18

19

20 levelopen = 1;

21 setInt(* - B
22 )

23

24 PlayerPrefs.Save() ;

25 )

26

27

28 public void openLevel()

29 i

30 for (int i = 0; i < level.length; i++)
31 {

32 level(i).interactable= i< levelopen;
33 )

34 )

35

36 private void OnDisable()

37 1

38 foreach (var item in level)

39 {

40 item.interactable = false;

41 )

42 )

43 )

44

B SBme Ol oBnmouse SR S 5 Hrmons @Bvwrssne 5Bonwsons o B omoumme §Bonaoke 5 <>

o SonswN M

Tutorial

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEnging
using UnityEngine.UI;

public class Tutorial : MonoBehaviour
{

[SerializeFieldlprivate GameObject[] tutorial;
4] private

int tutorialPage=0;
private void OnDisable()

tutorialbage = 0;

public void ChangePage(int i)
{

tutorialPage +=
DisableAllChild(!
tutorial (tutorialPage) .SetActive (true) ;
prev.SetActive(tutorialPage 1= 0);
next.SetActive(tutorialPage |- tutorial.length-1);

private void DisableAllChild()

{
foreach (var item in tutorial)
{

item.SetActive (false) ;

Weapon

using System.Collections;
using System.Collections.Generic:
using UnityEngine

public class Weapon : MonoBehaviour
{

public string weaponType = "Pistol;
public GameObject bsp;

public int bulletCount = 12;

public string Bullet;

public float bpm;

// Start is called before the first frame update
void start()

{

=]

r ¥
// vpdate is called once per frame
void Update()

B
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8. Weapon System

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine
using UnityEngine.UI;
public class WeaponSystem : MonoBehaviour
{
public GameObject currentWeapon;
public string currentWeaponType = "";
public GameObject firesutton;
public GameObject bulletCount;
public GameObject dropButton;

public int amuo = 0;
public GameObject fpscamera;

public AudioClip audioPickGun;
public AudioClip audioEmptyGun;

AudioSource audioSource;
public string bulletWeapon;
public flcat BRM;

// start is called before the first frame update
void start()
(

// Update is called once per frame
void Update ()
{

38 )

void OnTriggerEntex(Collider col){

if (col ‘Weapon®) &&

11 string.IsNul ‘Weapon™))

40 void OnTriggerEater(Collider col)(
41

42 if (col Weapon®) && - col ) Il string.IsNul. && col Weapon®))
43 {

44 PlayaudiopickGun() ;

45 col.gameobject.tag = "Untagged”;

46 if (currentWeaponType == ")

47 currentWeapon = col.gamedbject;

48 t -

49 localPosition = new ) 0, 0);
50 tation = new ion(0, 0, 0, 0);
51 fireButton.SetActive (true) ;

52 dropButton. SetActive (true) ;

53 bulletCount.SetActive (true) ;

54 o )

55

56 olse

51 8

58 Destroy(col.gameobject) ;

59 -

60 Weapon wp = col.gameObject .GetComponent<Weapon> () ;

61 -

62 wp.bsp.name = "BulletSpawnPoint”;

63 ammoe= wp.bulletCount;

64 bulletWeapon = wp.Bullet;

€5 SetBulletText()

66 BPM = wp.bpm;

67 t )

68

69 if (col "Weapon”) && 1= col .weaponType)
70 =]

7 Dropieapon() ;

72

73 Debug.Log("take") ;

74 PlayhudioPickGun() ;

75 col.gameObject.tag = "Untagged";

76

7 currentWeapon = col.gameObject;

78 © -

79 localPosition = new o0

80 rotation = new 0, 0, 0);
81 fireButton.SetActive (true)

80 currentWeapon. rotation = new . 0, 0, 0);
81 fireButton.SetActive (true);

82 dropButton. SetActive (true) ;

83 bulletCount.SetActive (true) ;

84

85 Weapon wp = col P ;
86 -

87 wp.bsp.name = "BulletSpawnPoint";

88 ammo 4= wp.bulletCount;

89 bulletWeapon = wp.Bullet;

90 SetBulletText () :

91 BPM = wp.bpm;

92 - )

93

94 8 if (col.CompareTag("ammo™)) {

95 ammot= 12;

96 SetBulletText () ;

97 F }

98

99 ]

100

101 public void SetBulletText()(

102 bulletCount.GetComponent<Text>() .text = "Peluru: " + ammo;
103

104

105 public void DropWeapon () {

106 fireButton.SetActive (false) ;

107 dropButton.Setactive (false) ;

108 bulletCount.SetActive (false) ;

109

110 ildren();

11

12 tation = new ion(0,0,0,0);
113 sition = new V¢ 3 it sition.y+0.5f, ition.2);
114

115 Weapon wp = pon>() ;

116 currentWeaponType = "";

117 wp.bsp.name = "BSE"

118 currentieapon.tag = "Weapon”;

119 wp.bulletCount = ammo;

120 -

121 L )

public void PlayAudioEmptyGun(){
! ity :

}
public void PlayhudioPickGun(){
! B1 di
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9. Game Manager

1 using System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine

4 using UnityEngine.SceneManagement;

3 using UnityEngine.UI;

6

7 public class GameManager : MonoBehaviour

s «

9 public static GameManager instance;

10

11 public GameObject gameOverScreen;

12

13 [SerializeField] private GameObject hud;

14

15 [SerializeField) private Text enemyCountTxt;
16

17 [serializeField] private int enemyCount;

18 private int oriEnemyCount;

19

20 (SerializeField) int level;

21 public bool Isgame(get; private set;) = true;
22

23 [SerializeField] private GameObject resultScreen;
24

25 [SerializeField) float ThislevelTimeInSecond;
26

27 [SerializeField) float currentTimer = 0;
28

29 [SerializeField) Image timer;

30 [SerializeField) GameObject blood;

31

32 bool IsGameStart = false;

33 private void Awake ()

34 8

35 instance = this;

36 F )

37

38 private void Start()

39 8 {

40 oriEnemyCount = enemyCount;

41 text = $" AT "y
42 timer.fillAmount =

43 i - i

44 Ti i =0

44 Time.timeScale = 0;
45 Foo

46

47 IEnumerator Counting()

48 t
49 Z while (currentTimer > 0)
{

51 yield return new WaitForseconds(

52 currentTimer--;

53 timer.fillamount = i / Thi

54 // sent second to timer;

S5 o )

56 Gameover () ;

57 Eo

58

59 public void Play()

60

61 SceneManager.LoadScene (1) ;

62 ] }

63

64 public void Chooselevel(int level)

65

&6 SceneManager.LoadScene (level) ;

61

68

69 public void MainMenu()

70 (

n SceneManager.LoadScene (0) ;

72 )

73

74 public void StartGame() (

75 Time.timeScale = 1

76 StartCoroutine (Counting () ;

7 )

78

79 public void Restart() {

80 .buildIndex) ;

81 )

82

83 public void Blood()

84

85 blood.gameObject . SetActive (true) ;
)

8 public void Result() {

89 if (PlayerPrefs.GetInt("levelopen”) < level+i)
30 i

91 Playerprefs.SetInt("levelopen”, level+l);
52 PlayerPrefs.Save () ;

93 F )

a4 resultScreen.SetActive (true) ;

95 - ¥

6

97 []  public void VircualTour() {

98 Debug.Log("Virtual Tour®);

99 o

100

101 public void NextScene()

102 (=] {

103 i .buildIndex + 1)
104 oo

105

106 public void UpdateEnemyCount ()

107 [

108 enemycount--;

109 if (enemyCount >= 0) (

110 toxt = §7 M1
11 )

112

13 4f (enemycount <= 0) {

114 Result():

11s. + )

116 ]

17

118 public void Gameover ()

1139 (

120 Isgame = false;

121 hud.SetActive (false) ;

122 StartCoroutine (OnGameover () ;

123 oo

124

125 8 IEnumerator OnGameOver() (

126 yield return new WaitforSecondsRealtime(2);
127 Time.timescale = 0;

128 gameOversScreen.SetActive (true) ;

131 public void Quit() {

132 Debug.Log("Quit™);

133 Application.Quit();

134 Foo

135 )

136 -
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10. Game Over Trigger

1 using System.Collection:
2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4

5 public class GameOverTrigger : MonoBehaviour

6 {

7 private void OnTriggerEnter(Collider other)

8 (

9 if (other.gameObject.tag == "Player”)

10 (

1 Gaulhnag-x.xnltanu‘cmmx() s

12 ):

13 Gcrccﬂponanzqndxosou!m>() Play() ;

14 (true) ;
15 Destroy (GetComponent<Eneny> ()) ;

16 Destroy (other.gameObject) ;

17 }

18 )

19 )

20

#=| Cameralook.cs E3

1 using UnityEng:
2 using UnityEngine.EventSystems;
3 using System;
4 using System.Collections.Generic;
s
6 P leTools i
7 {
8
9 public class Cameralook : MonoBehaviour {
10
1 public enun TouchDetectMode (
12 FirstTouch,
13 LastTouch,
14 ALl
15 - )
16
17 (HideInInspector] puma float Semsitivity X ( private get ( return m Sensitivity.x; ) set ( m Sensitivi - value; }}
18 [HideInInspector] public float Semsitivity ¥ ( private get ( return m Sensitivity.y; ) set ( m_Sensitivity.y = value; }}
19
20 private float m_BottomClamp = 90f;
21 private float m_TopClamp = 90f;
22 private bool m_Invertx = false;
23 [SerializeField) private bool m_InvertY = false;
24 [SerializeField) private int m_TouchLimit = 10;
25 [SerializeField) private Vector2 m_Sensitivity = Vector2.one;
26 public B
27
28 private int m_TouchesDetectiodeInde:
29 private float invertX, inverty;
30 private float m_sorizontalRot
31 private float m_VerticalRot
32 private flcat m_ScreenWidth
33 private bool> m_I. // Delegate takes parameter touch and return true if touch is the available touch for camera rotation
34 private Li ing> m_Avail >0 // Get all the touches that began without colliding with any UI Image/Button
3s private EventSystem m_EventStytem;
36 private Transform m_CameraTransform;
37
38 [HideInInspector] public Vector2 delta = Vector2.zero;
39
0 private void Start()
{

43 if (cuu:n main = mul)

45 olso | Debug. LogError($"Can't find any main camera in scene!\n(Set your camera tag as MainCamera)", this);

47 if (EventSystem.current != null)
48 m_; - T
49 else Debug.LogError($"scene has no Event System

51 onChangesSettings () ;
53 - )

55 private void Update()
{

s8 if (Input.touchCount == 0) return;
59 foreach (var touch in Input.touches)

€0 (

6 if ((touch.phase == Began &6 m 1= null) &&
62 1m_ (touch. &

63 L n_Avail Count <= m_TouchLimit)

i1 fingerId.Tostring());

€6 if (m_avail Count == 0)

68 if (m_IsTouchAvailable(touch))

& B «

70 delta += new i x, touch ieion.y);
n if (touch.phase == TouchPhase.Ended) m_AvailableTouchesId.RemoveAt (

)
73 else if (touch.phase == Ended) m_Avail n.£i 1d ing();

76 F )}
78 private void LateUpdate ()
{
81 m_HorizontalRot = delta.x * m_Semsitivity.x * Time.deltaTime * invertX;

82 m_VerticalRot += delta.y * m_Sensitivity.y * Time.deltaTime * inverty;
83 m_VerticalRot = Mathf.Clamp(m_VerticalRot, -m_BottomClamp, m_TopClamp) ;
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Cameralookcs E3
85 if (m_CameraTransform != null) m_CameraTransform.localRotation = Quaternion.Euler (m_VerticalRot, 0.0f, 0.0f]
86 * m_Hori B
87 -
88 delta = Vector2.zero;
89
90 E )
9
92 public void OnChangeSettings ()
93 (=] (
94
95 invertX = m_Invertx? -1
9% invertY = m_Inverty? -1
97
98 switch (m_TouchDetectMode)
99 =] {
100 case TouchDetect¥ode.FirstTouch:
101 n_IsTouchAvailable = (Touch touch) => { return touch.fingerId. g0) == m_Avail SPRH
102 break;
103 case TouchDetectMode.LastTou
104 n_IsTouchAvailable = ('l‘ouch touch) => { return touch.fingerld. ing() == m_Avail  Avail Count - 115 );
105 break;
106 case TouchDetectMode.All:
107 m_IsTouchAvailable = (Touch touch) => { return m_Avail 1d (touch. fingerId ing0);
108 break;
109 - )
110
11 - )
112
13 public void Set¥ode(int value)
114 i
115 switch (value)
116 €
117 case
118 n; - Al
119 break;
120 case 1:
121 X - L

12. Movement Controller

MovementController.cs E3

using UnityEngine;
using FirstPersonMobileTeols.Utility;

1
2
3
4 leTools
=]
6
7
8 1ler)))
5 :
10 Z public class ler : i {
1
12 #region Class accessible field
13 [HideInInspector] public bool Input_Sprint { get; set; }  // Accessed through [Sprint button] in the scene
14 [HideInInspector]) public bool Input_Jump { get; set; }  // Accessed through [Jump button) in the scene
15 [HideInInspector]) public bool Input_Crouch { get; set; )  // Accessed through [Crouch button] in the scene
16
17 [HideInInspector]) public float Walk_Speed { private get { return m _WalkSpeed; ) set ( m WalkSpeed = value; ) } // Accessed through [Walk speed) slider in the settings
18 [HideInInspector] public float Run_Speed { private get { return m_RunSpeed; ) set ( m_RunSpeed = value; } ) // Accessed through [Run speed] slider in the settings
19 [HideInInspector] public float Crouch Speed ( private get { return m ;) set ((m = value; ) }  // Accessed through [Crouch speed] slider in the settings
20 [iideInInspector] public float Jump_Force { private get ( return m_JumpForce; ) ut ( = Ju-pro:ca - value; ) } // Accessed through [Jump Force) slider in the settings
21 [HideInInspector]) public float Acceleration { private get { return m j = value; } } // Accessed through [Acceleration] slider in the settings
22 [HideInInspector] public float land Momentum ( private get { return m = value; } } // Accessed through [Landing Momentum] slider in the setti)
23 [~ #endregion
24
25 8 #region Editor accessible field
26 // Input Settings
27 [SerializeField) private Joystick m_Joystick; // Available joystick mobile in the scene
28
29 // Ground Movement Settings
30 [SerializeField) private float m_Acceleration = 1.0f;
31 [SerializeField) private float m_WalkSpeod = 1.ar
32 [SerializeField) private float m_RunSpeed = 3.
33 [SerializeField) private float -_crouchspnd - 0.5
34 [SerializeField) private float m_CrouchDelay = 0.5¢;  // Crouch transition time
35 [SerializeField) private float m_CrouchHeight = 1.0f; // Crouch target height
36
37 // Air Movement Settings
38 [SerializeField) private float m_JumpForce = 1.0f; // y-axis force for jumping
39 [SerializeField] private float m_Gravity = 10.0 // Gravity force
40 [SerializeField) private float m_LandMomentum = 2.0f; // Movement momentum strength after landed
41
MovementController.cs E3
42 // Audio Settings
43 [serializeField) private AudioClip(] m_FootStepsounds; // list of foot step sfx
44 1so:n1uou-1¢l private AudioClip m_JumpSound; /7 Jumping sfx
45 [SerializeField) private AudioClip m_LandSound; // Landing sfx
46
47 // Advanced Settings
48 [SerializeField) private Bobbing m_WalkBob = mew Bobbing(); // Bobbing for walking
49 [serializeField) private Bobbing m_IdleBob = new Bobbing(); // Bobbing for idling
50 I #endregion
51
52 // Main reference class
53 private Camera m_Camera;
54 private ler
55 private CameralLook m_C: aLool.
56 private AudioSource m_Audiosource;
57
58 // Main global value
59 MovementDirection; // Vector3 value for CharacterController.Move ()
60 t; // Used for calculating all the head movement before applying to the camera position
61 LandBobRange_FinalImpact; // Dynamic bob range based on falling velocity
62 »_Originalscale; // original scale for crouching
63 private const float m_StickToGround = =1f; // force character controller into the ground
64 private float m MinFallland = -10f; // Minimum falling velocity to be considered as landed
65 private flcat m_CrouchTimeElapse = 0.0f; // Time beofre
66 private flcat m_OriginallandMomentum; // Slowdown momentum when landing
67 private bool m_IsFloating = false; // Player state if is in the air
68
69
70 private float m_MovementVelocity
n =] {
72 get ( return new Vector2(m_CharacterController.velocity.x, m_CharacterController.velocity.z).magnitude; )
73 o )
74
75 private Vector2 Input_Movement
76 =]
77 get { if (m_Joystick I= null) return new Vector2(m_: X m_Joystick.Vertical); else return Vector2.zero; }
78 - )
79
80 private bool m_IsWalking
=]
82 get ( return m MovementVelocity > 0.0¢; )
83 L )
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private bool m_OnLanded

{
get { return m_ ing & m

private bool m_OnJump
{

get { return Im ¢ ler.i &6 1m_ a: )

private float m_speed
«
get.

{
#if UNITY_EDITOR

return Input_Crouch? m_CrouchSpeed

nput_Movement.magnitude |= O

#01if UNITY_ANDROID

return Input_Crouch? m_CrouchSpeed : Input_Sprint? m_RunSpeed : Input_Movement.magnitude I= 07 m_WalkSpeed : 0.0f;
#fondif
)

Input_Sprint? m RunSpeed :
External_Input_Movement.magnitude I= 0? m_WalkSpeed : 0.0f;

#if UNITY_EDITOR
public Vector2 External_Input_Movement:
fondif

private void Start()
{

m_Camera = GetComponentInChildren<Camera>()
n_Audi - i

n ler = ler>();
n - )

EX ler.height = m_( lor.height;
m_originalScale = localscale;
n_original -n

m_WalkBob.Setup() ;
m_tdleBob.Setup() ;

)

private void Update()
{

Handle_InputMovement () ;
Handle_AirMovement () ;
Handle_Crouch() ;
Handle_Step() ;

UpdateWalkBob () ;
n lex.Move (=2 irection * Ti ine) ;
m_Camera. localPosition += m_i

m_HeadMovement = Vector3.zero;

}

private void Handle_InputMovement ()
{

Vector2 Input;
#if UNITY_EDITOR
Input.x = Input_Movement.x == 0? External_Input_Movement.x : Input_Movement.x;
Input.y = Input_Movement.y == 0? External_Input_Movement.y : Input_Movement.y;
#elif UNITY_ANDROID
Input.x = Input_Movement.x
Input.y = Input_Movement.y;

fondif
Vector3 WalkTargetDIrection =
y * transform.forward
Input.x * transform.right * m_speed;

.

WalkTargetDIrection = Input_Sprint && Wal ion == Vector3 2 £ d * m_speed : Wal tion;
=2 irection.x = Mathf 2 irection.x, Wal s n_3 * Time B
Py rection.z = Mathf O rection.z, Wal z, * Time :

if (m] 1= m_original

! m_LandMomentum = Mathf .Clamp (m_ + Tim

private void Handle_AirMovement ()
{

if (m_Onlanded)
«
m_LandMomentum = 0;
PlaySound (m_LandSound) ;
)

if (m_CharacterController.isGrounded)
{

1f (m_IsFloating) m IsFloating = false;

// force player to stick to ground or else CharacterController.IsGrounded will return true
o irection.y o g

if (Input_Jump)
PlaySound (m_JumpSound) ;
vi

EY -
if (m_ 1= null) Pl s :
)
¥
else
{

if(In_IsFloating) m_IsFloating = true;

// Prevent floating if jumping is blocked
if (m_ ler.collisionFlags —
{

¥

m_MovementDirection.y = 0.0f;
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Time.

212 =_MovementDizection.y

216 E )
218 private void Handle_Crouch()
{

221 //Cxouching State

222 if (Input_Crouch &6 localscale.y 1= (m ler.height) *
{

227 o )

229 // standing State
230 if (VInput_Crouch && localscale.y 1= m_Origi le.y)
231 =] {

233 iti ler.height, - ime) ;

237 void iti loat i £loat value)

240 // origin is on  top of head to avoid | any collision with the player it self
241 vector3 origin localscale.y / m_OriginalScale.y) * m_CharacterController.height * Vectord.up;
242 Af (Physics. nycn:(onqm. v-cuz&up. m_CharacterController.height - Origin.y))

t

244 Input_Crouch = true;
245 roturn;
246 - )

248 m_CrouchTimeElapse += value;

250 m_CrouchTimeElapse = Mathf.Clamp (m_( O, m );

MovementController.cs E3

252 transform.localScale = new Vector3(

253 tnnl!om'lmucalo x.

254 Mathf.Lerp(m_Origi le.y, (m_ i /m ler.height) * m_Originalscale.y, m_( i / m B
255 - t.nn-fom.locaucah. z) :

259 o )
261 private void Handle_Step()
{

264 if (m_FootStepSounds.Length == ) return;
265 if (m_WalkBob.OnStep) Pl i ine.Random.Range (0, m_t zength - 1)1);

267 = )

269 private void UpdateWalksob ()
i

272 Af ((m_TsWalking &&

11 1= Walksob iginal

274 £loat speed = m_MovementVelocity == 0? m_WalkSpeed : m_MovementVelocity;
m += m_WalkBob m_WalkBob s

,
277 else if (Im_IsWalking || Im_IdleBob.BackToOriginalPosition)
{

279 n3 += m_tdleBob lue (1, m_Idlesob. :
280 [ )

282 - )

284 // utility function
285 private void PlaySound(AudicClip audioClip)
{

287 a Miesaure..:lxp - audioClip;
288 if 1ip 1= null) mJ 1 i 1ip) ;

293 £y
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13. Joystick

using Unxcquun gvoncsynun.

{

[RoquizeComponent (typeof (Inage))]

1
2
3
4
s
6 namespace FirstPersonMobileTools
7
)
9
0 public class Joystick : , IPoi , TPoi [

12 public enum JoystickMode {
Fixed,

14 FixedFloating,
15 Float,

16 Dynamic

17 - )

19 public JoystickMode m_JoystickMode;
20 [SerializeField] private
21 [serializeField] private
22 [serializeField] private
23 public RectTransform TestRect;

25 private delegate void JoystickInputDelegate(out Vector2 Position, PointerEventData EventData);
26 private i ™ 4

21 private Image m_JoystickTouchArealmage;

28 private Vector2 m, Joy-:xcmucmommpu tion;

29 private i

30 private X
31 private Vector? m_FixedFloatPivot;

32 private float m_ScreenHeight = Screen.height;
33 private bool m_PointerIsInJoystickhrea;

35 Canvas m_Canvas;

37 [HideInInspector] public float Horizontal ( get; private set; )
38 [HideInInspector] public float Vertical { get; private set; }
39 [HideInInspector] public Vector2 InputLocalPosition;

41 private void Start()
{

Joystickcs E3
4 2 Ganvas = GercomponantInFazent<Canvas>(
45 if (m_Canvas == m

6 Seoug. Logtcos (S-Joyatick is not in the canvas!

, this);

48 i Inage = m_: i Image>() ;
49 n, angumnnnon - m} ition;

s1 Vector2 AnchorCenter = Vector2.one / 2;
i

= Vector2.zero;

57 m_ori tion = m_}

59 n_JoystickTouchAreaMinPosition =

60 new ¥ ) ion.y) * m_Ci 5

61 m_JoystickTouchAreaMaxPosition =
new i

+m, i ©
y o+ m i rect.size.y) * m_Canvas.sca

3
il

Factor;;

65 OnPointerUp(null) ;

67 onChangeSettings () ;
68 = )

70 public void
{

73 m_PointerIsInjoystickArea = true;
if i -

76 if (m_Joysti -

- ition / m_Canvas

87 onDrag (EventData) ;

89 | )

91 public void
(

94 if (w2 ickMode 1= i Fixed &6 m_ i -
{

96 ™ fal :

101 Horizontal = 0f;
102 Vertical = 0

104 o )

106 public void
{

if (m ickMode 1= H Fixed &6 m_

ey
555
3883
DT

110 =_poi i - -
iti “

y &&

114 o )

116 if (Im_PointerIsInJoystickhrea)

118 onPointerUp(Eventbata) ;
return.

126 i - (£ Round (: iti /= izeDelt. /25y, %)
127 Vertical = (float)Math.Round( 1Position.y / (m_} i v/ 20, 9
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public void OnChangeSettings()
{

switch (m_Joystickiode)
{
case JoystickMode.Fixed:
JoystickFixedMode (
break.

case JoystickMode.FixedFloating:
JoystickFixedFloatingMode () ;
break;

case JoystickMode.Floa:
JoystickFloatMode () :
break;

case JoystickMode.Dynamic:

JoystickDynamicMode () ;
break;
] }
o )
private void JoystickFixedMode ()
(=] (
m_ i
if (m OriginalPosition 1= Vector2 ) m -no 1posit
if (m i Inage 1= null) m_: bled = false:
=] m_JoystickInputDelegate = (out Vector2 ->
Vector2 iti *m_c
ition = - / m_c:
if ( Positi i > m_Hand sizepelta.x / 2f)
InputlocalPosition = 1Posit lized * (m_} izeDelta / 2f);
B }

" private void JoystickFixedFloatingMode ()
{

=
if (m_OriginalPosition 1= Vector2.zerc) m_i
if (m_. i I -

bled = true;

) A

1positi

_JoystickInputDelegate = (out Vector2
Vector2 iti

- {

frion + m
/ m_Canvas.scaleFactor;

1position = position - m_Fi
1f ¢ 1positi > m_Hand )
1position = 1positi lized * (m_i Delta / 20);
r ¥
r }
private void JoystickFloatMode ()
{
=t 5 B
if (m_, 1= null) n_. bled = true;
m_JoystickInputDelegate = (out Vector2 1Posit ->{
vector2 iti * m
ition = - / n_c
if ( 1Posit: > m_Hand xS
1position = 1positi lized * (m_ Delta / 2);
r ¥
r }
private void JoystickDynamicMode ()
{
=} B
if (m_: 1= null) m_. bled = true;
m_JoystickInputDelegate = (out Vector2 1posit ->(
vector2 itionInscreen = m i i + m_Canvas.scaleFactor;
1Position = sition - / m_Canvas.scaleFactor;
i ( 1positi > s x /20
t
i -
Position - ( lized * m, izeDelta / 2);

1position =

// Accessible function through setting to change joystick mode
public void SetMode(int value)

switch (value)
t

= JoystickMode.Fixed;

= JoystickMode.Float;

lized * (m_HandleBaseRectTransform.sizeDelta / 21);
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14. Mobile Button

1 using UnityEngine
2 using UnityEngine.UI;

3 using System;

4 using System.Collections;

s using UnityEngine.Events;

6 using UnityEngine.EventSystems;

7

8 namespace FirstPersonMobileTools

9 {

10

1 [RequireComponent (typeof (Image))]

12 public class MobileButton : iour, IPoi
13

14 public enun ButtonMode {

15 singlerap,

16 Toggle,

17 ProssAndRelease,

18 + )

19

20 public Image m_Image

21 public Color m_( = Color.white;
22

23

24

25

26

27

28

29

30

31 [SerializeField] private Uni y icked;
32

33 private float m_TransitionTimeElapse;

34 private bool m_isTogglePressed;

35 private Action m_OnPointerDownAction;

36 private Action m_OnPointerUpAction;

37 private Coroutine TransitionCoroutine = null:
38

39 private void Start()

40 (

41 onChangesettings () ;

42 )

43

public void OnPointerDown(PointerEventData EventData)
{

m_onPointerDownAction?. Invoke () ;
47 if iti i 1= null)

e o Pt : ftion(m ¢
49 )

S1 public void
i

53 m_OnPointexUpAction?.Invoke() ;
i o :

1= null)

5 iti ine = i ition (m_
56 )

58 private
{

X = m_Trans. - m
61 while (m_TransitionTimeElapse > 0)

62 (

63 m_Image.color = Color.Lerp(m_Image.color, T

o PR I .
66 yleld return new WaitForSeconds(Time.deltaTime);
67 )

69 m_Image.color = TransitionColor;
70 m_TransitionTimeElapse = O;

72 yield return null;
73 )

75 public void GetImage()
[

7 m_Image = GetComponent<Image>();

80 public void OnChangeSettings ()
{

83 switch (m_ButtonMode)
84 (

85 case ButtonMode.SingleTap:

86 m_ -0 =1

87 m_OnPointerUpAction = null;

88 break;

89 case ButtonMode.Toggl:

90 8 m_OnPointerDownAction = () => (

91 if (Im_i n_ -Invoke(); m_i

92 olse { m_( ?.Invoke () ; m_: - false; }
93 o

94 »_OnPointerUpaction = null;

95 break;

96

97 case ButtonMode.PressAndReleas

98 =« - => (8 .Inveke(); }
99 m_C -0 = (n .Invoke () ;
100 break;

101 - )

102

103 o )

104

105 private IEnumerator SingleTap()

106 =] {

107 m_OnClicked?. Invoke () ;

108 yield return new WaitForSeconds(Time.deltaTime);

109 m_onafrerClicked?.Invoke();

110 o )

111

112 S ]

113

114 }

115 L
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15. Non Mobile Inputs

1 using UnityEngine;
2
3 i ileTools i
4 =1
s
6 ler)))
7 (typeof
& (]  public class nonMobileInput : MonoBehaviour {
9
10 [HideInInspector]) public float Sensitivity X ( private get ( return _Sensitivity.x; ) t ( _Sensitivity.x = value * 50 / 3; }}
1 [HideInInspector] public float Sensitivity Y { private got { return _: t{ .y = value * 50 / 3; })
12
13 ializeField) private KeyCode JumpInput;
14 ializeField) private KeyCode SprintInput;
15 ializerield) p!lv-to KeyCode C:cuchlnput.
16 ial vate
17 [SerializeField) pnvau Vector2 _Sensitivity = new Vector2(50f, 50f);
18
19 private le: lex;
20 private Cameralook cameralook;
21 private Camera _
22
23 Quaternion y:
24 Quaternion x;
25 Vector2 delta = Vector2.zero;
26
27 =] private void Start() {
28
29 if (Camera.main 1= null)
30 _camera = Camera.main;
31 else Dobug.LogError($"Can't find any main camera in scene!\n(Set your camera tag as MainCamera)”, this);
32
33 ler = ler>();
34 - )
35
36 o )
37
38 private void Update() {
39
40 #if UNITY_EDITOR
41
42 cameraLook.delta += new Vector2(Input.GetAxis("Mouse X"), Input.GetAxis("Mouse ¥")) * _Sensitivity;
43
nonMobilelnput.cs E3
44 movementController.External_Input_Movement = (Input.GetAxis(“Horizontal") * Vector.right + Input.GetAxis("Vertical”) * Vector2.up).normalized;
45
46 4f (Input.GetKeyDown(JumpInput))
47 movementController.Input_Jump = true;
48 4if (Input.GetKeyUp(JumpInput))
49 movementContzoller.Input_Jump = false;
50
81 if (Input.GetKeyDown(Sprintinput))
52 movementController.Input_Sprint = true;
53 if (Input.GetKeyUp(SprintInput))
54 movementController.Input_Sprint = false;
ss
56 4f (Input.GetKeyDown(CrouchInput))
57 movementController.Input_Crouch = true;
58 4f (Input.GetKeyUp(CrouchInput))
59 movementController.Input_Crouch = false;
&0
61 L fendif
82
63 F }
&4
65 void Onvalidate()
66 (
67
68 if (LockCursor)
69 {
70 Cuzsor.lockstate = CursorlockMode.Locked;
7 Cursor.visible = false;
72 )
73 else
74 (
s cursor.1 None:
76 Cursor.visible = tnn'
77 )
78 3
79
20 )
81
82 )
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16. FovKicks

1 using UnityEng.

2 using Fi leTools

3

4 i ileTools.Utilit

5 i

6

7 i ler)))

8 public class FovRick : MonoBehaviour (

9

10 public float m_Ammount = 10.

11 public float m_Delay = 1.0f;

12

13 (HideInInspector] public float m_Originalfov = 0;
14

15 private Camera m_Camera;

16 private ler m 3 ler;
17 private float m_CurrentFov;

18

19 private bool m_Sprint

20 {

21 get ( return m_MovementController.Input_Sprint; )
22

23

24 private bool m_Crouch

25 (

26 get ( return m MovementController.Input_Crouch; }
27

28

29 public void Start()

30 (

31 m_Camera = GetComponentInChildren<Camera>():
32 o) or = ler>() ;
33

34 m_Originalfov = m_Camera.fieldofVie

35 _CurrentFov = m_OriginalfFov;

36 )

37

private void FixedUpdate ()
{

if (m_Sprint && Im_Crouch &6 m Camera.fieldOfView I= m Originalfov + m_Ammount)

AdjustFov(Time.deltaTime) ;
44 )

if ((Im_sprint || m_Crouch) && m_Camera
{

AdjustFov(-Time.deltaTime) ;

51 }
public void AdjustFov(float time)
{
m_CurrentFov += (m_Ammount / m_Delay ) * time;

m_CurrentFov = Mathf.Clamp(m_CurrentFov, m_Originalfov, m_OriginalFov + m_Ammount);
m_Camera.fieldofView = m_CurrentFov;

1
2

3

4

5

6 [Systen.Serializable)

7 public class Bobbing (

8

9 [Systen.Serializable]

10 public class SpeedMultiplier

1 «

12 public float InStep = 1.0f;

13 public float OutStep = 1.0f;

14 - )

15

16 public BobCurve = i Li (0.0£, 0.0f, 1.0f, 1.0£);
17 public Vector3 BobRange = new Vector3(0.1f, 0.1f, 0.1f);

18 public SpeedMultiplier Speed Multiplier = new SpeedMultiplier();
19

20 private Vector3 Previouslerp = Vector3.zero

21 private Vector3 TargetPosition = Vector3.zero;

22 private float BobSpeed;

23 private float BobCurveDuration = 0.0f;

24 private float CycleTime = 0;

25

26 (#ideInInspector] public float StepCount = 0.0f;

27 ] bool 1Position = true;
28 [#ideInInspoctor] public bool OnStep = false;

29

30 public void SetUp()

a1 g i

32 ion = length - 1].time;
33 TargetPosition = BobRange:

34 BobSpeed = Speed_Multiplier.InStep;

35 o )

36

37 public Vector3 UpdateBobValue(float speed, Vectord _BobRange)
=] «

39 CycleTime += Time.deltaTime * BobSpeed * speed;

40 i = Mathf.Cl i 0, ;

(CycleTime == BobCurveDuration)

CycleTime = 0

StepCountes,

BobSpeed = StepCount & 2 == 17 Speed Multiplier.OutStep : Speed Multiplier.InStep;
1Position = 32—

2 -1

onStep = StepCount %

50 ition = new Ve 3 LT % ¢ == 1?7 _BobRange.x : -_BobRange.x, _BobRange.y, _BobRange.z);

)
else if (BackToOriginalPosition || OnStep)
«

BackTooriginalPosition = false;

onstep = false;
56 - )

float - Mathf.Cl 22— 02 ime : R ime, 0, comys

BobCu £

Vector3 Lerp = Vector3
Vector3 LerpDelta = Lerp
Previouslerp = Lerp;

- PreviousLerp;

return LerpDelta;
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Lampiran 8 Surat Penelitian

YAYASAN PAKUAN SILIWANGI

Universitas Pakuan

FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
Wnpput, Wandini & Borbarakitor Dalam Bidany MTPA

Nomor : 2167/D/FMIPA-UP/VII/2024
Lampiran : -
Perihal : Permohonan Pengambilan Data
Kepada : Yth. Laboratorium Komputer FMIPA - UNPAK
J1. Pakuan No.38, RT.02/RW.06, Tegallega,
Kecamatan Bogor Tengah, Kota Bogor,
Jawa Barat 16129
Dengan Hormat
Sehubungan dengan Pelaksanaan Tugas Akhir/Skripsi untuk Mahasiswa
Program Studi Ilmu Komputer, Fakultas MIPA Universitas Pakuan dengan
nama mahasiswa dibawah ini:
Nama : Syamsuddin
NPM 1 065120014
Program Studi  : Ilmu Komputer
Judul : Aplikasi Game 3D First Person Shooter (FPS) "Zombie"
Berbasis Virtual Tour Menggunakan Metode Navigation
Mesh
Bermaksud mengadakan pengambilan data pada instansi yang Bapak/Ibu
pimpin.
Adapun pengambilan data yang akan dilakukan mahasiswa kami meliputi
tanya jawab, lisan, tertulis maupun observasi, sepanjang data-data yang
diminta bukan merupakan rahasia yang menjadi tanggung jawab
Bapak/Tbu.
Demikian permohonan ini kami sampaikan. Atas perhatian serta kerjasama
yang baik, kami ucapkan terima kasih.
Bogor, 10 Juli 2024
% Dekan
ep Denih, S.Kom., M.Sc., Ph.D.
Tembusan :

1. Yth.Wakil Dekan I FMIPA-UNPAK ;
2. Yth. Ketua Program Studi Ilmu Komputer ;

3. Arsip.

JI. Pakuan P.O. Box 452, Bogor 16143, Telp./Fax. (0251) 8375547
Website « https://fmipa.unpak.ac.id
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Lampiran 9 Pengujian Kuesioner

Unsur Penilaian

Skor Penilaian

4 |3 ]2

Apakah Game ini menyenangkan?

Apakah kamu perlu menghabiskan waktu lama untuk
bermain Game ini?

Apakah Game nya mudah dipahami?

Apakah tampilan Game nya menarik?

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

2

5

Sangat Tidak Setuju

Tidak Setuju

Biasa

Setuju

Sangat Setuju

Lampiran 10 Hasil Kuesioner

Nama
Lengkap

Jenis
Kelamin

Usia

Status

10

Nurmala

Perempuan

21-30th

Pekerja

Alif

Laki-laki

21-30th

Pekerja

nur aqiilah

Perempuan

21-30th

Mahasiswa

DN [ | |

(A, IR RO, T ]
WD [ | | W
(VIR LV, I I N

D (W | |

WD [ | |\
AV, IR IR EN |

B~ [ | |0

E NV, (0, I AN

Annisa Nur
Anggraeni

Perempuan

21-30th

Mahasiswa

Zulpikar

Laki-laki

41 -50th

Pekerja

Ristina Eka
Salsabila

Perempuan

21-30th

Mahasiswa

Ariansyah
Nasution

Laki-laki

21-30th

Pekerja

Lukman
Hakim

Laki-laki

10-20th

Pelajar

Annisa
Pujianti

Perempuan

21-30th

Pekerja

Sahrul
Ramadhan

Laki-laki

21-30th

Mahasiswa
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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
Apakah kamu perlu menghabiskan waktu
2 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 | 2 3 4 5
Responden 5 5
Hasil 50% 50%
Lampiran 14 Hasil Pengujian Pertanyaan Keempat
4 Apakah tampilan Game nya menarik?
Skala Jawaban | 2 3 4 5
Responden 4 6
Hasil 40% 60%
Lampiran 15 Hasil Pengujian Pertanyaan Kelima
Apakah terdapat kesulitan saat memainkan
5 Game ni?
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
Apakah lingkungan permainan sangat
7 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
Apakah kamu ingin bermain Game lagi
10 setelah level tersebut semua selesai?
Skala Jawaban | 2 3 4 5
Responden 2 2 6
Hasil 20% 20% 60%

Lampiran 21 Link Download Aplikasi Game Android dan File Data

E E https://bitly.cx/zombie-pakuan

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

[=]
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