BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game Third - persen shooter adalah sub-genre dari game 3D shooter di

dengan demikian perspektif orang ketiga memungkinkan perancang game untuk
membuat avatar yang lebih berkarakteristik. perbedaaan perspektif ini juga
berpengaruh pada alur game, pada game Third - person shooter memungkinkan
pemain untuk melihat area sekitar avatar lebih jelas. Dengan demikian perspektif



Third - person shooter lebih baik untuk berinteraksi dengan objek dalam dunia
game,

Penelitian sebelumnya mengenai rancang bangun pembuatan game shooter
menggunakan unity 3D yang sudah dilakukan antara lain, Training an Agent for
Third- Person Shooter Game Using Unity ML-Agents (Jun LAIL 2019) Perancangan
bert Theopani Singkoh, 2016).
Zombie Hunter” dengan

game FPS {First Person Shooter) Police

nity 30" yang mana diharapkan dapat menjadi sebush game

yang dapat dirumuskan adalah:

I. Apakah game “Wilderness of adventure™ termasuk game yang responsive
untuk sebush game vang bertipe ketangkasan?

2. bagaimana membuat kontrol character yang responsif dan mudah
digunakan?



3. Apakah hasil dari evaluasi pengguna menggunakan aplikasi game
Wildernes Of Adventure menggunakan metode UEQ) 7




1.4 Tujuan Penelitian

Mengenai penelitian dalam pembuatan game TPS (Third Person Shooter)
“Wilderness of Adventure” menggunakan game engine Unity3D mempunyai
beberapa maksud dan tujuan diantaranya:

1. Membuat game TPS (Third Person Shooter) “Wilderness of Adventure”

menggunakan game engine Unity 31,

c. Pengguna
Menjadi game yang ramah pengguna dan dapat dimainkan oleh pengguna
diatas 12 tahun.



1o Metode Penelitian
Metode penelitian meliputi beberapa tahap yaitu:
1.6.1 Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data dilakukan dengan pencarian literatur dan buku,

film, jurnal, artikel di internet serta sumber informasi non manusia yang terkait
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Metode ini akan dilakukan penerapan dari bahasa pemrograman untuk
menyatukan aspek-aspek yang dibuat di tahap sebelumnya sehingga menjadi
sebuah gome. Dalam penulisan kode, software vang digunakan adalah Visual
Stuﬂm"b



1.0.4 UjJi Coba Game

Setelah game selesai dibangun selanjutnyn dilakukan pengujian techadap
game untuk mengetahui apakah sudah sesuai dengan kebutuhan fungsi yang
diinginkan. Pengujian yang dilakukan berupa metode black box festing dan
pengujian pada komputer,

Pada bab ini akan dijelaskan tentang analisis dan permasalahan yang
ada, kebutuhon yang diperiukan pada pembuatan game, serta



BAB IV

IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini akan membahas tentang proses pembuatan game yang
dibuat secara keseluruhan dari tahap penelitian sampai pembuatan
game serta hasil testing dan implementasi dari game yang dibust.
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