BAB1
PENDAHULUAN
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Gelar karya mahasiswa adalah pameran karya yang dibuat oleh mahasiswa
prodi Teknologi Informasi  di Universitas Amikom Yogyakarta. Pameran ini di
lnhlmEDH [T i

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka -

» Bagaimana pemain dapat melihat karya peseta GKMTI?

= Cara apa yang tepat agar pemain terhubung dengan baik dan cepat
secara realtime?



1.3. Batasan Masalah
Agar pembahasan dapat lebih terarah maka dibuat batasan masalah.
Berikut batasan - batasan malasahnya

» Penelitian ini hanya mengacu pada program untuk menjalankan
sinkronisasi antar pemain pada permainan V-poTL
= Penelitian im mengguna e engine Unity untuk membuat

Para peserta GKMTI akan dapat tambahan ruang baru untuk memamerkan



Bagl pemain

Pemain dapat dengan mudah melihat dan menilai karya dari peserta yang
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