BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangon gome di Indonesia semokin meningkat setiap tohunnya.
Kementrian Perindustrian telah berupaya untuk menguatakan rantai nilai di
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dan juga yang paling dike rtams
tahun 1895, dan kini menjadi i ¢ populer di dunia, Untuk
melongsungkan balap mobil diperiukan suatu tempat khusus. Pada umumnya
tempat balap mobil dinamakan sirkuit. Sirkuit membedakan jenis balap mobil apa
yang akan digelar. Tiap sirkuit memiliki karekteristik yang berbeda tergantung
pembuatnya. Misalnya Daytona untuk mobil stock. Le Mans untuk maobil sport,
dan Monaco untuk mobil formula. Tetapi, ada pula balap mobil yang tak
membutuhkan tempat khusus seperti sirkuit, yaitu reli. Keterampilan pembalap
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dalam mengemudikan mobil balsp menjadi titik penentu keberhasilun untuk
mencapai kemenangan. Ada banyak sekali disiplin dan sen yang berbeda.
masing-masing dengan regulasi dan persturan yang berbeda,

Salah satu genre game yang masih popular hingga sekarang adalah genre
balap (racing). Faktor — faktor yang menunjang kepopuleran genre imi
diantaranys  yaitu  kecepatan melaju  yang  memberikan  pengalaman
mengasyikkan, variasi lintasan yang menarik, dan juga berbagai tamtangan baru
seperti skidding ata dn_ﬁ.rng (Prasetya’et s 2019). Reshinguka adalah game
yang bertema ki pemain harus bertanding

n implementasi metode sistem waypoir
hergerak layaknya seperti pemain tentunya B
mo, salah satu algoritma untuk melakukan pers
¢ Sistem Waypoint. Metode Sistem

at titik koordinat dalam 2D/73D ym
Imdnnhﬂkknmﬂmﬁnynhuﬂ]mhuh
pliy mode. Metode ini telah digunaks erbagai game bergenre

digunakan untuk memb
penelitian ini akan dig
masalah di Reshinguka.



1.2 Rumusan Masalah

. Bagmimana mengimplementasikan metode sistem waypoint untuk
membuat NPC bergerak Iayaknya seperti pemain.
2. Bagaimana impact terhadap pengalaman pemain?

I. Penulis dan pembaca mengetahui cara mengimplementasi metode
sistem waypoint di Unity,

2. Penulis dan pembaca mengetahu script-script seperti apa vang dapat
membentuk sistem game yang baik dengan Unity,

3. Penulis dan pembaca mengefahui cara menulis, membaca, dan
mengola data-data dalam game yang dibuat.



1.6 Metode Penelltian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah GDLC

(Game Development Life Cycle) dan meliputi beberapa tahap yaitu -

Pada bagian ini membahas tentang penelitian - penelitian

sebelumnya yang berkaiton dengan pembustan game dan  sistem
waypoint.
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BAB IV PEMBAHASAN

Pada bagian ini membahas tentang production, testing dan beta.

BAB V PENUTUP

Pada bagian ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian dan
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