BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Crame pada dasarnya adatah aktivitas imtersktif yang memiliki aturan main
uniuk mencapai tujuan temtentu [1]. Salah saf jae,ms yang populer adalah game 203,
yang tampilaniya dm‘arsﬁpal.{ ;

bekerjn dengan cora memproycksikan garis sensor virtual dani titik pandang
musuh langsung ke posisi pemain. Teknik i diajukan sebagai mekanisme
wvitlidasi visual dan sistem tidak lagl hanys mengandalkan kedekatan jark semata,
melainkon memverifikasi secarn fisik apakah garis sensor tersebut terpotong oleh
objek penghalang atau tidak. Dengan metode im. deteksi musuh hanya dianggap
sah jika hasil Linecaseing mengonfirmasi jalur pandang yang benar-benar bersih



tanpa hambatan,

Berdaserkon masalah di GKM tersebut, hipotesis penelitian ini adalah
musuh bisa diperbaiki jika kita menggabungkan Collider 2D dengan Linecasting.
Harapan dari penelitian im adalah menciptakon musub vamyg tdok menembus
tembok. Musuh seharusnyn hanya mengejar jika sensor Linecasting memastikan
tidak ada tembok yang menghalangi, se o musub tidak logi mendeteksi
pemain yang terhalang oleh objek van

RET ] i STEIT ptuslih!lmm 1 .
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3. Pengujian hanya dilakukan untuk memastikan apakah fitur "anti tembus
pandang” ini berhasil atau gagal berfungsi. Penelitian ini tidak akan
mengukur seberapa cepat atan bert kinerjn komputer sant menjalankan
fitur tersebut.

4. Lipecasting hanya dipakai musuh untuk melihat. Pemadn bars dinyatakan



kalah jika musuh berhasil menyventuh badan pemain secara langsung.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujunn yang ingin dicapai dalam penelition ini adatah:

Mengimplementasikan fungsi Linecasting pada Unity Engine sebagai
mekanisme sensor visual utumd musul Galam game The Last Light of the

namun akurat pada game 20,
3. Manfaat bagi Peneliti

Peneliti dapat menyelesaikan penyusunan skripsi sebagai buldti hasil

pembelajaran selama masa perkulinhan.

Peneliti depat memenuli salah satu syarat kelulusan akademik uniuk



memperoleh gelar Sarjana dari universitas.
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematiky penulisan skripsi ini memuat uraian garis besar isi skripsi yang
terbagi menjsdi lima bab, dengan rincian sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN, Bab ini menjelaskan alasan mengapa penelitian ini

penils B

telah dibuat dan menjelas

di dalaom gaee. Selain 10
membuktikan bahwa musuh sudah tidak Iﬁéi mendeteksi pemain di balik dinding,

hosil pengujian untuk

BAB V PENUTUP, Bab ini berisi kesimpulan yang menjawob mumusan masalah
berdasarkan hasil pengujian yang teloh dilakukan, serma soran-saran yang dapat
digunakan oleh pengembang lain umtuk menyvempurmnakan sistem imi di masa
depan.
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