LAMPIRAN



Lampiran 1 Kasus Tindak Pidana Tahun 2021-2023

Banyaknya Tindak Pidana Menonjol Menurut Jenisnya di Provinsi Bali (Kasus)
2021 2022

Jenis Tindak Pidana

Pencurian dengan Pemberatan
Penipuan

Pencurian Biasa

Penggelapan

Penganiayaan Ringan
Penganiayaan Berat

Narkotika

Perjudian

Pencurian dengan Kekerasan
Lain-lain

Jumlah

Lampiran 2 Kasus Tindak Pidana 2024

Jenis Tindak Pidana

Pencurian dengan Pemberatan
Penipuan

Pencurian Biasa

Penggelapan

Penganiayaan Ringan
Penganiayaan Berat

Narkotika

Perjudian

Pencurian dengan Kekerasan
Lain-lain

Jumlah

240

88

355

142

255

718

847

2.754

344

220

577

244

368

718

1321

3.945

37

381
739
375
503

9

81

1190

4.449

Banyaknya Tindak Pidana Menonjol Menurut Jenisnya di Provinsi Bali (Kasus)

448

378

946

458

590

47

997

39

34

1.604

5.541
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Lampiran 3 Survey pengetahuan masyarakat

Apakah anda mengetahui nilai edukasi yang terkandung dalam mitologi |0 salin diagram
Barong dan Rangda?

73 jawaban

@ Tidak
® Ya

Lampiran 4 Hasil survey platform yang digunakan untuk bermain game

Anda lebih sering bermain game di? |D salin diagram

73 jawaban

@ Smartphone
@ Laptop/PC
@ Tablet

@ Konsol Game




Lampiran 5 Instrumen Uji Ahli Media

ANGKET PENGUJIAN AHLI MEDIA

127

GAME <RWA BHINEDA99 BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA EDUKASI

DHARMA MELAWAN ADHARMA MELALUI MITOLOGI BARONG DAN

Nama

Pekerjaan

Tanggal Pengujian

RANGDA

**Gunakan tanda () pda satu kolom pilihan jawaban yang tersedia:

No

Aspek

Indikator

Kesesuaian

Sesuai Tidak Sesuai

Tampilan

Kesesuaian
penggunaan
warna terhadap

lingkungan

Visualisasi
lingkungan game

sudah sesuai

Visualisasi
karakter sudah

sesuai

Animasi karakter

sudah sesuai

Ketepatan

pemilihan font

Audio

Penggunaan
backsound music

sudah sesuai
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mempresentasikan

suasana game

Ketepatan audio
saat memainkan

game

Antarmuka

Panduan
penggunaan game

sudah jelas

Kesesuaian

navigasi menu

Ketepatan tombol
di gameplay

Kesimpulan:

PENGEMBANGAN GAME <RWA BHINEDA=BERBASIS ANDROID SEBAGAI

MEDIA EDUKASI DHARMA MELAWAN ADHARMA MELALUI MITOLOGI

) Layak uji coba dengan revisi sesuai saran

BARONG DAN RANGDA

( ) Layak uji coba tanpa revisi
(

( ) Tidak layak
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Uji Ahli Media Pertama:
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Perhitungan Uji Ahli Media Pertama Sebelum Revisi:

Diketahui:
e Total nilai ahli media 1: 6
e Total skor empiris (Tse) = 6
e Total skor harapan (Tsh) =10
Maka

_ Tse
V —m x 100%

4 =1—60 x 100%

V =60% (Kurang Valid diperlukan revisi besar)

Uji Ahli Media Kedua:
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Lampiran 6 Instrumen Uji Ahli Isi
ANGKET PENGUJIAN AHLI ISI

GAME <RWA BHINEDA99 BERBASIS ANDROID SEBAGAI MEDIA EDUKASI
DHARMA MELAWAN ADHARMA MELALUI MITOLOGI BARONG DAN
RANGDA

Nama
Pekerjaan
Tanggal Pengujian

**Gunakan tanda (:) pda satu kolom pilihan jawaban yang tersedia:

No Aspek Indikator Kesesuaian
Sesuai Tidak
Sesuai
1 Isi Kesesuaian video cutscene dengan

ajaran agama Hindu dan mitologi

Barong dan Rangda.

Kesesuaian konten game dengan
ajaran dharma melawan adharma

melalui pengendalian Sad Ripu

Kejelasan tujuan game

Ketepatan visualisasi Barong dan

Rangda sebagai ilustrasi.

Kejelasan informasi atau pesan

yang dapat dipetik dari game.
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Kesimpulan:

PENGEMBANGAN GAME <RWA BHINEDA=BERBASIS ANDROID SEBAGAI
MEDIA EDUKASI DHARMA MELAWAN ADHARMA MELALUI MITOLOGI
BARONG DAN RANGDA

( ) Layak uji coba tanpa revisi

( ) Layak uji coba dengan revisi sesuai saran

( ) Tidak layak
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Uji Ahli Isi Pertama:
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Uji Ahli Isi Kedua:

X/




Lampiran 7 Kuesioner Uji Respon Pengguna berbasis UEQ

<

User Experience Questionnaire (UEQ) pada
Aplikasi Game Rwa Bhineda Sebagai Media
Edukasi Dharma Melawan Adharma Melalui
Mitologi Barong dan Rangda

Responden yang Terhormat,

Perkenalkan nama saya Luh Ayu Agustina Dewi yang merupakan mahasiswa Prodi Pendidikan Teknik
Informatika, Fakultas Teknik dan Kejuruan, Universitas Pendidikan Ganesha yang saat ini sedang
melaksanakan penelitian berjudul "Pengembangan Game 'Rwa Bhineda' Berbasis Android Sebagai Media
Edukasi Dharma Melawan Adharma Melalui Mitologi Barong dan Rangda’. Saya memohon kesediaan
Bapak/Ibu/Rekan-rekan sekalian untuk mengisi kuesioner berbasis User Experience Questionnaire (UEQ). Uji
respons pengguna berbasis UEQ merupakan sebuah metode yang digunakan untuk mengukur kualitas suatu
produk berdasarkan pengalaman pengguna ketika memainkan Game Rwa Bhineda.

Anda diwajibkan untuk memainkan game Rwa Bhineda terlebih dahulu, kemudian mengisi kuesioner UEQ yang
terdiri atas 26 butir soal dengan skala 7 (1 sampai 7). Perlu diingat bahwa angka 1 tidak selalu mewakili
pertanyaan/pernyataan negatif dan juga angka 7 tidak selalu mewakili pertanyaan/pernyataan positif. Tidak
ada jawaban yang benar atau salah, pendapat Anda sangat penting untuk evaluasi Game Rwa Bhineda ini.

Harapan saya, setiap butir soal agar dipahami dengan baik dan dapat dijawab sebagaimana mestinya. Saya
menjaga kerahasiaan informasi yang diberikan untuk keperluan penelitian iimiah. Atas perhatian
Bapak/Ibu/Rekan-rekan sekalian, saya ucapkan terima kasih.

Hormat Saya,
Luh Ayu Agustina Dewi
S TR TEA W TS WS S ——

Nama Lengkap *

Short answer text

Usia *

<17 Tahun

18-24 Tahun

25-34 Tahun

35-44 Tahun

45-54 Tahun

55-64 Tahun

>65 Tahun

B ®

1[I

= O}

il & &
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Jenis Kelamin *
Laki-Laki

Perempuan

Asal 3
Mohon tuliskan asal dengan lengkap

NEBDF®e

Short answer text

Profesi *

Pelajar/Mahasiswa
Dosen/Guru
TNI/Polri
Dokter/Tenaga Kesehatan
| Pegawai Swasta
Wiraswasta
| Tidak bekerja

Other:

Merk Smartphone/RAM *
Contoh: Vivo Y22/4GB

Short answer text

After section 1  Continue to next section v

Section 2 of 2

Daftar Pertanyaan

MNP O Fwe

><

Berikut ini merupakan tautan untuk instal aplkasi Game Rwa Bhineda:
https://drive.google.com/drive/folders/1MJYrTx272h2Chaq8iTBAJWueWAZNX9gJ?usp=sharing

1. Attractiveness (Daya Tarik)
Bagaimana perasaan yang Anda rasakan ketika menggunakan game Rwa Bhineda?

Menyusahkan S S L L L o/ o, Menyenangkan

2. Perspicuity (Kejelasan)
Sejauh mana Anda dapat memahami cara bermain game Rwa Bhineda?

Tidak dapat dipahami " L o . . ») () Dapat dipahami



3. Novelty (Kebaruan) =
Bagaimana perasaan/impresi Anda terkait kreativitas desain dan konsep game Rwa Bhineda
sebagai sesuatu hal yang baru?

Kreatif = S L S =) S o Monoton

4. Perspicuity (Kejelasan) %
Apakah mudah atau sulit untuk mempelajari mekanisme permainan dalam game Rwa
Bhineda?

Mudah dipelajari © s - ) = A - Sulit dipelajari

5. Stimulation (Stimulasi) *
Menurut Anda, bagaimana tingkat kebermanfaatan game Rwa Bhineda sebagai media
edukasi Dharma melawan Adharma dalam diri manusia?

Bermanfaat C & S C & S| C Kurang Bermanfaat

*

6. Stimulation (Stimulasi)
Bagaimana perasaan Anda ketika memainkan game Rwa Bhineda

1 2 3 4 5 6 7
Membosankan ' B) (& \ ; / O Mengasyikan
7. Stimulation (Stimulasi) =
Bagaimana tingkat ketertarikan anda terhadap visual game Rwa Bhineda
1 2 3 4 5 6 7
Tidak menarik O O ' D O @) O Menarik

8. Dependability (Ketepatan)
Ketika Anda berpindah ke menu lain dengan menekan suatu tombol, apakah itu dapat terprediksi
akan mengarah kemana?

Tidak dapat diprediksi ) ) O A £ \ NS Dapat diprediksi

9. Efficiency (Efesiensi)
Bagaimana tingkat kecepatan respon kontrol dan aksi dalam game Rwa Bhineda?

Cepat Lambat

R C s P C)

N EPBF®e
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10. Novelty (Kebaruan)
Menurut Anda, apakah konsep game Rwa Bhineda sebagai game edukasi terasa biasa seperti
game side-scroling pada umumnya (konvensional) atau memiliki daya cipta yang tinggi?

Berdaya cipta e W/ (& Y v U (O Konvensional

11. Dependability
Apakah game Rwa Bhineda disetiap tombol baik pada menu ataupun dalam gameplay
mendukung kemudahan dalam mengendalikan aplikasi? atau justru sebaliknya?

Menghalangi \ ! _ ? : Mendukung

12. Attractiveness (Daya Tarik)
Secara keseluruhan, menurut Anda keberadaan game Rwa Bhineda bersifat baik atau buruk?

Baik =4 ho L = Buruk

13. Perspicuity (Kejelasan)
Saat memainkan game Rwa Bhineda, apakah alur dan mekanisme permainannya terasa
mengalir (sederhana) atau justru membingungkan (rumit)?

Rumit ¢ Sederhana

C]
14. Attractiveness (Daya Tarik) A 2]

Dalam memainkan game Rwa Bhineda, apakah Anda merasa gembira ketika
menggunakannya? atau aplikasi ini tidak disukai? L
&

1 2 3 4 5 6 7

Tidak disukai L ) J J . U o Menggembirakan =
=

15. Novelty (Kebaruan)
Menurut Anda, apakah tema dan konsep game Rwa Bhineda terasa lazim atau lebih berbeda
dan terbaru (terdepan)?

Lazim = .S (& (&) 2 (= = Terdepan

16. Attractiveness (Daya Tarik)
Apakah Anda merasa nyaman saat memainkan game Rwa Bhineda dalam durasi tertentu?

Tidak Nyaman () (& U () o 2, (&) Nyaman

Mo F W
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17. Dependability (Ketepatan) 4
Apakah anda merasa aman atau tidak aman ketika mengendalikan tiap fitur baik dalam menu
ataupun gameplay dalam game Rwa Bhineda?

1 2 3 4 5 6 7

amn O O O O O O O Tidak aman

‘[nu Boew @Jn

18. Stimulation (Stimulasi) *
Apakah game Rwa Bhineda mengedukasi/memberikan motivasi untuk Anda? atau Anda tidak
merasa termotivasi?

1 2. 3 4 5 6 #

19. Dependability (Ketepatan) .
‘Setelah mencermati panduan dan tujuan game, Apakah pengalaman bermain game Rwa
Bhineda sesuai dengan ekspektasi Anda?

B} 2 3 4 5 6 7

Memenuniekspetasi () () (0 () (0 (0 () Tidak memenuni ekspetasi

20. Efficiency (Efisensi) »
Menurut Anda, seberapa efisien sistem permainan yang diterapkan dalam game Rwa Bhineda
sebagai media edukasi?

Tidak efisien c o o o o o o Efisien




21. Perspicuity (Kejelasan)

Game Rwa Bhineda apakah dapat dimainkan secara jelas? atau anda mengalami kebingungan @
saat memainkannya? a
1 2 3 4 5 6 7 T

Jelas |®) () | (& ) ) ) Membingungkan =
(]

=

=

22. Efficiency (Efisiensi)
Menurut Anda, seberapa praktis game Rwa Bhineda untuk dimainkan?

Tidak praktis - - $> - - ¢ Praktis

23. Efficiency (Efisiensi)
Apakah elemen-elemen permainan dalam game Rwa Bhineda sudah terorganisir dengan
baik?

Terorganisi C & z _/ S ) |9 Berantakan

24. Attractiveness (Daya Tarik)

Menurut Anda, seberapa atraktif tampilan visual yang disajikan dalam game Rwa Bhineda?
1 2 3 4 5 6 7
Atraktif U (& L) () & U U Tidak atraktif
Terorganisir 'S Y . ¢ Y J J Berantakan

24, Attractiveness (Daya Tarik)
Menurut Anda, seberapa atraktif tampilan visual yang disajikan dalam game Rwa Bhineda?

Atraktif J O ) U ) \ 8 Tidak atraktif

25. Attractiveness (Daya Tarik)
Apakah game Rwa Bhineda ramah pengguna sehingga membuat Anda tertarik? Atau aplikasi
ini tidak ramah pengguna?

Ramah pengguna o L L\ O/ o (S \ Tidak ramah pengguna

26. Novelty (Kebaruan)
Apakah game Rwa Bhineda merupakan game yang biasa saja dan sudah lama (bersifat
konservatif) Atau game ini bersifat terbaru dan unik (inovatif)

Konservatif v v v (& v/ A A Inovatif

Apakah jawaban yang diberikan sudah sesuai pendapat Anda?

Ya, sudah

NEEOF®E
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Lampiran 8 Hasil Uji Respon Pengguna berbasis UEQ

Items
R |1]2|3]|4|5|6|7|8|9]10]|11|12|13|14|15]|16|17|18]|19|20|21|22|23|24|25|26

R1 |6|6|1]j2|1]|6|6|6|2] 2| 6] 2] 6] 7] 6| 6] 2| 2| 2| 7| 2| 6| 2| 2| 2| 7

R2 | 7| 7| 1|1 1|7|7|7)1) 2| 7| 1) 70 7| 7| 7| 1] 1| 1] 7| 1] 7] 1| 1| 1] 7

R3 |7]6|1]2|1|6]|7|6)1] 1| 7| 1] 6] 7| & 7| 1] 1| 2| 6] 1] 7] 1| 2| 2] 6

R4 |6|6]1]1|2]7|7|6|2) 3| 7] 1] 6] 7] 6| 7] 1] 1] 2| 7| 2| 7| 2| 2| 1] 5

R5 | 7|5/ 1]1|1]5|5|5|4] 3] 5] 2] 5] 5] 4] 6] 3] 2] 3| 5] 5] 5] 3] 2] 2] 5

R6 |6|7|1|1|5]|6|7|5/1] 2| 7] 1| 6] 6] 7| 6| 2| 1] 3| 6] 1| 6| 1] 1| 3] 7

R7 |7|1]1]|2)2]6|6|5]1] 2| 6] 1] 7] 7| 6] 7| 1] 2| 2| 5 1] 6| 1] 2] 1] 7

R8 | 7| 7| 1|1 1| 7|7|7)1) 1| 7| 1) 7} 7| 1| 7| 1} 1| 1| 7| 1] 7| 1| 1| 1] 7

RO |7| 6| 2]2|2|7|7|5|1) 1| 7] 2| 7| 7) 6| 7] 1] 1] 2| 7| 1| 7| 1| 1] 1] 7
R10|6|5]| 3|4|3]|6]7|4|5] 2| 4] 2| 5] 6] 5] 6] 5] 6] 7| 5| 5| 6] 5| 6] 4| 7

R11|5|5|2|4|2|5]5|5]3] 3| 5] 2| 5| 5] 5] 5] 3| 2] 2| 5| 3] 5] 3] 3| 3| 5

R12|6|6|6|6]|6|6]6|6]6| 6] 6] 6] B 6] 6] 6] 6) 6] 6| 6] B] 6] 6] 6| 6| 6

R13|6|4]|3|3|1]|7|6|1|2) 7] 7] 1| 5] 4] 1] 5] 3] 2| 2| 5] 1| 4] 4| 4] 4| 4

R14(7| 7] 2{1|1]|5]7|5/1) 1] 6] 1| 5] 7| 6] 5] 2| 2| 2] 7| 1| 7| 2| 1] 1| 7

R15|7|7|1)1)1|7|5|7|12] 4] 7] 21 74 7] 7| 7] 1) 1| 1] 7| 1] 7| 2] 1] 1] 7

R16|4(4| 2|3|3|5|6/4]3] 4] 5| 3| 4] 6] 4] 3| 4] 3] 3] 5] 3| 4] 4| 3| 1] 4

R17|5|5|5)/5)5|6|5|5/3] 3] 5] 1] 3] 5] 5| 5] 3] 3| 3| 5| 3| 5] 3] 3] 3] 5

R18(7| 7| 2|1|1]|7|6|6|1) 1] 6] 1| &) 6| 7| 5] 3| 2| 1] 7| 1| 7| 1| 2| 3| 7

R19(6| 7| 1|1|2]|7|7|6|1) 1] 7] 1| 5] 5| 3| 5] 1] 4| 3| 7| 1| 7| 2| 4] 1| 7

R20|7|7|1|1]|1|5]7|6]2] 1] 7| 1| & 7] 6] 5] 1) 3| 2| 7| 1] 7| 1] 3| 2| 7

R21|7|6|1|1]|1|6]7|4]2] 1] 5] 1| 7| 7] 7] 6| 1] 1] 2| 6| 2] 6] 2] 2| 1] 6

R22|6|7|1|1|1]|5]|6|7|1) 3] 6] 1| 5] 7| 7] 6] 1] 1| 1] 7| 1| 6] 1| 2] 1] 7

R23|7| 7] 2{1]|3]|5]7|7|1) 1] 7] 1| 5] 7| 7] 6] 1] 5] 3] 5| 1| 7| 1] 1] 1| 7

R24|6|7|1)1)3]|5|7|7|1] 1] 6] 1] 5| 7| 6| 4] 1] 4| 2| 7| 1] 5] 1] 2| 2] &

R25|5(7|1)1|2|6|7|5]1] 1| 7| 1] 6] 6] 7] 7| 1] 3] 2| 6] 2| 6] 1| 2 1] 7

R26|7|6/2]1)3]|5|7|5/2] 2] 7] 11 5/ 5] 7| 7] 1] 4| 3| 7| 1] o] 1] 1] 1] 7

R27|7| 6] 3]1]|3]|5|5|5/1) 2] 5] 1| 5] 6| 6] 6] 2| 4| 1] 5| 2| 4] 1| 3] 2| 7

R28|5| 7| 2{1|2]7|7|7|3) 2| 7] 1| 50 7| 7| 7] 2| 3| 1] 7| 1| 5] 1] 2| 1] 7

R29|7|7| 2|1|1|7]|6|7]1] 1] 6| 1| 7| 6] 6] 7| 2| 3| 3| 7| 1] 7| 1] 3| 1| 7

R30|6|7|1|1]|4|7]|6|5]4] 1] 6] 1| 6 7] 6] 7| 2| 3] 1| 7| 1] 7| 1] 2| 2| 6

R31(4|5]|3|2|1]|5]|7|5|6] 4] 5] 2| 5] 5| 7] 6] 1] 1| 2] 6] 1| 6] 1| 1] 2| 7

R32|(7|7|1]1]|4]|5]|e|6|2] 1] 7] 1| 4] 7| 7] 6] 2] 1] 1] 7| 1| 6] 1] 1] 1| 6

R33|2|6|3|4|4|3]4/3]2] 2] 6] 2| 5| 4] 5] 5] 1| 4] 2| 6| 1] 5] 1] 3| 4| 5

R34|3(7|3|3|4|5|4|6]1] 2| 6| 2] 6] 3] 6] 3| 4] 4] 4] 3| 3| 5] 3| 5[ 5] 5

R35|5|5/5/3)4]|4|5/4|2] 1] 6] 3] 5| 5] 5| 6] 1] 4| 3| 5| 4] 4] 1] 3] 3] 4

Lampiran 9 Dokumentasi Source code

PlayerController.cs

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using Assets.AudioManager;



using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;
using UnityEngine.Ul;

using TMflro;

[RequireComponent(typeof(Rigidbody2D))]
public class fllayerController : MonoBehaviour

{
[Header("Health Settings")]
public int maxHealth = 100;
private int currentHealth;
public Image healthFilllmage;
public fia¥2sObject bloodVfx;
[Header("ltem Settings")]
public int maxitem = 23;
private int currentltem = O;
public Image itemFilllmage;
public fia¥’zsObject portal;
public TextMeshflroUGUI itemCountText;
// Fungsi fLUBLIC untuk kirim semua stats ke fia’2sOverManager
public void Sendfia’;sOverStats()
if (ga¥zsOverManager != null)
ga’zsOverManager.Showfia%2sOverStats(
currentltem, // ltem yang terkumpul
currentTrisula, // Trisula yang terkumpul
currentQuizfloints, // Quiz points (glyph)
enemiesKilled // Musuh yang dikalahkan
);
3
3
private void UpdateTrisulaButtonVisual()
if (trisulaButton == null) return;
bool isOnCooldown = !CanTrisulaAttack();
trisulaButton.interactable = !isOnCooldown;
Image[] buttonlmages = trisulaButton.GetComponentsinChildren<lmage>();
foreach (Image img in buttonlimages)
{
img.color = isOnCooldown o cooldownColor : normalColor;
3
public void OnTrisulaButton()
if (lisCuFscsnsActive fifi lisMovementBlocked fifi CanTrisulaAttack())
{
lastTrisulaTime = Time.time;
UpdateTrisulaButtonVisual();
AudioManager.Instanceo.fllaySFX("trisula_attack");
ShootTrisula();
Debug.Log("s8 TRISULA ATTACK FIRED!")
void Start()
currentHealth = maxHealth;
3
private void Update()
QuisController.cs

using UnityEngine;

using UnityEngine.Ul;

using TMflro;

using System.Collections.Generic;

using System.Collections;

using Assets.AudioManager;

public class QuizController : MonoBehaviour
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public static QuizController Instance;

[Header("Ul References")]

public fia’sObject quizflanel;

public TMfl_Text questionText;

public TMfl_Text optionAText;

public TMfl_Text optionBText;

public TMfl_Text optionCText;

[Header("LOSE SYSTEM")]

public fia¥sObject loseflanel;

public TMfl_Text wrongCountText;

public int maxWrongAnswers = 3;

{
if (Instance == null) Instance = this;
else Destroy(ga’zsObject);

if (quizflanel != null)
quizflanel.SetActive(false);
if (loseflanel != null) loseflanel.SetActive(false);
currentWrongCount = O;
UpdateWrongCountUlI();

3
private void Update()

if (Input.GetKeyDown(KeyCode.R))

usedQuestions.Clear();
currentWrongCount = 0;
UpdateWrongCountUI
if (loseflanel != null) loseflanel.SetActive(false);
Debug.Log("RESET SEMUA + WROoG COUNT!");
3

public void OnCorrectAnswer()
{
Debug.Log("BENAR!");
AudioManager.Instance.fllaySFX("benarQuis”);
CloseQuiz();
if (currentTrigger != null) Destroy(currentTrigger.ga’2sObject);

BossController.cs

using System.Collections;
using Assets.AudioManager;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
public enum BossState
{

Idle,

Walk,

flrepareAttack,

Attack,

GotAttack,

Jump,

RetreatJump,

Die
3

public class BossController : MonoBehaviour
{
[Header("=== References ===")]
public Transform player;
public LayerMask groundLayer;
public Transform groundCheck;
[Header("=== Barong Attack Zone Settings ===")]
[Tooltip("Jarak minimum dari center Barong untuk bisa attack")]
public float attackZoneMinDistance = 10f;



[Tooltip("Jarak maksimum dari center Barong untuk bisa attack")]
public float attackZoneMaxDistance = 15f;
public void LaunchBossflrojectile()
{
if (player == null | | bossflrojectileflrefab == null | | firefloint == null)
return;
int projectileCount = Random.Range(minflrojectileCount, maxflrojectileCount +
1);
Vector2 bossflos = firefloint.position;
Vector2 playerflos = player.position;
Vector2 baseDirection = (playerflos - bossflos).normalized;

for (int i = 0; i < projectileCount; i++)

float angleOffset = Random.Range(-projectileSpreadAngle,
projectileSpreadAngle);
Vector2 finalDirection = Quaternion.Euler(0, 0, angleOffset) *
baseDirection;
fia¥2sObject proj = Instantiate(
bossflrojectileflrefab,
firefloint.position,
Quaternion.identity
);
Bossflrojectile projScript = proj.GetComponent<Bossflrojectile>();
if (projScript != null)

projScript.damage = projectileDamage;
projScript.Launch(finalDirection);
3
3
AudioManager.Instanceo.fllaySFX(“rangdaflrojecttile”);
Debug.Log($" BOSS SHOOT {projectileCount} fIROJECTILES!");
3

fia'/asManager.cs

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using Assets.AudioManager;
using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul;
public class fia¥zsManager : MonoBehaviour
{
public string nextLevelScenemakhe;
public fia’zsObject winflanel;
public Button nextlLevelButton;
public Button menuButton;
public Image resultlmage;
public Sprite winlmage;
public Sprite loselmage;
public static fialzsManager Instance;
void Awake()

if (Instance == null)
Instance = this;
3
else
{
3
3

private void Start()

Destroy(ga’zsObject);

winflanel.SetActive(false);
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