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DAFTAR LAMBANG DAN SINGKATAN

BSDF Bidirectional Scattering Distribution Function.
3D Tiga Dimensi.

2D Dua Dimensi.

AR Augmented Reality.

Virtual Reality.

Graphics.

rame Per Second.
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Principled BSDF

3D

2D

Environment

Partikel

Genre

Impresif

Realistis

Era Modern

Superior

DAFTAR ISTILAH

Fungsi distribusi penyebaran dua arah yang baku dalam
rendering komputer.

Merujuk pada objek atau ruang yang memiliki lebar, tinggi,
dan kedalaman.

Dua Dimensi, merujuk pada gambar atau objek yang hanya
memiliki panjang dan lebar tanpa kedalaman.

Lingkungan atau latar dalam game yang mencakup elemen-
elemen seperti pemandangan, objek, dan atmosfer yang
berkontribusi pada pengalaman visual dan interaktif pemain.
Elemen kecil yang digunakan dalam simulasi efek visual
seperti api, asap, hujan, dan efek lainnya dalam grafika
komputer dan game development.

Kategori atau jenis permainan yang mengelompokkan game
berdasarkan karakteristik atau tema utama, seperti aksi.
Memberikan kesan atau pengaruh yang kuat dan
mengesankan, sering digunakan untuk menggambarkan
visual atau efek yang mencolok dalam game.

Menyerupai kenyataan atau memberikan kesan yang sangat
mirip dengan dunia nyata, sering digunakan untuk
menggambarkan kualitas visual atau fisika dalam game yang
membuatnya terlihat lebih nyata.

Periode waktu kontemporer yang ditandai oleh
perkembangan teknologi, budaya, dan sosial yang pesat,
sering digunakan untuk menggambarkan latar atau konteks
dalam game yang mencerminkan kondisi dunia saat ini.
Lebih unggul dalam kualitas, performa, atau karakteristik
dibandingkan dengan yang lain, sering digunakan untuk
menggambarkan fitur atau aspek yang lebih baik dalam

konteks teknologi atau game development.
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Implementasi

Elemen

Fantasi

Dramatis

Imajinasi

Integrasi

Hardware

Software

Keyframe

AR

Proses penerapan atau pengaplikasian konsep, metode, atau
teknologi dalam suatu sistem atau proyek, sering digunakan
dalam konteks pengembangan software dan game.
Komponen-komponen atau bagian-bagian yang membentuk
suatu sistem atau konsep dalam game atau teknologi yang
sedang dibahas.

Genre atau konsep yang melibatkan unsur-unsur imaginatif,
khayalan, ~ atau  fiksi, sering digunakan  untuk
menggambarkan game atau karya seni lainnya yang
mengambil tema atau setting fantasi.

Berhubungan dengan drama atau intensitas emosional,
sering digunakan untuk menggambarkan naratif atau elemen
permainan yang mengeksplorasi konflik emosional atau
ketegangan.

Kemampuan untuk membuat gambaran mental atau ide-ide
kreatif, sering digunakan untuk menggambarkan proses
kreatif dalam pembuatan game atau seni lainnya.

Proses penggabungan atau penyatuan elemen-elemen yang
berbeda dalam pembangunan game atau teknologi, sering
digunakan untuk menggambarkan pengembangan sistem
yang menyatukan berbagai komponen untuk mencapai
tujuan tertentu.

Perangkat keras komputer atau teknologi fisik yang
digunakan dalam operasional atau pengembangan game.
Perangkat lunak atau program komputer yang digunakan
dalam pengembangan, operasional, atau manajemen game.
Titik kunci dalam animasi di mana atribut atau posisi objek
atau karakter berubah secara signifikan.

Augmented Reality, teknologi yang menggabungkan elemen

dunia nyata dengan elemen virtual.
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VR

Motion Capture

Destruktif

Simulasi

FEM

MD

PFEM

Morphing

MP4

Produksi

Pra Produksi

Virtual Reality, lingkungan simulasi yang dibuat secara
digital untuk memberikan pengalaman imersif kepada
pengguna.

Teknologi untuk merekam gerakan manusia atau objek
lainnya dalam bentuk data digital yang dapat digunakan
dalam animasi, pengembangan game, dan produksi film.
Proses atau efek yang menghancurkan atau mengubah objek
atau data dengan cara yang tidak dapat dikembalikan ke
keadaan semula.

Proses atau metode untuk mereproduksi atau meniru
perilaku dari suatu sistem atau fenomena dalam lingkungan
yang terkontrol.

Metode numerik untuk memecahkan masalah matematis dan
fisika dengan membagi wilayah kompleks menjadi sub-
wilayah yang lebih kecil (elemen).

Metode analisis untuk memodelkan gerakan atau perilaku
suatu sistem dalam konteks tertentu.

Metode numerik yang menggabungkan elemen hingga
dengan partikel untuk memecahkan masalah dinamika fluida
dan fisika lainnya.

Teknik dalam animasi dan grafika komputer di mana satu
gambar atau bentuk bertransformasi secara halus menjadi
gambar atau bentuk lainnya.

Format file multimedia yang digunakan untuk menyimpan
video dan audio.

Proses atau kegiatan dalam menghasilkan atau menciptakan
sesuatu, seperti produksi visual, produksi audio, atau
produksi konten dalam industri kreatif.

Tahap persiapan sebelum proses produksi utama dimulai
dalam pembuatan film, video, atau konten multimedia

lainnya.
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Pasca Produksi

Evaluasi

Dokumentasi

Optimasi

Modeling

Storyboard

Shading

Editing

Teksture

Mesh

Tahap setelah produksi utama selesai, meliputi proses
editing, efek khusus, penyelesaian suara, dan langkah
terakhir dalam penyelesaian sebuah film, video, atau konten
multimedia.

Proses penilaian atau penaksiran terhadap sesuatu, seperti
kualitas, kinerja, atau efektivitas suatu sistem, teknologi, atau
proyek.

Proses atau hasil dari mendokumentasikan informasi,
prosedur, atau spesifikasi terkait pengembangan game atau
teknologi.

Proses meningkatkan kualitas atau kinerja suatu sistem,
teknologi, atau perangkat lunak dengan mengidentifikasi dan
menghilangkan bottlenecks atau mengimplementasikan
perubahan untuk meningkatkan efisiensi dan performa.
Proses pembuatan model 3D atau 2D yang digunakan dalam
grafis komputer, animasi, dan game development.

Sebuah rangkaian gambar yang.menggambarkan urutan
adegan atau kejadian dalam sebuah narasi visual.

Proses atau teknik untuk memberikan warna, tekstur, dan
pencahayaan pada objek atau permukaan dalam grafika
komputer.

Proses mengatur ulang atau menggabungkan potongan-
potongan gambar, audio, atau elemen lainnya untuk
membuat narasi atau karya final yang lebih baik dalam
produksi film, video, atau konten multimedia.

Gambar atau pola yang diterapkan pada permukaan objek
dalam grafika komputer untuk memberikan detail visual
seperti warna, pola, atau material.

Jaringan atau struktur geometris dari titik-titik (vertex) dan
sisi-sisi (edges) yang membentuk permukaan objek dalam
model 3D.
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Asset

Join

Timeline

Footage

Animasi

Rendering

Scene

PNG

FPS

Objek, karakter, properti, atau elemen lainnya yang
digunakan dalam pengembangan game, animasi, atau
produksi multimedia.

Proses menggabungkan atau menyatukan dua objek atau
bagian dalam model 3D.

Representasi visual dari urutan waktu dalam editing video
atau animasi.

Materi visual atau audio yang direkam atau digunakan dalam
produksi film, video, atau konten multimedia

Proses membuat ilusi gerakan atau perubahan dalam gambar
atau objek, biasanya dengan memanipulasi gambar berurutan
atau model 3D.

Proses menghasilkan gambar atau frame dari model 3D atau
adegan yang disusun dalam perangkat lunak grafika
komputer.

Lingkungan atau ruang virtual di mana objek, karakter, dan
elemen lainnya ditempatkan dalam pengembangan game,
animasi, atau produksi multimedia.

format file gambar yang umum digunakan untuk menyimpan
gambar dengan kompresi yang tidak merusak.

jumlah frame atau gambar yang ditampilkan atau diproses

setiap detik dalam sebuah animasi, game, atau video.
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INTISARI

Penelitian ini berfokus pada implementasi efek partikel tiga dimensi (3D) dalam
pengembangan environment game video yang menarik dalam "Cresent Echoes."”
Efek partikel 3D telah menjadi salah satu elemen kunci dalam menciptakan
pengalaman bermain game yang mendalam dan menarik, menghadirkan visual
yang memukau dan sensasi yang lebih realistis.

Metodologi penelitian melibatkan tahap perancangan, pengembangan, dan integrasi
efek partikel 3D ke dalam environment game. Efek partikel ini dirancang dengan
teliti untuk menciptakan beragam fenomena visual, termasuk asap, api, dan efek
environment lainnya. Eksperimen praktis telah dilakukan untuk mengukur dampak
efek partikel 3D terhadap tingkat realisme dan daya tarik environment game.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi efek partikel 3D dalam
"Cresent Echoes" telah berhasil meningkatkan kualitas visual dan daya tarik
environment game. Para pemain dapat merasakan pengalaman bermain yang lebih
mendalam dan terlibat berkat efek-efek partikel yang memukau.

Temuan ini memiliki implikasi penting bagi pengembang game yang ingin
memperkaya environment game mereka dan menciptakan pengalaman bermain
yang lebih mengesankan. Dengan terus mengintegrasikan teknologi efek partikel
3D yang inovatif, game dapat terus berkembang dan memenuhi ekspektasi pemain

yang semakin tinggi dalam hal realisme dan daya tarik.

Kata kunci: Efek Partikel 3D, Pengembangan Game, Lingkungan Game
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ABSTRACT

This research focuses on the implementation of three-dimensional (3D) particle
effects in developing an engaging video game environment within "Cresent
Echoes.” 3D particle effects have become a key element in creating immersive and
captivating game experiences, delivering stunning visuals and a heightened sense
of realism.

The research methodology involves stages of design, development, and integration
of 3D particle effects into the game environment. These particle effects are
meticulously designed to simulate various visual phenomena, including smoke, fire,
and other environmental effects. Practical experiments have been conducted to
measure the impact of 3D particle effects on the level of realism and attraction
within the game environment.

The research findings indicate that the implementation of 3D particle effects in
"Cresent Echoes" has successfully enhanced the visual quality and attraction of the
game environment. Players can experience a deeper and more engaging gaming
experience thanks to the mesmerizing particle effects.

These findings carry significant implications for game developers looking to enrich
their game environments and create more impressive gaming experiences. By
continually integrating innovative 3D particle effect technology, games can
continue to evolve and meet the rising expectations of players in terms of realism

and allure.

Keyword: 3D Particle Effects, Game Development, Game Environment

XXiii



