BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game merepakan salah satu media hiburan yang banyak diminati oleh
masyarakat. Pengembangan genre game yang begitu pesat, menyebabkan gome
semakm menarik banyak masyarakat. Setiapjenis game memiliki keunggulan dan
kekurangan masing-masing.[1]

Fenelitimﬂﬁﬂﬂn:irqu%'m;ﬁat industr permainan
video dalany e modern. Industri ini telah mencapai puncak kepopulerannya dan
menarik puﬁnhnn hﬁdwgihlmumm dor anak-anak hmmm;; dewasa. D
M ndustri permainan video telah mmapiﬂﬂkphhqﬂ, ditandai dengan
animasi dan lingkungan game yvang semakin impresif dan reslistis.

Perkembangan ini dipicu oleh persaingan sengit dalam industri permainan
yang mendorong pengembang game untuk lerus meningkatkan realisme dan daya
tarik visual dalam permainan, dengan fujsan menciptakan pm_q.ﬂlm bermain
yang lebib mendalam dan straktif hagi para pemain.

Namun, muncul pertanyaan mengapa efek partikel Jﬂ,fnng mqm:mln peran
penting dalsm mencapai kualitas visual superior, hurus diin stk
game, bukan di dumia nyats. Hal ini dapat dijelaskan deagan beberapa
pertimbangan:

Pertama, game menyediakan platform yung unik untuk menciptakan dan
mengontrol ﬁmrm:nﬂ m cara yang sulit diwujudkan di dunia nyata.
Dalam game, pengembang memiliki kendali M#ﬁ!.ﬁngkungm dan elemen-
elemen di dalamnya, termasuk efek partikel ID. Mereka dapat mendesaimn dan
mengatur efek partikel secara kreatif untuk memberikan pengalaman yang lebih

intens, menarik. dan kadang-kadang bahkan magis bagi para pemain,

Kedua, game menawarkan kemungkinan untuk menciptakan pengalaman
bermain yang jouh melampou batasan dunia nyata. Efek partikel 3D dapat
dipunakan untuk menghadirkan dunia fantasi. menggambarkan kekuatan super.
atau menciptakan efek-efek dramatis yang tidak mungkin terjadi dalam realitas,
Dengan kata lain. game memberikan kebebasan untuk menjelajahi imajinasi dan



menghadirkan pengalaman yang unik.

Ketign, dengan teknologi terkini, efek partikel 3D dalam game dapat
memberikan visual yang memukau, vang tidak selalu dapat diwujudkan di dunia
nyata. Dengan adanya efek partikel 30, gome "Cresent Echoes™ memiliki potensi
besar untuk menciptakan linghkungan vang menarik, memukau, dan realistis dalam
bentuk yang tidak mungkin dicapai dalam kehidupan sehan-hari,

Oleh karenn 1tu, penelitian dim bertujuan untuk menggali potensi
implementasi efek partikel 3D dalam game *‘Emanl&hnes" sebagai sarana untuk
menciptakan gengalaman bermain yang lebih realistis ﬁnﬁm:ngesankan daripada
vang dapat ditemukon dalam dunis nvata. Denguu dﬂmﬁm penelitian ini
memanfaatkan keunggulan platform game untuk mengha
yang tak teriupakan bagi pemain.

12 Rumusan Masalah

‘Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskon sebelumnya, mmusan

masalah penelitian ini adalah sebagai berikut:

|, Bagaimana efek partikel 3D dapat diimplementasikan dalam game
"Cresent Echoes” untuk meningkatkan kualitas visual dan realisme
lingkungan game?
2. Apa teori dasar yang mendukung pengembangan dan infegrasi efek
. partike| 3D dalam game "Cresent Echoes™
3. Mengapa efek partikel 3D lcbih efekiif dan praktis difmplementasikan
Himmudni;ﬂkﬁﬁmm nyata?
1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah yang telah divratkan. maka perlu adanya
Btanan masalahnys paca penelitian ini maka akan fismaiken adalih sebegii berikut:
|, Penelitian akan difokuskan pada pengembangan dan integrasi efek
partikel 30 dalam game "Cresent Echoes” dengan tujusan meningkatkan
kualitas visual dan realisme lingkungan game. Aspek-aspek lain dalam
pengembangan game seperti mekanika permainan, desain level, dan

kun sensasi dan visual

aspek cerita tidak akan menjadi fokus penelitian ini.



e

Pepelitian ini akan berfokus pada implementasi efek partikel 30 dalam
lingkungan game dan tidak akan memasukkan aspek-aspek teknis
terkait famfware atau  perangkat keras yang digunakan untuk
menjalankan game.

1.4 Tujoan Penelltian

Berdasarkan rumusan masalah dan  batasan masalah maka dupat

disimpulkan maksud dan tujuan penelitian ini antara lam adalah:

I. Menganalisis feori dmmmduhm pengembangan dan integrasi
g:flkwrﬂicl Erﬂﬂﬂl-n-m‘i&ﬁml Ecﬁnq,

F nglﬂm elemen-elemen dalam. game yang memerlukan
integrasi efek partike! 3D untuk ngkata hﬁms visual dan
realisme lingkungan game.

1.5  Manfant Penelitian

Dengan adanya penelitian ini diharapkan bisa memberikan manfaat sehagoi

berikut

. Menulis skripsi ini akan memungkinkan penulis mengembangkan

berbagai ketersmpilan penelitian. analisis, dan pemecahan masalah.
Penulis akon belajar untuk merencanakan, melksanakan, dan
menganalisis penelition dengan baik.
b. Penelitian_ ini nkm memungkinkan  memperdnlam  pengetahuan
tentang p nhangan gqme dan elik partikel 3D, Ini skan memberi
Buhm hﬂhﬂ untuk karier di industri game atau penelitian
lebih lanjut.

. Menulis ahﬁ:ﬁ Iklﬂ w m;mh kemampuan menulis
akademik. Kema_mplmn ini akan bermanfiat dalam  konteks

pendidikan dan pekerjaan di masa depan.
Lo Metode Fenullsan

Penulis menggunakan metode-metode yang dipumakan untuk mencapai
keberhasilan diantara lain:
Lol Metode Pengembangan



Metode yang digunakan penulis dalam memperoleh data untuk penelitian
adalah sebagai berikut:
a. Observasi
Penulis dapat mengamati secara langsung penggunaan efek partikel 3D
dalam lingkungan game melalui permainan aktual.

ur h caar dari sumber referensi yang




BAB :PENDAHULUAN

Pada bab pendahuluan akan di uraikan mengenai latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi
BAB I:LANDASAN TEORI

Pada bab landasan teori akan di uraikan
teoritis yang menjadi landasan dalam p
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