BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Salsh sstu elemen kunci dalam pengembangan permainan adalah sens
digital, vang mencakup desain karakter, lingkungan, animasi. dan efek visual. Seni
digital berperanan penting untuk mﬁwip_!ﬂ#.pia vang imersif dalam permainan.
Desain karakter vangdetail dan rmlilﬁ'i,l:w yang kaya dan hidup. animasi
yang halus, semnﬁyﬂsml_ktmﬂimmkmmya berkontribusi untuk
pengnl:lmmhﬁl'rmn vang mendalam Il] Nnnmn,,d.ulnmpﬁhyn masih banyak
pemm yung berfokus pdl.ﬂkhkn universal m.ﬁmtaﬂ generik, sehinggoa
g memperhatikan potensi seni budaya digital sebagai

_M:hudxya digital dalam aset efek visual pmnmhi,muk pada
pewn.maf Effect Graph di Unity Engine sebagal ﬂmmmﬂm‘m
unntw Visual Effect Graph menggunakan antarmuka berbasis Nade yang
.mtuluf. mm:mghnkﬁm pengemhlng unfuk menciptakan efak -.rml yang

'liﬂlll. :mduﬁi l:iun purukcl sederhana, penggunsan Shud’er m hmw 3|mulusi

fisika yang kompleks. Dengan penggunakan Visual Effect Gragh pﬂh@ﬂmmm
tld:ihnyxakmmunpu:knp up& wisual tetapi juga menawarkan cara baru untuk

menyampaikan cerita dan tradisi melalui medium digital
w cipu Wﬁ sinya besar, Fnelil_umlﬂm WEELL[‘EHH Visual Effect
Graph untuk mengintegrasikan seni budaya mdﬂm aset efek permainan 3

dimensi masih terbatas. Sebamian besar penelitian yang ada lebih berfokus pada
desain permainan, aspek tekmis, atau konsep artistik umum dalam industn Game.

tanpa secari khusus mengeksplorasi bagaimana teknolegi ini dapat digunakan
untuk menciptakan pengalaman visual yang unik don bermakma budoya. Oleh
karena itu, peneliian ini berfujusn untuk mengisi celah  tersebut dengan
mengembangkan teknik dan metodelogm implementasi FPiswad Efect Graph yang
dapat memanfaatkan seni budaya kedalam permainan.



Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan dalam
pengembangan permainan, tidak hanya dari segi estetika visual, tetapi juga dalam
pengalamon budaya yang lebih mendalam. Dengan fokus pada persenjataan dan
mitologi pewayangan Pandawa yang ada di daerah Jawa, penelitian ini berusaha
menciptakan efek visual yang mencerminkan kekayasn budaya lokal. Selain it u.
penelitian ini juga bertujuan untuk memberikan panduan praktis bagi pengembang
Game yang tertarik untuk mcngtmplm seni budaya dalam permainan
mereka. schingga permainan tidak hun}w_mwglﬁ sarans hiburan, tetapi juga
medium eduhnﬁm]emm

12 Rumusan Masalah

Berdssarkan latar belskang masalsh yang divraikan, rumusan masalah
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: “Bagaimana cara mengintegrasikan
seni budaya digital dalam aset efek visual permainan 3 tlmm_mmmuk:m
I r:mf w f_;rup.ﬁ di Unity Engine",
1.3 Batasan Masalah

Pﬂiﬂi&ﬂ ini mengenai pemanfastan seni budwju digital pada aset efek
Permainn - ‘berbasis tiga dimensi pada permainan “'ﬁ"]:ﬂpmlg Soul”, terdapat

beberapa batasan yang perlu diperhatikan guna memfokuskan mang lingkup
penelitizn. Adapun batasan masalah dari penelitian ini aﬂlﬂdﬂmﬂﬁ berikut:

Mﬂlﬁ‘ﬁ Iﬂll. bﬂ!ﬂl‘mﬁ‘pﬂdn peuggm M budava digitnl dalam
MMII! psel efek permamnan "Wandering Soul” berbasis tiga
dimensi, dengan_penckanan pada elemen-elemen visual aset efek yang
terkait dengan semi budaya. khususnya persenjstaan dan teknik serangan
dari tokoh pewayangan Pandawa,
Pembahasan hanya mencakup pengoungan Fivea! Effect Graph pada Unitv

(e

Engine sebagal  platform  pengembangan  permainan, dengan tidak
membahas platform pengembangan lainnya.

3. Penelitian ini hanyva terbatas pada pengembangan mekanisme permainan
pada aset efek visual permainan, tidak mencakup aspek lain dar
pengembangan Game seperti GamePlay, guest, atau design level.

(%]



4. Penelitian ini hanya akan melibatkan pengembangan seni budaya digital

pada persenjataan dan teknik serangan dari mitologi pewayangan Pandawa
di daerah Jawa.

Dengan membatasi ruang lingkup penelitian ini, peneliti memfokuskan pada

analisis don implementasi Visee! Effecr Graph pada aset efek permainsn

"Wandering Soul” berbasis tiga dimensi untuk pemanfaatan seni budaya digital

dengan persenjatazn dan tokoh pewfm“

14 Tujuan Penelitian .

Tl.gnﬂi yang akan diﬁqm oleh peneliti dalam penelitiannya adalah
nu:ughﬂiﬁnn aset efek visual permainan berbasis tiga dimensi menggunakan
Fisual Effect Graph dengan memanfaatkan mmww konsep art efek
vkuﬂmlknn berfokus pada persenjataan dan lchﬂkw YANg terinspirasi
dari Mmﬂmﬂgﬂn Pandawa,

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian. mengenai pemanfaston seni budays digital pada aset efek
Pesknaingn besltis tign dimensi pada Game “Wandering Soul” dihasspkan akan
memberikan berbagai manfaat yang signifikan bagi berbagai pihak terkait: Adapun
manfaat dari penelitian ini sdalah sebogai berikut:

I Kontribusi pada Hﬂﬂiﬂm Penalitian ini dupat memberikan kontribusi

penting pada indusiri Game. dmgnn mnnggdxmﬂm seni budaya digital
padu aset efek permainan. Hal ini dapat menginspirasi pengembang Game
lainnya untuk menciptakan pengalaman bermain yang lebih kaya secara
kultural, meningm variasi dan kedalaman konten dalam permainan
video.

Pengenalan Warisan budaya. Dengan memasukkan elemen kebudnyaan
suatu daerah ke dalam permainan, penelitian i dapat menjadi sarana untuk
memperkenalkan kekaysan warisan budaya kepada pemain dari berbagai
belahan dunia. Ini dapal membantu melestarikan dan mempromosikan

I



budaya lokal di tingkat global. meningkatkan kesadaran dan apresiasi
terhadap keberapaman budaya.

Pengembangan Keterampilan Teknis. Penelition ini dapat membantu
pengembang Gome meningkatkan keterampilan teknis mereka dalam
menggunakan Uity Engine dan Viswe! Effect Graph untuk menciptakan
efek visual yang kompleks dan bermakna. Pengalaman praktis ini dapat
memperkays pengclahunn dan .I:myuun teknis pengembang dalam
mnghadapa fantangan lcm;hhm pﬁgﬂmbmgnn Crame,

Memperiuas 'Femrlhm m Seni Budays - Digital dan Industri
Permainan Penelitian ini akan memperluas pemahaman tentang seni
'b;ﬁa\la digital dﬂ: industri permainan, Em bagmmanﬂ asel efek
pﬂ'jmman yang dibuiat dengan seni bulﬁyl digital I,Iqw: meningkatkan
kualitos estetika dan kultural dari permaman. Hal ini _gkm membuka
ﬁmﬁn baru tentang potensi infegrasi budayn dalam Geame.

Inovasi dalam Penggunaan Teknologi Visual Effect Graph, Dengan
Mﬂ seni budayu digial mengmmakan e E,ﬁnr Emph
penelitian ini jugs dapat membawa inovasi dalam penggunaan teknologi
Shader Graph dalam pengembangan permainan video. Hal ini dapat
membuka peluang baru dalam menciptakan EH; ﬁﬂul }hﬂg unik dan

nuk dulnm penmainan, yang mungkin belum hm-.:k dicksplorasi

Deengan ﬂnﬂaﬂnﬁﬂ di atas. peneliti bo.[hqu dapat berkontribusi yang
signifikan dalam pengembangan industri permainan rﬁm Integrasi seni budaya
digital dalam aset efek pﬂm "Wmﬂa‘ing Soul" berbasis tign dimensi
menggunakan Visual F_ﬂn.r Graph dapat mendumng perkembangan lebih lanjut

dalom penggunasn semi budaya digital pada industri permainan video, sertn

meningkatkan apresiasi terhadap seni dan budaya dalam konteks digital,

Slstematika Penulisan

Secara sistematis isi dari laporan ini disusun sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN

Dalam bab ini membahas mengenai latar belakang penulisan, perumusan
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masalah, batasan masalah, wjuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika
BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini studi literatur dan dasar teori dari penelitian yang telah dilakukan
sebelumnya dan akan digunakan untuk pemecahan masalah dalam penelitian ini.
BAB 11l METODE PENELITIAN
Bab ini berisi tentang gambaran obejk

-_::_:-l an, alur penelitian, dan data
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