BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri permainan digital telah mengalami perkembangan yang pesat
dalam beberapa dekade terakhir, dengan, peningkotan kuoalitas grafis dan
kompleksitas cerita yang. semakin m Sllnh satu elemen penting dalam
permainan digial ﬁhhwdeqm Mhpd’nngﬁ untuk memberikan penutup
yang m dan_berkesan bagi pemain setelah mkﬂ menyelesatkan
permm*ﬂdm pmnlnp ﬁlhklﬂi}m berfungsi sebagal akchir dori cerita, tetapi
g sebagai elemen vang memperkuat ikatan emosional antars pemain dan narasi

RestiAisn,

Permainan "Wandering Soul® merupakan salah safu_ permainan yang
mengusung tema petualangan dengan cerita yang kuat dan grafis yang memukau.
Hmuﬁ‘nnmbﬂan pengalaman yang lebih mendalam dan berkesan. diperfukan

m yang tidak hanya menyelesaikan cerita_tetapi juga memberikan
M:\puk visual darl emosional vang kust Pengpunaan teknik efek visual partikel
dan efek manipulasi waktu dianggap sebagai metode yang efektif untuk mencapai
tujusan fersebut

Eﬁ' u-mﬂ plﬂihﬂ mmgﬁmlmn penambshan elemen-elemen sepert]
“percil mm M dapal m tampilan visual dan
I!I'l-BI'I‘.':]]]T[I.’u.H.I.‘l suasana yang lebih hidup. Sementara 1w, efek manipulasi wakiu

seperti slow mation dan time lapse dapat digunakan untuk menekankan momen-
momen penting. meningkotkan dramatisasi, dan mengarahkan perhatian pemain
pada detail-detail tertentu dalam cerita.

Namun, implemeniasi penggabungan tekmk efek visual partikel dan
manipulasi waktu dalam video penutup permainan masih jarang dilakukan, dan
penelitian mengenai efektivitas serta metodologi yang tepat untuk menggabungkan
kedua teknik ini masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk



I3

mengeksplorasi dan mengimplementasikan penggabungan teknik efek visual
partikel dan efek manipulasi wakiu dalam pembuatan video penutup permainan
"Wandering Soul”.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan dalam
bidang desain permainen digital dan efek wvisual, serta menjadi referensi bagi
pengembang permainan lain dalam menciptakan pengalaman akhir yang imersif
dan memuaskan bag,: premain. Dm m penelitian ini tidak hanya
herﬁmgs-i mbugﬂﬂﬂkm&ﬁﬁhﬂmiﬁ@m%ﬂl punduan praktis untuk

1.2 Rumosan Masalah

‘Berdosarkan lofar belakang masalah ‘yang felab dijelaskan. terdapat
bém:lptpmnmiaha.n yang perlu diidentifikasi dan diselesaikan dalam penelitian
ini. Rumusan masalah dalam skripsi ini adalah sebagai berikut:

I, Bagaimana cara mengimplementasikan efek visual partikel dalam video
penutup permainan "Wandering Soul" agar sesuai dengan fema dan
stmosfer permainan’? '

2. PBagsimana cara mengimplementasikan efek time munipulation, seperti
slow motion dan time lapse, dalam video pemitup permainan "Wandering

‘Soul” untisk menanibah dramatisasi dan fokus noratif?

3. Bagmimana pengaruh penggabungan Ieh:nii!ﬂk wisual partikel dan efek
WWMMWS estetikn dan ﬂ}fﬂ tarik video penutup
permainan "Wandering Soul"]

4. Bagaimana respons pengguna terhadap video penutup permainan
"Wandering Soul" setelah diimplementasikan efek visual partikel dan efek

time manipulation?
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Apa soja tantangan dan kendala yvang dihadapi dalam proses penggabungan
teknik efek visual partikel dan efek time manipulation, serta bagaimana
solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi tantangan tersebut?

Dengan merumuskan masalah-masalah mi. penelitian i bertujuan untuk



memberikan  solusi yang komprehensif dalam  mengimplementasikan  dan
mengevaluasi penggabungan teknik efek visua! partikel dan efek time manipulation
pada video penutup permainan "Wandenng Soul”, serta memberikan kontribusi
bagi pengembangan video penutup permainan yang lebih menarik dan memukau.

13 Batasan Masalah

Penelitian Untuk memastikan penelitian ini tetap lerfokus don dapat
diselesaikan dengan hﬂ.ﬂmﬂmm yang jelas. Batasan masalah
datam skripsi berjudul "Implementasi Penggabimgan Teknik Efek Visual Partikel
dan Efeki’hwmnwnim# pﬂﬂl%ﬁnumpun Fm.'.“'mdﬂling Soul™
adalah sehaga berikut:

1. Lingkup Teknik Efek Visual Partikel:

. Penelitian ini hanya akan mencakup Efck‘viiml'ﬁﬂﬁdjung umum
digunakan dalam industri permainan digital, seperti debu. percikan api,
ﬂi_l"&petahan. -

b. Efek partikel yang digunakan skan difokuskan pada yang relevan

_ m_tcma dan-atmosfer permunan "Wandering Soul”,
2. Linghup Teknik Efek Time manipulation:

o Penelitian ini akan mencakup efek manipulsss wakiy yang umum
digunakan sepert sloy mtion dan time lapse. :

b, Implementasi efek manipulasi waktu akan difokuskan pada adegan-
adegan kunci dalam ﬁdgn peniitup yang memiliki dampak emosional
dan narmtif yang signifikan.

3. Platform dan Perangkat Lungk ©

a. Implementasi efek visual partikel dan manipulasi waktu akan dilakukan
menggunakan perangkat lunak pengolah video yang umum digunakan
di industri. seperti Adobe After Effects, Blender, atau software serupa.

b. Pengujian dan evaluasi akan dilakukan pada platform yang kompatibel
dengan permainan "Wandering Soul”.

4. Ewvaluasi Kualitas dan Daya Tank :
a. Ewaluasi kualitas estetika dan daya tank video penutup akan dilakukan



berdasarkan kriteria subjektif dari penilai yang memiliki latar belakang
di bidang desain grafis dan permainan digital,

b. Respon pengguna akan dikumpulkan melalui survei atau wawancara
dengan sampel pemain yang telah menyelesaikan permainan
"Wandering Soul”.

5. Keterbatasan Waktu dan Sumber Daya :

2, Mengimplementasikan Teknik Efek Time
Mengaplikasikan efek manipulasi wakiu, seperti slow motion dan time
lapse, untuk menambah dramatisasi dan fokus naratil pada momen-
momen penting dalam video penutup.

3. Menggabungkan Teknik Efek Visual Partikel dan Efek Time manipulation :

Mengeksplorasi metode penggabungan efek visual partikel dan



manipulasi waktu untuk menciptakan video penutup yang imersif dan
memukan.

4. Menilai Kualitas dan Daya Tarik Video Penutup :
Mengevaluasi pengaruh penggabungan teknik efek visual partikel dan
manipulasi waktu terhadap kualitas estetika dan daya tarik video penutup
permainan "Wandering Soul”

|...... praktes, dalem bideng desain video game dan efek

1. Manfaat Teoritis ;

a. Pengembangan llmu Pengetahuan : Menambah wawasan dan
pengetshuan dalem bidong efek wisual, khususnya mengenai
penggabungan teknik efek partikel dan manipulasi wakty dalam
kontels permainan digital.



b. Referensi Akademis : Menyediakan bahan referensi bagi peneliti lain
yang tertarik untuk mengembangkan penelitian lebih lanjut mengenni
efek visual dalam video game.

2. Manfant Praktis :

a. Peningkatan Kualitas Video Penutup : Memberikan panduan praktis
bagi pengembang permainan "Wandering Soul” dan game lainnya
dalam mencipla.kan udun-pm yang lebih menarik don imersif
meEaJm mahu,ugm ﬁ:k visual partikel dan manipulasi waktu.

e silan Teknis - Membantu para pengembang
:dnl:l demhw !r&hnw meningkatkan keterampilan teknis mereka
slementasikan efek visual yang kompleks.

i Feedhacli‘i'l'ﬁﬁglma : Menyediakun wawasan berdssarkan respon
pengguna yang dapat digunakan uniuk meningkatkan pengalaman
bermain dan kualitss produk game di masa mendatang.

3, Manfaat Industri - . .

2, Inovasi dalam Desain Game : Mendorong inovast dalam desain dan
‘produksi video game dengan memperkenalkan teknik-teknik baru
j.rr.‘::.m'g dapat meningkatkan daya tarik visual dan emosional dari
elemen-elemen naratif dalam game.

b. Keunggulan Kompetitif : Membantu m game memperoleh
Keunggulan kompefitif di pasar dengan menghasilkan produk yang

* memiliki kualitas visual don nmlﬂ‘m[ﬁbﬂl unggul.
4. Manfaat Pendidikan ; '

a. Sumber Pembelajaran : Menjadi bahsn pembelajaran bagi mahasiswa

dan pr.'lklﬁi di biiﬂng ﬂ.i.‘._‘;i;il.l pﬁﬁﬁ. I-l.TE].imi]Si‘ dan pengembangan

game, terutama dalam hal penerapan efek visual dalam proyek-
proyek kreatif.

b. Stimulasi Kreativitas : Mendorong kreativitas dan  inovasi di
kalangan mahasiswa dan profesional dalam menciptakan konten
visual yang lebih menarik dan berkesan.

Dengan manfzat-manfaat tersebut. penelitian ini tidak hanya berkontribus



pada pengembangan ilmu pengetohuan don praktik dalam bidang efek visual dan
desain game, letapi juga memberikan nilai tambah bagi industri game serin
komunitas pendidikan vang terkait.
Manfaat Penelitian
1o Metode Penelltian

Metode penelitian adalah suatu metode dimana pereliti mencapai hasil vang
diinginkan dengan mengumpulkan informasi yang ingin mercka temukan. Metode
berikul digunakan:

Metode yang digunakan untuk memperoleh landssan'teori mengacu pada
animasi 30 dan teknik visual effect yang ada di bikn dan majalah.

162 Metode Perancangan

Metode  mi menjelaskon  pembustan animas: 3D untuk video akhir
*Wandering Soul”. Metode ini terdiri duri tiga tahap: pra produksi, produksi. dan
pasca produksi.
17 Sistematika Penulisan

Penulisan  sistematis  digunakan wntuk meningkatkan pemikiran dan
pemahaman umum, Penyusunan skripsi ini dijelaskan dalam beberapa bab, dan
seliap bab dijelaskan dalam beberapa subbab. seperti:
BAB I: PENDAHULUAN
Pendahuluan menguraikan fentang latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, dan kegunaan penelitian. Gaya penulisan dan sistemnya
dijelaskan.
BAB II: TINJAUAN PUSTAKA
Bab tinjavan pustaka menjelaskan perbedaan penelitian yang satu dengan penelitian
yang lain serta memberikan landasan teori dasar dalam penelitian tersebut.

BAB III: METODE PENELITIAN



Bab ini berisi metode dan desain yang digunakan untuk menambahkan efek visual
BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN
&hﬁmqmmpm-mmwﬂmm
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