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1.1 Latar Belakang
Akselerssi teknologi digital yang dibersamas dengan peningkatan performa
komputasi telah membuka cakrawala barn dalam metodologi penciptzan nilai di
berbagai sektor [1].J2]. Akselerssi teknoliigi ini terasa sangat signifikan pada
industri hiburan, I:hu,qnm'n me!u]Lu fransformasi video games yang kini meluas
dart fungsi awalnya. Fungsi mm media pembelajaran interaktif yang
mmm]fseb#uuﬂlnh salah satu perlussan fungsinyd Integrasi antara teknologi
den komten edulunf m mgﬁh!dnmu dalam menjawab tantangan ini dan
kemudian landasan tersebut tﬁgunakﬂn sebagai .I:In&hh dalam penyelenggaraan
w Muhasiswa Nosional Bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi
{fﬂlﬂﬁ'ﬂﬁ] tahun 2025, Melalm ajeng m, potens Wm tidak
lngi hanya dipandang sebagai produk hiburn, melainkan mbngﬂﬂﬂﬂiﬁymg
v RE RN Meributi  bag oemafuait hangss.
GEMASTIK tahun 2025 mengusung fema tentang “Pengembangan TIK
untuk Mendukung Kemandirian Bangsa™ dan salah sumdrmw dlhxh]mnﬂlmn
alhh!’l divisi pengembangan aplikasi permainan. Perlombaan divisi pengembangan
nplfm pcm:mmnn menggunakan 3 aspek pemizum.}'.ﬂm story. jgameplay, dan
uesthetic [31.,13!& hnbmgumnk tersebul, aspel sfory merupakan elemen yang
krusial dﬁm pengembangan papﬂhimn karena Gidak hanya berfungsi sebagai
pelengkap ﬁibilmri, teh'pT juga sebagni struktur M membangun  konteks,
motivasi, dan prah pengalaman bermain pm._]hhm PETARCANGANNYE, story
memiliki peranan naratif dan inferaktif ying saling berkaitan. di mana narasi

memberikan  kerangka makna terhadap peristiwa yang terjadi, sementara
interaktivitas memungkinkan pemain terlibat secara langsung dalam perkembangan
certy sehingga tercipta pengalaman yvang imersif dan bermakna. Kombinasi antara
narasi dan interaktivitas ini memperkuat keterlibatan emosional pemain serta
mendorong pemahaman terhadap pesan vang ingin disampaikan, Oleh karena itu,
wspek siory menjadi jembatan penting dalam menyampaikan pesan edukasi dan



(B

nilai sosial kepada pemain melalui struktur cerita vang terintegrasi dengan mekanik
permainan. Dalam konteks ini, cwivcene menjadi bagian penting dari aplikasi
permainan karena berfungsi sebagal medium penyampaian narasi yang mampu
memperjelas alur cerita, memperkuat karakterisasi, seris menegaskan pesan yang
ingin disampaikan kepada pemain [4].

Story tidak hanya dissmpaikan melalui dialog atsu teks, tetapi juga melalui
environmenial storvielling yang mcmmﬂnn kondisi psikologis karakter dan
perkembangan kenflik yang dialam [5]. Untuk mendukung penyampaian cerita

yung imersif dan berkesinambungan, game ini menggunakan pendekatan real-time
cutscene, yaitu adngmmmuﬂk yang dirender inum menggunakan aset dan

lingkungan dalam game .'Imp memutus kontingitas M#ﬂv Pendekatan ini
memungkinkon  transisi lebih halus antara  eksplorasi pemam dan

penyampatan narasi. sehmggn pengalaman cerita terasa lﬂﬂlm kansisten
secarn visual, dan tetap mempertshankan keterlibatan pemain. Selain itu,
penggunaan real-time cutscene juga memberikan keuntungan teknis berupa

efisiensi mang penyimpanan karena tidak memerlukan file video terpisah seperti
pada prﬁtm_ruucem. melainkan memonfaatkan gset, model, teksfur, don
amimasi yang telah tersedia dalam game engine. schingga ukuran file game menjadi
lehih optimal sekaligus menjaga penyampaian pesan edukatif secars interaktif dan
berkelanjutan.

BraveTails merupakan splikasi permainan yang dikembangkan sebagai
media rdnh!f'mﬂﬂ.’tﬁ!ﬂinghﬁm pﬁnulmmm masyarakat mengenai anxiety
disorder. Pendekatan edukasi mﬂm iﬂﬂm pada konsep namative
learning dan repetitive learning vang diintegrastkan secara teknis ke dalam
mekanisme real-time cutscene interaktif. Melalui pendekatan narrative leaming,
alur cerita dimanfastkan untuk membangun empati pemain terhadap isu kesehatan
mental, sedangkan repetitive learning digunakan untuk menanamkan wawasan
serta keterampilan praktis dalam mengelola gejala kecemasan. Sebagai game
berpenre  action-adventure 2.5D yang menitikberatkan pada kekuatan cerita,
perancangan narasi difokuskan pada pengalaman karakter utama yang disampaikan



secara interaktif melalui eksplorasi lingkungan dan dinamika peristiwa dalam
permainan. Sinerpi antara metode naratif dan pengulangan pembelajaran yang
disajikan melalui real-time cutscene memungkinkan penyampaian informasi medis
diterjemnzhkan ke dalam pengalaman bermain yang imersif, sehinggn pemain tidak
hanys memperoleh pengetahuan secara kognitif, tetapi juga mengembangkan
pemahaman emosional dan empati terhadap permasalahan anxiety disorder.

12 Ruomusan Masalah

Berdasarkafi uraian lataf belakang di atas miska peneliti mendapatkan
permasalahan, yaitu EW cars, menerapkan iﬂ-h cutseene  untuk
penyampaian pesan naratif secara pada game Bravetails dan pembuatn real-time

m mll.uk game WMmk memenuhi kmp#ﬂnum lomba Gemastik

mmmhmgﬂn aplikasi permainan.

1.3 Batasan Masalah

Mﬂlrkm pembahasan latar belaking di atas, adapun batasan masslah
Jrﬁng'M]hﬂ. Batasan masalah yang terdapat pada penelitian ini adalah sebagai
berikut,
I. Fokus penelitian ini mengenai penyampaian cerita naratif Bravetails
menggunakan real-lime cutscene. N
2. Penelitian ini hanya membahas penggunaan real time cutscene.
l m W real-time culseee mhll alur dari metode

.ﬂy:le.

4 Pengujisnpada betitesttehkai penyampaian @viety disorder dilakukan
oleh ahli di bidang psikelogi dengan kriteria sudsh menempuh
pendidikcan tenEib iy i

5. Penilaian teknis Bravetails melahs 2 tahapan yaitu oleh juri GKM dan

para juri divisi X pengembangan aplikasi permainan pada ajang
Gemastik XV 2025.

& Pengujian terkait teknis dan munhitan real-time cutseene dilakukan oleh
11 responden yang terdin dan penggiat dan indie game developer.,



7. Pembuatun cutscene dibuat menggunakan Unity Timeline pada soffware
Unity 6.

8. Bahssa pemograman yang digunakan agar cutscene dapat berjalan
secara interaktif. runtun dan terintegrasi dengan alur permainan adalah
Cs.

1.4 Tujuan Penellti
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