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12 INTISARI 

 

 Permainan hiburan dirancang terutama untuk kesenangan, kenikmatan, dan 

relaksasi, bukan untuk belajar atau pelatihan. Third-Person Shooter merupakan 

salah satu dari banyak genre game yang digemari saat ini, genre Third-Person 

Shooter sangat popular. Salah satu aspek krusial dalam pengembangan permainan 

terletak pada integrasi Visual Effect Graph yang mampu memberikan umpan balik 

visual secara instan. Efek visual berperan besar dalam menciptakan dunia yang 

imersif dengan memberikan konfirmasi fisik atas setiap interaksi pemain. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini melibatkan desain referensi 

konsep efek visual dan pengembangan efek visual dengan visual effect graph, yang 

kemudian mengintegrasikannya ke dalam aset efek permainan “Mecha Protocol”. 

Dalam proses ini memerlukan kemampuan teknis dalam menggunakan visual effect 

graph untuk merealisasikan konsep art efek visual tersebut. Hasil dari visual effect 

graph dapat menciptakan aset efek visual yang dinamis dibandingkan sistem 

partikel tradisional. 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa sistem visual effect graph yang 

dibangun dinilai stabil, fungsional, komunikatif, dan mampu mendukung gerakan 

karakter serta teknik serangan mecha atau musuh secara optimal berdasarkan uji 

kelayakan ahli dan evaluasi khalayak umum. Teknik visual effect graph dinyatakan 

layak digunakan dalam produksi game, khususnya untuk efek visual bergaya 

stylized, serta dapat dijadikan sebagai referensi dalam pengembangan efek visual 

pada karya game sejenis. 

 

 

Kata kunci: Visual Effect Graph, Unity Engine, Aset Efek Visual permainan, 

Game Tembak-menembak Orang Ketiga, Permainan Hiburan . 
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13 ABSTRACT 

 

Entertainment games are designed primarily for fun, enjoyment, and 

relaxation, not for learning or training. The third-person shooter is one of many 

popular game genres today, and it is extremely popular. One crucial aspect of game 

development lies in the integration of a Visual Effect Graph, which provides instant 

visual feedback. Visual effects play a major role in creating an immersive world by 

providing physical confirmation of every player interaction. 

The methods used in this research involve the design of visual effect concept 

art and the development of visual effects using a Visual Effect Graph, which are 

then integrated into the visual effect assets of the game “Mecha Protocol.” This 

process requires technical proficiency in using the Visual Effect Graph to realize 

the visual effect concept art. The results of the Visual Effect Graph can create 

dynamic visual effect assets compared to traditional particle systems. 

The implementation results show that the built visual effect graph system is 

deemed stable, functional, and communicative, and is capable of optimally 

supporting character movements as well as mecha or enemy attack techniques 

based on expert feasibility tests and public evaluations. The visual effect graph 

technique is deemed suitable for use in game production, particularly for stylized 

visual effects, and can serve as a reference in the development of visual effects for 

similar game projects. 
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