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1.1 Latar Belakang

Permainan video adalah permainan yang kita mainkan menggunokan
perangkal audiovisual dan dapat didasarkan pada sebuah cerita. Mecha Protocol
merupakan salah sali game bempzmnmmdmgaﬂ genee Third-Person
Shooter (TPS), mgﬁembmnﬁpnﬁhbmﬁu pengembang internal.
Proyek pengembungan’ Mecha Protocol ini adalah bagian dari Gelar Karya
Mulnﬂi‘wj (KM, yang merupakan objek pﬂnellh;hh provek akhir untuk satu
Hasil  kerja dari proyek  ini ammﬂﬂh melalui  proses
pﬂmmg ketat dan skan bersaing untuk me@lﬁ nominator ata Juars,
Pmﬂhum dirancang terutama unmkkesennhgm,m,dan
relaksasi, bukan untuk belajar atuu pelatihan [1]. Third-Person Mmﬂnpdmn
salah satu dari banyak genre gome vang digemari ssat ini. genre Third-Person
Shuotor sangat popular dun sangat cocok dimainkan pada Personal Compiter (PC)
menﬁmm:l dukungan darialat perunjang mpeui-m don mowse yang
sangat membantu dalam hal kontrol [1]. Dalam perspektif Steve Swink mengenai
Game Feel, aspek krusial dalam pengembangan pemﬂlmh'hlnlplﬁa integrasi
Efek visual berperan besar dalam menciptakan dunia yang imersif dengan
mamhﬂihu lmu.ﬁmum ﬁik mgehnp uﬁqnﬁpmn Penggunaan sistem
partikel yang dinamis, sinkronisasi nf#w;kﬂ,m pemberian detail visual
yang tajam, semuanya berkontribusi pada ferciptanya sensai bermain yang
mendalam [2]. Namun, dalam praktiknya, banyak pengembang yang masih
berfokus pada efek visual penerik, sehingpa kurang memperhotikan potensi Frsua!
Effect Graph sebagai aset fungsional yang dapat memperkuat identitas mekanisme

permainan.

Aset efek visual permainan mengacu pada penerapan Fisual Effect Graph
pada Uity Engine sebagai salah satu teknologi yang relevan untuk dikaji. Fitur ini



I3

memanfaatkan antarmuka berbasis node yong bersifat  intuitif, sehingga
memungkinkan pengembang untuk merancang efek visual yang kompleks dengan
tingkat fleksibilitas yang tinggi. Melalw Fisual Efect Graph, berbagai bentuk efek
dapat diciptakan, mulai dari partikel sederhana, pemanfaatan Sheder Graph, hingga
simulasi fistka yang mendetail. Penerapan Viswal! Effect Graph dalam permainan
tidak hanya berfungsi untuk memperkaya kualitas visual, tetapi juga membuka
peluang baru dalam menyampaikan nilai-nilai budaya dan narasi melalui medium
digital secara lebiliRARNF dapiRRGE -

Penelitian. ﬁ:uut.%! Graph mempunyui potensi yung besar. akan tetapi
penelitian terkait penggunaan Visual Efeci Graph untuk mengintegrasikan efek
visual ke dalam aset ﬂ permainan 30 masih lgw. Sebagidn penelitian ada
mlﬂbﬁbnrﬁ]hm puih desain permainan, aspek tql!nil, m knnsep artistic
asi sebagaimana
tei:mhﬁ ili dapat digunakan untuk menciptakoan \"lEIJ-[Il }al:lg mﬂi don imerist,
Oleh karena itu. penelitian ini bertujusn untuk mengisi celah tersebut dengan
mngw teknik daf metode mmplementasi Fisual Effect {;mp.h kedalam
permainan. Metode penclitian yang akan digunakan -adalah GDLE ' (Game
Mm“uri._ﬁ Crede) untuk memandu proses p:m as:lqﬂk visual,
mulai dari tabap perencanaan, implementasi, serta pmpﬂ

Penelitian ini dihamp] ' ikan kentribusi yang signifikan pada
industri W pm.hfnkusknn pada thruster dan teknik serangan
mecha, ﬁdﬂﬁﬁmﬂm menciptakan fek VML Selain itu, penelitian ini

Juga bertujian untuk membernkan m puh‘ln w pengembang Game vang
tertarik untuk nwnglmpiermﬂmﬁm vi'mu-hﬁrfgmpi dalam permainan mereka,

schinggs permainan tidak hanys menjadi sarana hiburan, tetapi juga medium
edikasi.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang, rumusan masalah dalam dalam
penelitian ini adalah sebagu berikut : “Bapaimana cara mengintegrasikan Visual
Effect Graph dalam aset efek visual permainan 3D menggurakan Fiswal Effecr



Graph di Unity Engine pada game Mecha Protocol ™

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini berfokus pada implementasi Fisual Effect Graph dalam proses
pengembangan asset efek visual tiga dimensi pada permainan Mecha Protovel.
Untuk menjaga agar pembahasan tetap terarah dan tidak meluas, maka Batasan

Jecha Protocol untuk
minan lehih terlihat

2. Mengidentifikasi kendala teknis vang ada selama pengerjaan visual effect
graph serta menemukan solusi yang tepat untuk mengatasi kendala yang
muncul

3. Mengevaluasi hasil implementasi sistem viswa/ effect graph  yang
dihasilkan, guna mengetabui  sejouh muna  pendekaton i dapat
meningkatkan kinerja proses produksi permainan “Mecha Protocal”



1.5 Manfaat Penelltian

Penelitian mengenai pemanfaatan viswal effect graph pada asel efek
permainan berbasis tiga dimensi pada Game “Mecha Protocol” diharapkan
memberikan manfaat bagi berbagai pihak terkait. Adapun manfaal dari penelitian
ini adalah sebagai berikut

akan Firual Effect Grapl

3 Manfaat Bagl Pembaca

Peneliti mengharapkan untuk menyajikan salah satu referensi penelitian
yang menawarkan kontribusi literatur ilmiah baru yang secara spesifik penggunaan
Visual Effect Graph untuk integrasi Fisual Effect Graph dalam aset efek 3D.



1.0 Sistematika Penullsan

Secara sistematis 151 doan laporan ini disusun sebagai berikut
BAB I PENDAHULUAN

Berisi Latar belakang masalah, rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan
penelitian. manfaat penelitian, sistematika penulisan
BAR II TINJALUAN PUSTARKA

Berisi tinjauan pustaka; dasar-dasar teort yang digunakan, dan penelitian
terdahulu yaing menjadi dasar dalam pelaksunsan penelitian dan memuat landasan
teorl yang digunakan sebagai acuan dalam proses implementasi teknik efek visual
pada gim Mecha Protocol
BAEBE I METODE PENELITIAN

Bab ini terdapat tinjauan umum tentang objek penelitian, analisis masalah,
solusi yang ditawarkan. rancangan. dan persncangan efek visual yang iﬁtumpka.n
dalam gim Menjelaskan perangkat kerss dan perangkat lunak yang digunakan
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab 1 merupakan tahapan yang perelit lakukan dalam mengembangkan
aplikasi, festing hingza penerapan aplikasi di objek penclitian. dan dokumentasi
visual efek yang dibasilkan. analisis terhadap hasil yang diperoleh berdasarkan teon

BAB V FENUTUFP

Berisi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum selama proses
penelitian, dan saran yang dapat diberikan untuk pengembang selanjutnya baik
dalam aspek teknis, estetika, maopun metodologis dalam penerapan Fiswa! Effect
Graph pada pengembangan efek visual di game.
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