BAB I
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belnkang

Perkembangan teknologi game dan grafis komputer telah mendorong
pengounaan lingkungan virtual tiga dimenst (3D enviropment) dolam berbagai
jenis game modern. Environment 310 tidak hanya berfungsi sebagai elemen visual,
:mbang _:.1:_ atmosfer, mendukung eksplorasi,
serta meningkatkan pengalaman hﬁ:ﬂﬂm segara imersif. Dalam game
bergenre hul;n’q. environment menjadi salah satu clemen wama karena suasana
permaulltl: sanaat dipengaruhi oleh tats ruang, pencahayamn, tekstur, serta detail
visual lingkungan yang digunakan.

Namun, proses perncangan dan pembinatan -gﬂSB environment pada
pame memiliki berbagai tantengan teknis. Salah suty permasalahan stamo dalam
pem enviranment 31 odalah bagaimana mencrpmhn.#ilﬂlw
wmg detml m atmosferis lanpa menyebabkan penurunan perﬁlm.ﬁ phk game
engine. dsset 3D dengan detail yang terlalu tinggi dapat membebani sistem,
sedungkan .nmj'ra.ng terlaly sederhany dapat mengurangi kualites visual dan
pengalaman  bermain pemain. Selain itu. pembangunan enviromment horor
memerlukan pengaturan pencahayaan, komposisi mang. tekstur, dan objek
immiﬂf.m Lepat agar. suasana misterius dan menegangkan dapat dirasakan
ulghmmml, L CRRRe
ahan fain ﬂll“ﬂ F:nlnuhn w&mﬂ 3D adalah proses
nmdellmg asset yang memerlukon keseimbangan antare aspek visual dan aspek
teknis. Pembuatan asset tidak hanya berfokus pada bentuk objek saja, tetapi juga
harus memperhatikan struktur iapodegy, efisienst pofigon, UF mapping, tecturing,

tetapi juga berperan penting dalam

lighting, serta optimasi performa agar asset dapat dilmplementasikan dengan baik
pada game engine secar read-time. Oleh karena i, proses pembuatan asset 3D
environment memerlukan pipeline produksi yang terstruktur mulai dan tahap

konsep, modelling, texturing, implementasi. hingga optimasi.



Tantangan pada proses modelling tidak hanya terletak pada pembentukan
bentuk objek, tetapi jupa pada penyesusian skala, struktur topology, efisiensi
pofvegon, serta konsistensi bentuk environment agar mampu mendukung atmosfer
horor edukatif yang diinginkan. Selain itu, esset yang dibuat jugn harus mampu
mendukung sistem interaksi pemain dan mekanisme eksplorasi lingkungan dalam
gameplay.

Game Grim Eduscape merupakan game horor edukatif berbasis eksplorasi
puz=le yang menmhi “atar Wmﬁhﬁﬁn tua bemama Anomim
Library. Gﬂ.ﬂtiﬂmﬂﬂmmm-ﬂrnwmn di mana pemain
berfokus' pada ckspiornsi lingkungan dan pemecaban pussfe berbasis sejarah
IM Dalam mﬁﬂrﬂmﬂml 3D menjadi elewen utama gameplay
karena pemain berinteraksi langsung dengan lingkungan untuk menemukan
Mﬁyelmﬁnnpu:rc, serta menjelajohi area permainan. s

Mﬁjm pembuatan asser 3D emvirorment Se-blaﬂ Nﬂ& Mlllian
dila kiR kst environment pada Grim Eduscape memiliki peran dominan
dalam membangun pengalaman bermain pemain dibandingkan elemen gameplay
Ininnya. Lingkungon Anonim Library dirancang memiliki kompleksitas visual
berupa lorong sempit, ruang arsip, perpustakaan utama, pencahaysan redup, dan
objek interaktif yang membutuhkan proses modelfime serta implementasi teknis
yang drhap hamplak&. Selain lu, peml.‘-nngunnu emviromment horor edukatif
membutuhkan penyesuaion antara ﬂ:m:ll atmosferik dengan kebutuhan performa
mmwmmwwwwﬂﬂ Unity Engine.

Berdasarkan pﬁmasu]nhan tersebuty pu\dﬁlm mi  berfokus  pada
perancangan dan pembuﬂ‘ln sl 3'9 mv#m_pﬂ:h game Grim Eduscape
dengan menitikberatkan pada proses modelling. pembangunan atmosfer horor
edukatif. implementasi interaksi lingkungan, serta optimasi asset pada Unity

Engine. Penelitian ini diharapkan mampu menghasilkan environment 30D yang
tidak hanya memiliki kualitas visual vang batk, tetapi juga mampu mendukung
gameplay eksplorasi secara imersif dan berjalan optimal pada sistem permainan.



1.2 Ruomusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah divraikan, rumusan masalah
penelitizn ini adalah Bagaimana merancang dan membuat avser 3D environment
interaktif pada game Grim Eduscape.”
1.3 Batasan Masalah

Untuk menghindari pembahasan yang terlalu luas, penelitian ini dibatasi

pada hal-hal berikut:

I. Objek penelitian mm desain lingkungan seperti tata ruang.
ﬂlﬁhkﬁamkuf, pencahayuan, dan elemen ﬂmpﬁdﬂ area Anonim
Library dalam Fﬂﬂrh Eduscape.

2. Penelitian tidak membahas pengembangan keseluruban sistem game.
seperti kecerdesan buatan musuh, smtﬂhﬂﬂ.mpenamngam
atau pengembangan alur centa secara mendalam.

3. Pembuatan aset 3D dibatasi pada aset lingkungan (emironment asseis )
dan fidak mencakup pemodelan kamkter utama, rigging, maupun
Mknmklcr

4. Implementasi teknis dilakekan menggumm Unity Enm sehagai

game engine utama, dengan pmanfnatm.mm perangkat
tunak pembuatan aset 3D.
5. Pengujian dilakokan melalui pengujian oleh praktisi pengembangan
game mﬂukmuh hﬁluyhkm tekms -hhnphuemnsn lingkungan 30,
“sertn pengujian oleh penggima {m’}‘uﬂﬂﬁmngwn]mm keterbacaan
lingkungan, kejelasan objek interakiif, dan- kelancaran lingkungan 3D
dari sisi penggunaansmtem tanpa membahas aspek pembelajaran.

1.4 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untok:

|. Merancang dan membuat aset 31 environment pada game Grim
Eduscape menggunakan Blender dan Unity Engine.
Menerapkan  tekmk  modelfimg.  fighving.  dan  atmosfer  dalam
membangun environment horor edukatif pada game Grim Eduscape.

b



1.5 Manfaat Penelltian
Manfaat penelitian ini bertujuan untuk:
. Membenkan kontnbusi bagi pengembangan feorn mengenal penerapan
elemen visual dan interaktivitas dalam 3D enviramment.
2, Menjadi bahan evaluasi dalam pengembangan Grim Eduscape,
khususnya pada aspek desain lingkungan 3D.
Lo Pengumpulan Data
Pengumpulan dota dalam pam&hﬁ - dilekukan vniuk mendukung
proses peranangan dan Pembutan asel 3D cxsirorment ferakif poda game
Grim Eduscape. Metode pengumpulan daty yang digunakan meliputi
1. Studi literatur untuk mengkaji buku, jurmal ilmiah dan peneltian
terdahulu yang berkaitan pengembangan lingkungan 3D, pencahayaan,
optimasi performa. dan penggunasn Unity EILE;}[I; :
2. Observasi dan Analisis kebutuhan Sistern untuk mengidentifikasi
kebutuhan lingkungan 3D pada area Awomim Library, meliputi tata

m-uhjelu. interaktif, dan pencahayann.
3. Pengujion sistem oleh pengguna melalui uji coba langsung prototipe
game guna mengevaluas) fungsmnﬂlilasdnnm,!hghmgm iD.
1.7 Sistematikna Penulisan
i Eﬁ . ._ o —— | bk
Bah I mmm B-arﬁ lmwahng nm ntmlnh hatasan masalah,

tujuan penelitian. manfasi  penalitian, paagmquhu data. don sistematika
penulisan.

Bab Il Tinjauan Pustaka : Berisi teori-teori terkait seperti konsep 3D
emvironment, desain level, interaktivitas dalam game, game edukasi, dan
penelitian lerdahulu.

Bab [T Metodologl Penelittan : Menjelaskan metode peneliian, objek
perelitian, teknik pengumpulan dsta, dan metode perancangan serta implementasi

3D enviromment



.mm&muhmmmﬂ'mrm-. serta pembahasan mengenai
fungsionalitas environment.
saran uniuk pengembengan selanjubny.
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