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INTISARI

Penerapan Efek Visual pada Game Development memiliki peran yang
sangat besar dalam menciptakan pengalaman bermain yang lebih imersif dan
menarik secara estetika. Pemahaman dan penerapan VFX menjadi salah satu
keterampilan penting bagi Game Developer. Godot Engine sebagai salah satu
platform pengembangan game open-source menyediakan berbagai fitur VFX yang
mudah digunakan dan efisien. Dengan memanfaatkan fitur tersebut, developer
dapat mengeksplor berbagai bentuk efek visual untuk memperkaya tampilan

sekaligus meningkatkan kualitas game.

Pembahasan ini berfokus pada implementasi dan proses pembuatan
Projectile Effect menggunakan Godot Engine sebagai media pengembangan. Efek
ini dirancang untuk memberikan pengalaman visual dalam interaksi tembak-
menembak, sehingga mampu memperkuat sensasi aksi dalam permainan. Tujuan
utama dari pembahasan ini adalah untuk mengenalkan serta mendemonstrasikan

fitur VEX di Godot Engine bagi game developer.

Fitur-fitur yang tersedia pada Godot Engine sangat mudah digunakan,
fleksibel, dan mampu menghasilkan tampilan efek yang menarik dengan performa
yang tetap stabil. Kesimpulannya, proses implementasi VFX di Godot Engine
dapat menjadi sarana pembelajaran bagi Game Developer untuk memahami
dasar-dasar Efek Visual. Selain itu, Godot Engine memiliki kemampuan yang
cukup kuat dalam mendukung pembuatan Efek Visual dan mudah dijangkau oleh

banyak pengguna atau Developer.

Kata Kunci : Godot Engine, Godot Shader Editor, Visual Editor Shader,
Visual Effect
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ABSTRACT

The application of Visual Effects (VFX) in game development plays a
significant role in creating a more immersive and visually engaging gameplay
experience. Understanding and implementing VFX has become an essential skill
for game developers. Godot Engine, as an open-source game development
platform, provides a variety of VFX features that are accessible and efficient to
use. By utilizing these features, developers are able to explore various forms of
visual effects that enhance both the visual presentation and overall quality of a

game.

This discussion focuses on the implementation process of projectile visual
effects using Godot Engine as the development platform. The projectile effects are
designed to enhance the visual feedback during shooting interactions, thereby
strengthening the sense of action within the gameplay. The primary objective of
this discussion is to introduce and demonstrate the potential of Godot Engine’s

VEX features to game developers.

The features available in Godot Engine are user-friendly, flexible, and
capable of producing visually effective results while maintaining stable
performance. In conclusion, the process of implementing VFX in Godot Engine
can serve as a learning medium for game developers to understand the
fundamental principles of visual effects. Furthermore, Godot Engine offers
sufficiently robust capabilities for supporting visual effect development and is

accessible to a wide range of users and developers.

Keywords: Godot Engine, Godot Shader Editor, Visual Shader Editor, Visual
Effect
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