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 Virtual Reality (VR) technology has brought about significant changes in the 
gaming industry, offering more interactive and immersive experiences, and 
the integration of appropriate audio-visual elements can enhance these 
experiences. While previous studies have examined audio-visual elements in 
VR games, most have not specifically addressed the impact of particle effects 
and sound on enhancing player immersion. Therefore, this study adds varied 
particle effects and sounds to the player immersion experience in “VR 
Masterpiece Game.” The methods used are qualitative, including 
semi-structured interviews, participatory observation, and thematic analysis 
to explore players' subjective experiences. The results of the study indicate 
that adding variations in particle effects, such as crystal sparkles and visual 
explosions, along with responsive sound design, can enhance player 
immersion and increase gameplay satisfaction. This study provides 
recommendations for VR game developers to integrate multimedia elements 
more effectively to create a more engaging gameplay experience. 
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1.​ INTRODUCTION (10 PT) 
​ Virtual Reality (VR) telah menghadirkan inovasi besar dalam dunia permainan dengan memberikan 
pengalaman yang lebih imersif dan interaktif bagi pemain. Salah satu contoh penerapannya adalah "Game 
VR Mahakarya," sebuah permainan edukatif yang memungkinkan pemain untuk menjelajahi dunia virtual 
Indonesia sambil mengumpulkan item kristal. Meskipun game ini sudah menawarkan pengalaman yang 
menarik, masih ada potensi untuk meningkatkan kualitas imersi melalui elemen audio-visual yang lebih 
dinamis. Efek partikel visual dan desain suara memainkan peran penting dalam memperkaya pengalaman 
tersebut. Efek visual seperti kilau kristal dan ledakan dapat memperkuat umpan balik visual, sementara suara 
dan musik berfungsi untuk meningkatkan pengalaman pemain dengan menciptakan atmosfer yang lebih 
hidup [1] 

Terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang relevan dengan topik game VR, namun belum 
mengkaji secara spesifik penambahan efek partikel dan suara. Penelitian tentang pengalaman pengguna pada 
“Game VR Mahakarya” sebelumnya menjelaskan bahwa meskipun game ini memberikan pengalaman yang 
memuaskan dengan nilai tinggi pada aspek Attractiveness dan Stimulation, masih ada ruang untuk 
meningkatkan Efficiency dan Dependability [2]. Penelitian lain menjelaskan menggunakan metode 
Player-Centered Design yang menunjukkan bahwa game ini mampu menarik perhatian pengguna, namun 
hasil pada aspek Perspicuity menunjukkan perlunya perbaikan pada kejelasan interface [3]. Meskipun 
demikian, penelitian tersebut tidak membahas integrasi efek visual dan audio yang lebih dinamis untuk 
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meningkatkan imersi pemain. Selain itu, peneliti lain menguji antarmuka pengguna pada game VR 
Mahakarya Vokasi menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS), yang menunjukkan perlunya 
perbaikan pada bagian interaksi pengguna, namun elemen seperti penambahan efek partikel dan suara untuk 
memperkuat atmosfer masih belum menjadi fokus utama [4].  
​ Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengisi gap tersebut dengan mengeksplorasi dan 
menganalisis dampak penambahan efek partikel dan suara yang variatif terhadap pengalaman imersi dalam 
"Game VR Mahakarya" dengan metode penelitian kualitatif analisis tematik. Secara khusus, penelitian ini 
akan mengidentifikasi bagaimana variasi efek visual dan audio dapat meningkatkan pengalaman imersif 
pemain serta memberikan rekomendasi kepada pengembang game VR mengenai pentingnya integrasi 
elemen-elemen tersebut untuk menciptakan pengalaman yang lebih mendalam. Adapun hasil dari penelitian 
ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan game VR dengan elemen multimedia 
yang lebih berkualitas, serta memberikan wawasan tentang cara menciptakan game yang lebih imersif dan 
menyenangkan bagi pemain [5, 6]. 
​ Berdasarkan observasi awal terhadap versi sebelumnya dari “Game VR Mahakarya”, ditemukan 
bahwa elemen-elemen yang telah tersedia meliputi Non-Playable Character (NPC) berupa peri, objek yang 
dapat dihancurkan seperti kristal, batu khusus, dan tanaman khusus, serta berbagai elemen lingkungan seperti 
pohon, bunga, batu, air, dan rumah. Meskipun elemen-elemen ini telah membentuk fondasi eksplorasi dan 
interaksi di dalam game, namun tingkat imersinya masih dapat ditingkatkan dengan penambahan elemen 
audio-visual yang lebih dinamis dan variatif. Oleh karena itu, dilakukan penambahan sejumlah efek suara 
seperti suara keyboard pada scene tutorial, suara interaksi Non-Playable Character (NPC), suara saat batu 
bergeser, suara ketika objek dipukul dan hancur, serta suara ledakan partikel. Dari sisi visual, ditambahkan 
pula efek partikel seperti trail untuk menunjukkan arah rotasi pemain, partikel yang muncul saat kristal pecah 
dan bergerak menuju tangan pemain, daun jatuh, kupu-kupu, hingga ledakan partikel saat interaksi spesifik 
seperti memasukkan apel ke dalam box, teleportasi, atau Non-Playable Character (NPC) di awal tutorial saat 
terbang memasuki peta. Penambahan ini ditujukan untuk memperkuat atmosfer permainan, memberikan 
umpan balik visual-audio yang lebih kaya, serta meningkatkan pengalaman imersif pemain secara 
keseluruhan. 
 

2.​ RESEARCH METHOD 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif analisis tematik untuk memahami dan 

menganalisis pengaruh penambahan efek partikel dan suara terhadap pengalaman pengguna dalam “Game VR 
Mahakarya." Dengan beberapa tahapan sebagai berikut: 
 

2.1​ Observasi Awal 
Pada tahap observasi awal, peneliti melakukan peninjauan langsung terhadap versi awal “Game VR 

Mahakarya” untuk mengidentifikasi kekurangan pada aspek efek audio-visual, khususnya pada elemen 
partikel dan suara yang indah serta bervariasi. Observasi ini dilakukan secara mandiri tanpa melibatkan 
wawancara atau partisipasi pihak lain, sehingga seluruh temuan didasarkan pada pengalaman dan penilaian 
subjektif peneliti. 

Selain itu, peneliti juga menerapkan metode studi literatur untuk mengarahkan secara spesifik 
aspek-aspek yang perlu dikembangkan guna meningkatkan pengalaman pemain. Misalnya, penelitian 
sebelumnya menyatakan bahwa penerapan audio dalam bentuk musik serta efek suara yang interaktif dan 
responsif dapat memperkuat imersi pemain [7]. Penelitian lain menunjukkan bahwa penerapan efek partikel 
lingkungan seperti salju dan hujan dapat memperkaya atmosfer permainan, sementara efek debu atau serpihan 
yang muncul saat pemain berinteraksi dengan objek (seperti menghancurkan benda) juga mampu 
meningkatkan kualitas pengalaman bermain [8]. 

 
2.2​ Perancangan dan Implementasi Produk 

Perancangan dan implementasi dilakukan secara experimental dengan mencoba menambahkan efek 
partikel dan audio dalam Game VR Mahakarya. Hal ini selaras dengan penelitian sebelumnya yang 
mengemukakan bahwa proses perancangan suatu produk dilakukan secara berulang, di mana produk atau 
media yang dikembangkan terus-menerus diperbaiki melalui beberapa siklus berdasarkan umpan balik 
pengguna atau hasil uji coba [9]. Penambahan efek partikel dan audio dilakukan menggunakan game engine 
Unity 2021.3.21f1, dan diterapkan pada objek-objek yang telah ditentukan pada tahap observasi. Untuk efek 
partikel, beberapa di antaranya diambil langsung dari Asset Store dengan nama “Hyper Casual FX”, seperti 
efek ledakan (flash), cahaya di sekitar kristal, dan efek teleportasi. Sementara itu, partikel seperti daun jatuh, 
kunang-kunang, kupu-kupu, dan trail effect, asap beracun dibuat secara manual menggunakan Unity Particle 
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System. Untuk audio, sampel suara diperoleh dari internet, kemudian dikombinasikan dan disesuaikan 
menggunakan aplikasi editing Premiere Pro. File audio diformat ke dalam bentuk MP3, seperti suara geseran 
batu, dialog Non-Playable Character (NPC), ledakan partikel, dan lainnya. 
 

2.3​ Uji Pengguna 
Lima orang mahasiswa (Tabel 2.1) dibidang multimedia dan game yang berpengalaman dalam 

bermain game explorasi dilibatkan dalam uji coba pengguna. Mereka dinilai mampu melakukan eksplorasi 
menyeluruh dalam dunia game, tidak hanya sekadar menyelesaikan misi, tetapi juga menikmati perjalanan dan 
memanfaatkan fitur-fitur dalam game untuk berinteraksi dengan lingkungan virtual secara mendalam. 
Pengalaman ini meliputi kemampuan menjelajahi dunia terbuka, mengabadikan momen, dan memahami 
elemen-elemen dalam game yang memperkaya pengalaman bermainnya [10]. Studi terkait perilaku pemain 
dan evaluasi game, menunjukkan bahwa pemahaman mendalam terhadap pola perilaku dan motivasi pemain 
sangat penting untuk memberikan penilaian yang valid terhadap game lain dalam genre yang sama [11, 12]. 
Sesuai dengan pendekatan penelitian kualitatif dengan analisis tematik yang telah dilakukan sebelumnya, lima 
orang partisipan dianggap sudah cukup mewakili untuk memberikan penilaian, selama mereka memiliki 
kapasitas atau kemampuan untuk menilai [13]. 

 
Tabel 2.1 Responden 

Responden Jenis Kelamin Umur Mayor 
Pengalaman dalam bermain 

game explorasi 

R1 Laki-laki 22 
Multimedia, Game Developer, 
Programer 

Berpengalaman (>6 Tahun) 

R2 Laki-laki 22 
Multimedia, Game Developer, 
Game Programer 

Berpengalaman (>6 Tahun) 

R3 Laki-laki 21 
Multimedia, Game Developer, 
Game UI/UX 

Berpengalaman (>7 Tahun) 

R4 Perempuan 22 
Multimedia, Game Developer, 
Game Design 

Berpengalaman (>10 Tahun) 

R5 Laki-Laki 22 Multimedia, Game Developer Berpengalaman (>5 Tahun) 
 

2.4​ Pengumpulan Data dan Analisis 
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif, sehingga bersandar pada kemampuan peneliti sebagai 

instrumen utama dalam menggali dan menginterpretasi data. Teknik yang digunakan ialah wawancara semi 
terstruktur, wawancara dilakukan secara fleksibel menggunakan panduan pertanyaan, sehingga peneliti dapat 
menggali informasi mendalam. Panduan wawancara tersebut disusun berdasarkan rumusan masalah dan 
tujuan penelitian, dengan pertanyaan-pertanyaan terbuka yang dirancang untuk menggali pengalaman 
subjektif pemain terhadap elemen efek partikel dan audio dalam Game VR Mahakarya. Wawancara dilakukan 
setelah pemain menyelesaikan sesi permainan, guna memastikan mereka dapat memberikan refleksi yang utuh 
mengenai pengalaman mereka. Teknik ini memungkinkan peneliti memperoleh pemahaman yang lebih kaya 
terkait pengalaman dan pandangan subjek penelitian [14]. 

Selain wawancara, peneliti juga menggunakan pedoman observasi partisipatif untuk mencatat reaksi 
spontan dari pemain selama memainkan game. Observasi ini hanya mencakup reaksi spontan verbal, seperti 
komentar yang muncul saat pemain berinteraksi dengan efek partikel atau suara dalam game. Peserta dalam 
pengalaman imersif sering menunjukkan reaksi verbal spontan, yang mencerminkan keterlibatan mereka [15]. 
Seluruh temuan selama proses pengamatan dicatat secara sistematis dalam lembar observasi. Observasi 
dilakukan secara sistematis dan dicatat secara rinci, sehingga data yang diperoleh bersifat kontekstual dan 
mendalam [16]. 

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan metode analisis Tematik. Proses analisis memiliki 
beberapa tahapan yaitu membiasakan diri dengan data, menghasilkan kode awal, mencari tema, meninjau 
tema, mendefinisikan tema, dan menyusun laporan (Braun & Clarke, 2021). Tahapan ini dimulai dengan 
membaca ulang seluruh data wawancara secara menyeluruh untuk memahami konteks secara umum, 
dilanjutkan dengan pemberian kode pada bagian-bagian penting yang berkaitan dengan fokus penelitian. 
Setelah itu, kode-kode yang serupa dikelompokkan untuk membentuk tema awal. Tema-tema tersebut 
kemudian ditinjau ulang untuk memastikan relevansi dan konsistensinya terhadap data. Selanjutnya, tema 
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yang telah ditinjau didefinisikan dan dinamai sesuai maknanya, kemudian disusun menjadi narasi tematik 
yang sistematis guna menjelaskan hasil temuan penelitian secara menyeluruh [17]. 
3.​ RESULTS AND DISCUSSION 
3.1​ Hasil Produk 

Pada tahap implementasi, telah ditambahkan berbagai elemen efek suara dan efek partikel untuk 
meningkatkan pengalaman bermain pengguna. Efek suara meliputi suara ketikan keyboard pada bagian 
penyampaian informasi diawal permainan, suara interaksi Non-Playable Character (NPC), suara batu 
bergeser, serta suara pada objek yang dapat dihancurkan, baik saat terkena pukulan maupun saat benar-benar 
hancur. Selain itu, efek suara ledakan (flash) juga ditambahkan untuk memperkuat kesan dramatis pada 
momen-momen tertentu. Dari sisi visual, partikel efek trail digunakan sebagai penunjuk arah rotasi agar 
pemain mengetahui arah yang harus dihadapi. Efek trail juga muncul saat kristal dipecahkan, menampilkan 
partikel yang bergerak menuju tangan pemain. Untuk memperkaya suasana, ditambahkan pula partikel daun 
jatuh, kunang-kunang dan kupu-kupu beterbangan di area tutorial. Efek partikel ledakan (flash) muncul ketika 
apel dimasukkan ke dalam kotak, serta saat peri Non-Playable Character (NPC) memasuki peta di awal 
tutorial. Efek kilauan yang membungkus kristal agar kristal tampak lebih berharga sebagai objektif game. Tak 
kalah penting, efek partikel teleportasi diterapkan saat pemain berpindah lokasi, menambah kesan magis dan 
dinamis dalam permainan. Detail implementasi efek suara dan partikel dapat dilihat pada tabel (Tabel 3.1.1), 
sedangkan beberapa visualisasi penerapannya ditampilkan dalam gambar (Figure 3.1.1 – Figure 3.1.7) 
 

Tabel 3.1.1 Detail efek partikel dan sound yang ditambahkan 
No. Objek yang ditambahkan Efek partikel Sound 

1 
Tulisan penuntun cara 
berinteraksi dengan dunia virtual 
pada tutorial awal 

- 
Suara typing keyboard 

2 Transisi antar setiap tulisan dari 
tulisan satu ke satunya lagi - Suara “Tringtung” (gabungan 

lonceng dan ballyra) 

3 Menekan tombol “A” 
Kilau ledak effek yang 
minimalis, 3 bintang kecil di 
sekitar tombol A 

Suara “Tringtung” (gabungan 
lonceng dan ballyra) 

4 Peri diawal 

Ledakan lingkaran berwarna 
ungu, dengan 1 bintang besar 
berwarna kuning di tengah dan 
di selingi bintang kecil 
setelahnya. Saat peri itu masuk 
kedalam peta 

Suara springkle yang panjang 
saat kemunculannya, dan suara 
ledakan bom asam “Buff” yang 
disusul suara springkle kecil di 
akhirnya saat peri meledak 
masuk kedalam map 

5 Teleportasi dari tutorial interaksi 
ke tutorial objektif gameplay 

Kilauan berwarna kuning 
disekitar player. 

Suara “Whoosh” fade in dari 
volume kecil ke besar. 

6 Pemandu Peri 

Trail effect berwarba kuning 
berpadu dengan putih 
melingkari pemain, dalam 
radius tertentu, yang bergerak 
mengarah ke peri. 

- 

7 Peri pemandu 

Daun kecil berwarna merah 
mudah, yang terbang 
mengelilingi peri. 

Suara dari text random yang di 
generate dengan mempercepat 
pitch, menghasilkan suara 
kecil imut seperti 
“iwiwiwiwiwiwiw” saat 
berbicara 

8 Kristal yang dapat dihancurkan Cahaya yang bersinar, berwarna 
sama dengan kristal - 

9 Objek yang dapat dihancurkan, 
ketika dipukul - 

Suara besi yang dipukulkan 
kebenda kerang “Ting” untuk 
objek keras, suara memotong 
rumput tebal “Cruch” utuk 
objek dedaunan 
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10 Objek yang dapat dihancurkan, 
ketika dihancurkan - 

Suara pecahan kaca untuk 
objek kristal, suara batu yang 
ambruk “Brukkrrg” untuk 
objek batu 

11 Ekstraksi pecahan kristal 
Trail effect berwarna kuning 
yang bergerak mengarah 
ketangan pemain. 

Suara “Swuut” fade in dari 
volume kecil ke besar. 

12 Beberapa spot Environtment Kupu-kupu, Kunang-kunang, 
Daun Jatuh - 

13 Apel yang dimasukkan kedalam 
box 

Ledakan lingkaran disertai 
garis-garis vertikal dari pusat 
lingkaran berwarna kuning 

Suara bobble yang di akhiri 
dengan suara lonceng kecil 
“Blubting” 

14 Kebun warga yang diserang Asap berwarna hijau  

15 Batu yang bergeser - 

Suara gesekan antar batu, yang 
diakhiri suara menggema batu 
yang menabrak batu 
“GggrrrrrDukkhh” 

16 Kayu membangun jembatan - 

Suara seperti memukul kayu 
“Tuk” saat diambil, suara 
memalu kayu saat membangun 
jembatan 

17 Non-Playable Character (NPC) 
Berbicara - 

Suara dari text random yang di 
generate dengan mempercepat 
dan sedikit menaikan tone 
pitch menghasilkan suara 
“werwwerwerwrwr” 

 
   

 

 

 
Figure 3.1.1 Ledakan peri saat pergi masuk kedalam 

map 
 Figure 3.1.2 Trail Effect penunjuk rotasi kearah 

peri 

 

 

 
Figure 3.1.3 Kunang-kunang  Figure 3.1.4 Ledakan (flash) saat memasukkan 

apel kedalam box 
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Figure 3.1.5 Daun jatuh  Figure 3.1.6 Asap beracun 

 

  

Figure 3.1.7 Kupu-kupu 
 

  

 
 

3.2​ Temuan 
Dari hasil wawancara dan observasi ke-lima responden, analisis disusun secara tematik terkait 

dengan penambahan efek partikel dan audio untuk meningkatkan pengalaman pemain. Tema-tema tersebut 
meliputi kelebihan dan kekurangan pada penambahan ini. 
 

3.2.1​ Efek Audiovisual Meningkatkan Imersi 
Seluruh responden menyatakan bahwa efek suara dan partikel saling melengkapi untuk menciptakan 

suasana yang menyatu secara inderawi. Musik latar yang kontekstual dan efek visual yang menarik membantu 
membangun perasaan seolah pemain benar-benar berada dalam dunia game. Kombinasi antara suara 
lingkungan, efek saat interaksi, dan partikel-partikel visual seperti kilatan, percikan, atau serpihan membuat 
pengalaman menjadi lebih nyata dan menyenangkan. Responden menyebut bahwa elemen-elemen ini 
menciptakan kedalaman dunia virtual yang mendekati pengalaman fisik di dunia nyata. 
 

“Saya ngerasa game tersebut padat… Saya ngerasa kemanapun saya melihat, dimanapun saya 
melihat dan kapanpun, saya ngerasa ada isinya.” (R5) 
 
“Gabungan suara dan partikel bikin terasa nyata.” (R2) 
 
“Merasa kayak, waduh aku hidup di dunia ini ya” (R4) 

 
Temuan ini konsisten dengan penelitian sebelumnya yang menegaskan pentingnya kohesi 

audiovisual dalam meningkatkan sense of presence dan immersion pada platform VR. Misalnya, pada 
penelitian sebelumnya yang melaporkan bahwa pemain yang menggunakan headset VR dengan efek suara dan 
visual terpadu mencatat skor presence yang secara signifikan lebih tinggi dibandingkan pemain desktop, 
meski peningkatan presence tersebut tidak selalu memengaruhi kepuasan keseluruhan secara langsung [18]. 
Selanjutnya, penelitian yang memperkenalkan mekanisme Dynamic Scene Adjustment (DSA) pada game ritme 
musik VR, yang mengandalkan respons partikel visual dan efek suara yang disinkronkan dengan aksi pemain, 
dan menemukan peningkatan keterlibatan pengguna hingga 18% berkat umpan balik multimodal tersebut [19]. 
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Lebih jauh lagi, studi kuantitatif pada pengalaman pameran VR menyoroti bahwa interaktivitas yang dipadu 
dengan elemen estetika, termasuk partikel visual dinamis dan musik latar yang kontekstual, memiliki 
koefisien pengaruh sebesar 0.67 terhadap immersion (p < 0.01), menunjukkan bahwa kombinasi these sensory 
cues mendalamkan kedalaman dan keautentikan dunia virtual [20]. Dengan demikian, implementasi efek suara 
yang variatif dan partikel-partikel visual yang responsif terbukti efektif memperkaya nuansa inderawi, 
memperkuat kohesi sensorik, dan mendekatkan pengalaman “Game VR Mahakarya” pada realitas fisik. 
 

3.2.2​ Ketidakseimbangan Distribusi Efek 
Beberapa aksi dalam game tidak dilengkapi dengan efek suara atau visual yang sesuai. Misalnya, 

suara saat menjatuhkan objek, mengambil alat, atau langkah kaki sering tidak terdengar, serta beberapa area 
dalam game tidak dilengkapi efek partikel seperti area lainnya. Ketidakkonsistenan ini mengurangi kontinuitas 
dan kualitas pengalaman bermain secara keseluruhan. Responden merasa kecewa ketika awal permainan 
terasa sangat hidup, namun di bagian berikutnya menjadi lebih "kosong" atau kurang responsif. Hal ini 
menunjukkan pentingnya pemerataan efek audiovisual di seluruh aspek permainan. 
 

“Tapi sayangnya ini sih, kayak nggak semua ada efek partikel itu gitu, sayang aja. Kayak kurang 
optimal.” (R4) 
 
“pas aku megang kapak, kan kapaknya jatuh. Nah kapak jatuh itu nggak ada pertanda kalau itu 
jatuh… Jadi aku tuh nggak tau kalau itu jatuh. Seharusnya kayak tambah suara di situ juga bisa.” 
(R4) 

 
Penelitian terkini menegaskan bahwa ketidakkonsistenan distribusi efek audiovisual, seperti suara 

langkah kaki, tumbukan objek, atau partikel visual, dapat mengganggu kontinuitas pengalaman dan 
menurunkan tingkat immersion. Studi eksperimental sebelumnya tentang persepsi pengguna terhadap Foley 
footsteps menunjukkan bahwa ketidakhadiran atau variasi amplitudo yang tidak memadai pada suara langkah 
kaki menyebabkan penurunan signifikan dalam perasaan realisme dan kontinuitas spasial, bahkan memicu 
frustrasi pengguna hingga 27% dibandingkan kondisi dengan suara langkah yang terdistribusi secara merata 
[21]. Temuan ini menggarisbawahi pentingnya pemerataan efek audiovisual di seluruh aksi dan area dalam 
“Game VR Mahakarya” guna menjaga kesinambungan sensorik dan kualitas pengalaman bermain. 
 

3.2.3​ Efek Menjadikan Objek Lebih Bermakna 
Objek seperti kristal, apel, dan elemen lain menjadi lebih dari sekadar aset visual statis. Dengan 

dukungan efek visual seperti partikel bercahaya, serpihan yang bergerak ke tangan pemain, dan efek suara 
khas saat objek dihancurkan atau digunakan, objek-objek ini menjadi pusat perhatian dan memiliki fungsi 
simbolik dalam game. Responden menyebut bahwa efek-efek tersebut memberikan rasa puas, membangun 
ekspektasi, dan memperkuat motivasi untuk melanjutkan eksplorasi. Artinya, efek tidak hanya memperindah, 
tetapi juga membangun keterlibatan pemain terhadap objek dalam permainan. 
 

“saya ngerasa itu kristal tuh dibalut dengan partikel-partikel cahaya yang menarik, ngebuat saya 
kayak, wah inilah yang harus saya hancurkan.” (R5) 
 
“Saat kristal dipecahkan… Kristal tersebut akan masuk ke tangan player… Merasa terpuaskan gitu.” 
(R1) 
 
“Jadi kita berasa kayak dapet sesuatu pas masukin apel itu.” (R3) 
 

Analisis Penambahan Efek Partikel dan Suara yang Indah dan Bervariasi Untuk Meningkatkan Pengalaman 
Pemain Pada "Game VR Mahakarya” (Adivka) 



86 
     ​ ​ ​       e-ISSN: 2548-6853  

 
Figure 3.2.3. 1  “Wuuu… So satisfying”  

(R4 Saat memasukkan apel kedalam box) 

 
Penelitian menunjukkan bahwa penambahan efek visual berpartikel dan efek suara khas pada 

objek-objek interaktif secara signifikan meningkatkan makna simbolik dan keterlibatan pemain. Dalam 
tinjauan penelitian sebelumnya mereka menekankan bahwa rangsangan audiovisual yang disinkronkan dengan 
aksi pengguna bersifat relevan secara personal dan kontekstual [22]. Selanjutnya, penambahan umpan balik 
visiotaktil, misalnya simulasi sentuhan partikel yang “masuk” ke tangan pemain, meningkatkan ilusi 
perwujudan tubuh (embodiment) dan kepuasan yang lebih tinggi dibandingkan kondisi hanya visual saja [23]. 
Dengan demikian, implementasi efek partikel bercahaya, serpihan yang bergerak, dan suara khas saat objek 
dihancurkan atau digunakan tidak hanya memperindah tampilan, tetapi secara substansial memperkuat nilai 
simbolik, ekspektasi, dan pengalaman imersif pemain terhadap objek dalam “Game VR Mahakarya.” 
 

3.2.4​ Potensi Gangguan dari Repetisi Suara 
Meskipun suara karakter seperti peri atau Non-Playable Character (NPC) sangat membantu dalam 

membangun suasana dan memberikan arahan, beberapa responden menilai bahwa pengulangan suara yang 
terlalu sering, dengan intonasi tinggi atau khas, dapat menimbulkan kejenuhan. Suara yang tidak bervariasi 
dan muncul berulang tanpa adaptasi terhadap konteks membuat pemain merasa terganggu, terutama dalam 
sesi bermain yang lebih panjang. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun desain suara penting, namun perlu 
ada pengaturan terkait frekuensi kemunculan, variasi intonasi, atau kemungkinan untuk dikustomisasi oleh 
pemai. 
 

“Suara NPC peri… dipakai berulang. Jadi kita ngerasa kayak dari awal biasa aja, lama-lama kayak 
annoying gitu.” (R5) 

 
Pengulangan suara karakter secara terus-menerus tanpa variasi, seperti yang dialami responden 

R5, dapat memicu kejenuhan dan mengurangi tingkat pengalam imersif pemain dalam sesi bermain yang lebih 
panjang. Penelitian sebelumnya menegaskan bahwa elemen audio yang tidak adaptif terhadap konteks 
permainan cenderung menimbulkan “cognitive fatigue” karena otak pemain harus memproses sinyal yang 
sama berulang kali tanpa stimulus baru [24]. Dengan demikian, integrasi efek partikel yang dinamis 
dipadukan dengan rangkaian suara yang indah, variatif, serta pengaturan frekuensi kemunculan dan 
kustomisasi oleh pemain merupakan strategi krusial untuk meningkatkan kualitas pengalaman bermain di 
“Game VR Mahakarya.” 
 

4.​ CONCLUSION 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penambahan efek partikel dan suara yang 

bervariasi terhadap peningkatan pengalaman imersi pemain dalam “Game VR Mahakarya.” Seperti yang telah 
disampaikan pada bab "Introduction," diharapkan bahwa penambahan elemen elemen multimedia ini dapat 
meningkatkan kualitas imersi pemain dan menciptakan pengalaman bermain yang lebih menarik dan 
interaktif. Hasil penelitian yang disajikan pada bab "Results and Analysis" menunjukkan bahwa penambahan 
efek partikel yang dinamis, seperti kilau kristal dan ledakan visual, serta desain suara yang responsif, berhasil 
meningkatkan pengalaman imersif pemain dan menciptakan atmosfer yang lebih hidup dalam permainan. Hal 
ini membuktikan adanya keselarasan antara tujuan penelitian dan hasil yang dicapai. 

Meskipun demikian, penelitian ini juga mengungkapkan adanya ketidakseimbangan distribusi efek 
yang dapat mengurangi kekayaan pengalaman bermain jika tidak dikelola dengan baik. Beberapa temuan juga 
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menunjukkan bahwa repetisi suara tertentu dapat mengganggu kenyamanan pemain. Oleh karena itu, 
pengembangan lebih lanjut pada elemen-elemen ini perlu dilakukan untuk menciptakan pengalaman yang 
lebih konsisten dan menyenangkan bagi pemain. 

Ke depan, penelitian ini membuka peluang untuk pengembangan lebih lanjut dalam aspek 
integrasi audio-visual dalam game VR, khususnya dalam menciptakan pengalaman yang lebih imersif. 
Penelitian lanjutan juga dapat difokuskan pada optimasi distribusi efek partikel dan suara agar lebih konsisten 
dan memperhatikan variasi suara yang dapat memperkaya pengalaman imersif tanpa menyebabkan kejenuhan. 
Selain itu, eksperimen lebih lanjut tentang pengaruh desain suara terhadap berbagai genre game VR dapat 
memberikan wawasan baru dalam pengembangan game yang lebih interaktif dan mendalam. 
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