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ABSTRACT

Audio in video games plays a crucial role in creating an immersive and engaging
gaming experience. However, indie game developers often face resource
constraints, particularly in producing high-quality character voices. Voice cloning
technology based on Retrieval-based Voice Conversion (RVC) offers an innovative
solution by enabling accurate voice replication and transformation using minimal
data. This technology provides flexibility for developers to create unique character
voices without requiring direct voice actors, making it more cost- and time-
efficient. This study aims to explore the application of RVC technology in
generating monster character voices for video games, using a case study with voice
clips from the anime Goblin Slayer. Through the voice conversion process, this
study evaluates the performance of RVC models using objective standards such as
Mel Cepstral Distortion (MCD) to measure voice transformation and Mel-
Frequency Cepstral Coefficients (MFCC)-based analysis to assess the similarity
between the original and converted voices. The results demonstrate that RVC
technology is capable of producing voices significantly different from the original,
enabling the creation of audio characters tailored to the narrative needs of the game.
This technology offers an effective solution for indie game developers to create
innovative and high-quality audio assets at low cost. This study highlights the
importance of voice cloning technology in supporting competitive indie game
development in the market.

Keywords : Game Audio, Voice Cloning, Retrieval-based Voice Conversion, Indie
Game Developers, Mel Cepstral Distortion, Mel-Frequency Cepstral Coefficients.
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ABSTRAKSI

Audio dalam gim video memegang peranan penting dalam menciptakan
pengalaman bermain yang imersif dan mendalam. Namun, pengembang gim indie
sering kali menghadapi keterbatasan sumber daya, terutama dalam menghasilkan
suara karakter yang berkualitas. Teknologi kloning suara berbasis Retrieval-based
Voice Conversion (RVC) menawarkan solusi inovatif dengan memungkinkan
replikasi dan transformasi suara secara akurat menggunakan data yang minimal.
Teknologi ini memberikan fleksibilitas bagi pengembang untuk menciptakan suara
karakter unik tanpa memerlukan aktor suara langsung, sehingga lebih efisien dari
segi biaya dan waktu. Penelitian ini bertujuan mengeksplorasi penerapan teknologi
RVC dalam menghasilkan suara karakter monster untuk gim video, dengan studi
kasus menggunakan cuplikan suara dari anime Goblin Slayer. Melalui proses
konversi suara, penelitian ini mengevaluasi kinerja model RVC menggunakan
standar objektif seperti Mel Cepstral Distortion (MCD) untuk mengukur tingkat
perubahan suara, serta analisis berbasis Mel-Frequency Cepstral Coefficients
(MFCC) untuk menentukan tingkat kesamaan antara suara asli dan suara hasil
konversi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknologi RVC mampu
menghasilkan suara yang signifikan berbeda dari suara asli, memungkinkan
terciptanya karakter audio yang sesuai dengan kebutuhan narasi gim. Teknologi ini
memberikan solusi efektif bagi pengembang gim indie untuk menciptakan aset
audio yang inovatif dan berkualitas tinggi dengan biaya rendah. Penelitian ini
menegaskan pentingnya teknologi cloning suara dalam mendukung pengembangan
gim indie yang kompetitif di pasar.

Kata Kunci : Audio Gim, Kloning Suara, Retrieval-based Voice Conversion,
Pengembang Gim Indie, Mel Cepstral Distortion, Mel-Frequency Cepstral
Coefficients.
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BABI
PENDAHULUAN
1.1 Pendahuluan
Pada bab ini membahas mengenai latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, sistematika
penulisan dan kesimpulan judul yang diangkat secara rinci. Bab ini menjelaskan

tentang penjelasan secara umum terhadap penelitian yang dikerjakan.

1.2 Latar Belakang Masalah

Pada saat ini Video Game atau gim video telah menjadi salah satu bentuk
hiburan yang paling mendominasi di era digital saat ini, menawarkan pengalaman
yang mendalam dan interaktif yang tidak ditemukan dalam bentuk hiburan lainnya
(Sinclair, 2020). Kenaikan popularitas gim video telah menggeser preferensi
masyarakat, di mana banyak individu, baik anak-anak maupun orang dewasa, kini
lebih memilih bermain gim daripada menonton film (Bandral dan Kaur, 2018). Gim
video memungkinkan pemain untuk terlibat secara langsung dalam dunia virtual,
mengendalikan narasi dan aksi melalui berbagai input seperti tombol atau gerakan
(Bandral dan Kaur, 2018). Hal ini menciptakan pengalaman yang imersif, hasil dari
kombinasi harmonis antara elemen visual dan audio yang dirancang untuk

membawa pemain ke dalam dunia yang interaktif dan responsif.

Dalam konteks pembuatan gim, audio merupakan elemen yang sangat
penting. Audio dalam gim video tidak hanya berfungsi sebagai pelengkap visual,

tetapi juga berperan dalam membangun atmosfer, mendukung narasi, dan
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meningkatkan keterlibatan pemain (Sinclair, 2020). Elemen audio dalam gim dapat
dibagi menjadi tiga kategori utama antara lain musik latar, suara suasana dan efek
suara (Horowitz dan Looney, 2014). Setiap elemen ini memiliki peran yang
signifikan dalam menciptakan pengalaman bermain yang imersif dan memuaskan.
Efek suara, khususnya dianggap sebagai salah satu elemen audio yang paling
berpengaruh dalam meningkatkan kualitas pengalaman bermain gim (Andersen,
et.al 2021). Seorang pengembang gim yang bekerja dengan sumber daya terbatas,
perlu memahami dan memanfaatkan elemen audio ini untuk menciptakan gim yang

berkualitas tinggi.

Seiring berkembangnya teknologi informasi, salah satu inovasi yang dapat
digunakan dalam industri gim adalah voice cloning atau kloning suara. Teknologi
voice cloning ini memungkinkan replikasi suara seseorang secara digital,
memberikan fleksibilitas bagi pengembang dalam menghasilkan suara karakter
yang unik dan autentik tanpa harus melibatkan aktor suara secara langsung (Jung
dan Kim, 2020). Penelitian awal mengenai voice cloning dimulai dengan
pendekatan text-to-speech yang dikembangkan dengan metode Tacotron untuk
menghasilkan suara sintetis (Wang et al., 2017). Dengan kemajuan dalam
kecerdasan buatan, seperti pada teknologi Retrieval based Voice Conversion (RVC),
pengembang kini dapat melakukan konversi suara dengan akurasi tinggi dan
sumber daya minimal (Ren, 2024). RVC memungkinkan pengubahan timbre suara
dengan menggunakan data yang relatif kecil, menjadikannya solusi ideal bagi
pengembang gim individu (indie) yang mungkin memiliki keterbatasan dalam hal

anggaran dan waktu.
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Dengan memanfaatkan teknologi voice cloning, pengembang gim indie
dapat menciptakan suara karakter yang lebih kaya dan beragam, meningkatkan
kualitas narasi dan keterlibatan pemain dalam gim. Voice cloning tidak hanya
mempermudah proses pembuatan audio gim, tetapi juga membuka peluang bagi
pengembang untuk meningkatkan pengalaman audio secara keseluruhan dan
melibatkan audiens dengan cara yang baru dan lebih imersif (Matthew et al., 2024).
Oleh karena itu, teknologi ini memiliki potensi besar untuk mendukung
pengembangan gim indie yang lebih inovatif dan kompetitif di pasar yang semakin
berkembang.

Mengacu pada permasalahan dan argumen yang telah dipaparkan,
pemanfaatan teknik RVC sebagai alat bantu bagi pengembang gim indie dalam
pembuatan aset suara karakter dapat meningkatkan pengalaman pembuatan gim.
Oleh karena itu, penulis akan melakukan penelitian tentang Penerapan Retrieval-
based Voice Conversion untuk Membangun Aset Suara Karakter Monster pada

Game.

1.3  Rumusan Masalah
Beberapa rumusan masalah berdasarkan latar belakang yang telah

disebutkan yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana penerapan teknologi Retrieval-based Voice Conversion
(RVC) dalam pembuatan aset suara karakter monster pada gim?
2. Seberapa konsisten RVC dalam menciptakan variasi suara karakter

monster?
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14 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian yang dilakukan adalah

sebagai berikut:

1. Menerapkan teknologi Retrieval-based Voice Conversion (RVC) untuk
membuat aset suara karakter monster dalam gim.
2. Mengevaluasi konsistensi RVC dalam menciptakan variasi suara

karakter monster.

1.5  Manfaat Penelitian
Diharapkan perpada penelitian yang dijalankan dapat memberi manfaat

sebagai berikut:

1. Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu developer game indie
dalam menciptakan aset suara karakter monster yang autentik dan imersif
dengan menggunakan teknologi Retrieval-based Voice Conversion
(RVO).

2. Menambah literatur dan kontribusi dalam bidang pengembangan audio
gim dan voice cloning, khususnya dalam penerapan teknologi RVC pada
pembuatan aset suara untuk gim.

3. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi untuk
pengembangan lebih lanjut dalam integrasi teknologi suara di industri

gim dan sebagai landasan untuk penelitian selanjutnya.
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1.6  Batasan Masalah

Agar ruang lingkup masalah pada penelitian ini jelas dan terhindar dari
penyimpangan, batasan masalah dalam penelitian ini ditetapkan pada suara yang
dihasilkan oleh teknologi Retrieval-based Voice Conversion RVC. Suara yang
dihasilkan akan lebih optimal dengan durasi 2 detik untuk setiap karakter monster
dan suara yang dihasilkan adalah satu jenis suara karakter monster yaitu suara
goblin. Pembatasan ini diterapkan agar proses konversi suara lebih efisien dan

relevan dengan kebutuhan pembuatan aset suara dalam pengembangan gim.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut:

BAB I. PENDAHULUAN

Pada bab ini membahas mengenai latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, sistematika

penulisan dan kesimpulan dari judul yang diangkat.

BAB II. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini membahas tentang dasar-dasar teori yang digunakan dalam
penelitian yaitu teori Joice Conversion, algoritma Retrieval-based,

komponen suara serta penelitian-penelitian lain yang relevan.

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini akan membahas tahapan yang akan dilaksanakan pada penelitian

ini. Masing-masing rencana tahapan penelitian dideskripsikan dengan rinci
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dengan mengacu pada suatu kerangka kerja. Di akhir bab ini berisi

perancangan manajemen proyek pada pelaksanaan penelitian.

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK

Bab ini akan membahas proses pengembangan perangkat lunak Voice
Conversion menggunakan algoritma Retreival-base dan implementasi dari

tiap fase berdasarkan metode Multimedia Develompent Life Cycle.

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai proses pengujian berdasarkan format
yang sudahdirancangkan dari perangkat lunak serta analisis terhadap hasil

penelitian.

BAB VI. KESIMPULAN

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai kesimpulan dari penelitian dan
pengujian yang dilakukan beserta saran yang diharapkan untuk digunakan

sebagai referensi dalam pengembangan penelitian selanjutnya.

Kesimpulan

Berdasarkan rumusan masalah yang diteliti, tujuan penelitian, dan batasan

masalah yang diteliti dapat ditetapkan berdasarkan latar belakang masalah. Judul

penelitian yang dilakukan adalah “Penerapan Retrieval-based Voice Conversion

untuk Membangun Aset Suara Karakter Monster pada Game”.
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