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ABSTRAK

Penelitian ini membahas pemetaan Global Multimedia Value Chain (GMVC) pada
game Assassin’s Creed Shadows periode 2021-2025. Tujuan penelitian ini adalah menjelaskan
bagaimana rantai nilai global terbentuk dalam proses pengembangan game AAA oleh Ubisoft
melalui keterlibatan berbagai studio lintas negara. Penelitian ini menggunakan metode
deskriptif kualitatif dengan teknik pengumpulan data berupa studi literatur dari sumber
sekunder seperti situs resmi Ubisoft, media sosial, komunitas game, dan media daring terkait
industri game. Kerangka analisis yang digunakan adalah konsep GMVC dari De Voldere yang
membagi rantai nilai menjadi core function dan support function. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pengembangan Assassin’s Creed Shadows melibatkan fragmentasi
produksi global yang kompleks melalui kolaborasi lebih dari lima belas studio Ubisoft di
berbagai negara. Pada core function, proses creation, production/publishing,
dissemination/trade, dan exhibition/reception/transmission dilakukan secara terintegrasi mulai
dari pengembangan narasi, desain visual, audio, pemrograman, distribusi digital dan fisik,
hingga promosi global melalui berbagai platform dan acara internasional. Sementara itu,
support function meliputi pengarsipan digital, pelatihan budaya Jepang bagi pengembang dan
aktor, serta pengelolaan hak kekayaan intelektual oleh Ubisoft Entertainment. Penelitian ini
menyimpulkan bahwa Assassin’s Creed Shadows merepresentasikan implementasi GMVC
dalam industri game AAA modern yang menunjukkan integrasi global dalam proses penciptaan
nilai multimedia digital.

Kata Kunci: Global Multimedia Value Chain, Assassin’s Creed Shadows, Ubisoft, industri
game, game AAA.
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