
 

 
 
 
BAB 1. PENDAHULUAN  

1 
 

 
 
 

1.1 Latar Belakang 

Dalam industri kreatif dan fiksi ilmiah, perancangan karakter sering terbatas 

pada dimensi linear dan fisika konvensional. Mengingat tingginya minat audiens 

terhadap narasi berskala kosmik (cosmic-scale storytelling) dan konsep 

multiversum, diperlukan metodologi baru yang konsisten secara logika internal 

meski beroperasi di luar batas pemahaman awam. Karakter tingkat Calamity 

konvensional sering mengalami inkonsistensi naratif saat dihadapkan pada 

kekuatan tak terhingga. Oleh karena itu, diperlukan terobosan pemodelan karakter 

baru bernama Kelas Paradoksikal. 

Tugas akhir ini berfokus pada pengembangan dan pengenalan karakter 

Juvenile berdiri pada Dimensi 10 (APEX), terlepas dari kungkungan satu lini masa. 

Melalui struktur Immortal, ia menyatukan dimensi masa lalu, sekarang, dan depan, 

semesta di dalam multiversum menjadi satu struktur tunggal bernama Architect 

Fundamental. 

Untuk landasan ilmiah yang kokoh, konstruksi anatomi, kemampuan, dan 

backstory tragis karakter ini mengintegrasikan disiplin ilmu eksak secara lintas 

sektoral. Dasar pembentukannya mencakup Matematika Dasar hingga Advanced 

Math, Aritmatika, Googology (skala angka masif), Geometri hingga Hyper-

Geometri, serta Kosmologi, Kimia, dan Biologi. Batasan kekuatannya dikunci pada 

Rank Tier - High 0 (Apex) di atas Tier 0 (Boundless) melalui pemanfaatan 

Element Fundamental Superquantum (versi Full Awakening elemen kuantum di 

Dimensi 11) dan disimulasikan lewat sistem Quantum Computation modular 

ciptaannya sendiri. Pendekatan interdisipliner ini diharapkan menjadi cetak biru 

(blueprint) baru penulisan fiksi ilmiah spekulatif yang terstruktur dan bebas dari 

cacat logika (paradox breakdown).  
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, beberapa masalah yang dapat diidentifikasi 

dalam perancangan karakter berskala kosmik ini adalah: 

 

1. Sering terjadinya bias logika (logic break) dan inkonsistensi naratif pada 

penulisan karakter fiksi ilmiah saat skala kekuatannya melampaui batas Tier 

0 (Boundless). 

2. Sulitnya mengintegrasikan konsep-konsep sains murni seperti Googology, 

Mekanika Kuantum, Hyper-Geometri, dan Quantum Computation ke dalam 

struktur latar belakang (backstory) dan kemampuan karakter fiksi secara 

harmonis. 

3. Ketiadaan framework sistematis (Kelas Paradoksikal) untuk memetakan 

karakter yang mampu menyatuka

satu struktur tunggal (Architect Fundamental). (tak terhingga) alam semesta 

di dalam multiversum menjadi satu struktur tunggal bernama Architect 

Fundamental. 

 
 

1.3 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang dikaji dalam penelitian ini adalah: 

1. 

Ryán Juvenile pada Dimensi 10 (APEX) Kelas Paradoksikal yang memiliki 

konsistensi logika internal? 

2. Bagaimana mengintegrasikan multidisiplin ilmu eksak (Matematika, 

Googology, Fisika Kuantum, Kosmologi, Kimia, Biologi) ke dalam narasi, 

kemampuan Element Fundamental Superquantum, dan backstory tragis 

karakter? 

3. Bagaimana sistem pengenalan karakter ini mampu memetakan struktur 

paradox breakdown?
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari pelaksanaan penelitian tugas akhir ini adalah: 
 

1. 

Ryán Juvenile pada Dimensi 10 (APEX) Kelas Paradoksikal yang 

terstruktur secara ilmiah. 

2. Mengimplementasikan konsep matematika tingkat lanjut, hyper-geometri, 

kosmologi, dan quantum computation sebagai fondasi teoretis kemampuan 

dan latar belakang karakter. 

3. Menyusun metode pengenalan karakter yang dapat memvalidasi eksistensi 

Architect Fundamental dan Rank Tier - High 0 (Apex) secara logis dalam 

ekosistem fiksi ilmiah. 

 
 

1.5 Manfaat Penelitian 
 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 
 

1.5.1 Bagi Penulis & Kreator Konten: 

Menjadi panduan teoretis dan metodologi baru dalam menyusun karakter fiksi 

ilmiah berskala kosmik (cosmic tier) tanpa merusak hukum logika internal cerita. 

1.5.2 Bagi Dunia Akademis / Sains Populer: 

Menjadi media alternatif untuk mengenalkan konsep-konsep sains rumit 

(seperti Googology, komputasi kuantum, dan dimensi tinggi) melalui representasi 

karakter fiksi yang menarik. 

1.5.3 Bagi Pengembang Game / Media Interaktif: 

Menyediakan cetak biru karakter tingkat Apex yang siap diadaptasi ke dalam 

semesta permainan atau waralaba fiksi spekulatif. 
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1.6 Batasan Masalah 

Untuk menjaga agar penelitian ini tetap fokus dan tidak meluas, batasan 

masalah yang ditetapkan adalah: 

1. Penelitian hanya berfokus pada pengembangan dan pengenalan karakter 

ekosistemnya. 

2. Teori matematika, fisika kuantum, dan kosmologi yang digunakan dibatasi 

fungsinya sebagai instrumen pembangun logika fiksi (soft/hard sci-fi 

framework) dan tidak ditujukan untuk membuktikan rumus fisika baru di 

dunia nyata. 

3. Konsep komputasi kuantum (Quantum Computation) dan enkripsi dibatasi 

pada perancangan arsitektur fungsional versi karakter (Dimensi 11), bukan 

pada implementasi kode pemrograman komputer konvensional saat ini. 


