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INTISARI

Salah satu permainan yang sedang dikembangkan adalah game “Cresent
Echoes”. Game ini menawarkan dunia fantasi yang menarik dengan karakter yang
memiliki peran penting dalam cerita permainan tersebut, yaitu karakter utama yang
bernama Qowa berperan sebagai penyabut nyawa. Namun, dalam pembutan gerak
animasi perlu pemahaman yang mendalam tentang alur kerja animasi, kontrol yang
baik terhadap kurva animasi, dan pemilihan. Maka dapat ditemukan masalah pada
penelitian ini adalah “Bagaimana Pembuatan Gerak Animasi pada Karakter Game
“Cresent Echoes”?”.

Sebagai bentuk untuk membantu animator mencapai gerak animasi yang
realistis dan artistik tanpa harus membuat setiap frame secara manual. Pose to pose,
yaitu pembuatan animasi oleh seorang animator dengan cara menggambar hanya
pada keyframe-keyframe tertentu saja, selanjutnya in-betweeen atau interval antara
keyframe dilanjutkan oleh animator lain.

Pembuatan gerak animasi pada karakter game “Cresent Echoes”
menggunakan teknik pose to pose telah diuji oleh ahli dalam bidang 3D, dan
mendapatkan skor sebesar 78,75% menunjukkan hasil yang termasuk ke dalam
kategori “Baik”. Selain itu, masyarakat umum juga memberikan skor sebesar

81,48% yang termasuk ke dalam kategori “Sangat Baik”.

Kata kunci: animasi, game, pose to pose, in-between, Cresent Echoes.
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ABSTRACT

One of the games being developed is the game "Cresent Echoes". This game
offers an interesting fantasy world with characters who have an important role in
the game's story, namely the main character named Qowa who plays the role of the
destroyer of lives. However, creating animated motion requires a deep
understanding of the animation workflow, good control over animation curves, and
selection. So the problem that can be found in this research is "How to Create

Animation Movement for the Characters of the Game "Cresent Echoes"?

As a form of helping animators achieve realistic and artistic animation
movements without having to create each frame manually. Pose to pose, namely
creating animation by an animator by drawing only on certain keyframes, then the

in-between or interval between keyframes is continued by another animator.

The creation of animated movements for the game characters "Cresent
Echoes" using the pose to pose technique has been tested by experts in the 3D field,
and received a score of 78.75%, indicating results that fall into the "Good"
category. Apart from that, the general public also gave a score of 81.48% which is

included in the "Very good" category.

Keyword: animation, game, pose to pose, in-between, Cresent Echoes.

XVi



