BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Gome adalah bentuk permainan terstruktur bissanya digunakan untuk
keperiuan hiburan dan terkadang digunakan sebagai alat pendidikan. Secara garis
besar, permainan terbagi menjadi.ﬁ‘f:w,m permainan fradisional dan
permainan digital, Game tradisional cenderung mengatinakan fisik atsu benda-
benda analog sebagai bagian dari permainan seperti kartu, monopoli, atau congklak.
Sementara same digital menggunakan berbagai jenis teknolom pendukung untuk
mempresentasikan game secarn visual.

Perkembangan teknologi membuat jenis game digital mengalami perubahan
s;gniﬂm ﬂun mulai bentuk visunl, penceritaan sampai jenis. m Su;'mg
dengan ifu, proses pengembangan game juga mulai masuk ke :Hmt ‘manah
pendidikan dan penelitian. Game merupakan sebuah produk multidisiplin yang
lfml:undih. produk ini sangat kompleks sekaligus menantang untuk dijadikan
pokok bahasan dari berbagai segi keilmuan [1].

Sebuah kamus mendefinisikan game sebagai bentuk universal dari hiburan
vang secars umum mengandung aktifitss spa saja yang Mmt. ‘Sebuah game
kei:hmyn mﬁbn!hn:‘hp komponen yaitu pemain yang ingin ‘berpartisipasi.
aturan yang mendefinisikan mdnn game fijuan yang menimbulkan konflik
dan persaingan antar pemain [2]. Gume merupakan sebush aplikasi yang
mengsimulasikan knhldimmmﬁku ﬂhﬂ:w lunak, dan seolab-olah
pemain gamre masuk ke dalam dunia game tersebut. Salah satu media vang dapat

digunakan dalam proses pembustan game sdalah media animasi [3].

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia animasi vang kita lihal adalah
“Animasi gambar bergerak. sudoh menggunakkan susra, berupa aktor animasi.
suara latar belakang, dan suara musik. Menurut Kamus Istilah Periklanan Indonesia
mengartikan animasi adafah “Metode pembuatan film vang menghasilkan perakan-
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gerakan dengan proveks: serangkaian urutan gambar biasanya berupa gambar atau
kartun. Kesimpulan dan pengertian animasi sdalah soatu teknik untuk membuat
sebuah karya audio visual agar menghasilkan umtan gambar yang membentuk
adegan dan salah satu fungsi animasi adalah untuk games digita! [4].

Ado dua cara yang bisa dilakokan untuk membuat animasi, Pertnma,
membuat animnsi dengan cara seorang ﬁﬁm{ur menggambar satu per sati. frame
By frame dan owal s;,mpm seumngﬁﬁ,'fukﬁk i memiliki kelebihon, vaitu
kualitas gambar yang hns:lslm imw oléh satu orang saja. Tetapi
memiliki km ym ‘wakfu pengerjaan vang lma. Kﬁd‘l.m pose to pose,
yaitu pmﬂ'nﬂ!m mﬁnﬁi oleh seorang animator dengan cora mgﬂ.mhﬂr hanya
pﬂp keyfrume-keyfrume w suja, selanjutnys fn-hetween atall interval antara
Wzﬁgmnba: atou Iﬂ-‘!an_mtknn oleh animator laim. E:mm]nl lebih cocok
iterapkar ﬂlla.m industri karena memiliki kelebihan walktu pengerjs m relatif
leh[h tqutihh melibatkan lebil banyak sumber daya [5].

Salah satu permainan yang sedang dikembangkan adalah game “Cresent
Idrru-.i;-ﬂm.‘hi menzwarkan dunia fantasi yang menarik dengan kurakier yang
mlhﬂm;mﬂmg dalam certy permainan IErsebiﬂ,:Jﬁhnhﬂrnhﬂ'ﬂhﬁﬂ yang
bemama Qowa, berperan sebagai penyubut nyawa. deﬂm pembatan gerak
antmas perfu pernahaman yang mendalam tentang ahrw.mmmknnlmi yang
baik hﬂﬂa‘h} kurva animasi, ﬂ'ﬂ pemilihan. Germkan vang fepat untuk

menghasilkan gerak yang diinginkan.  Bendasarkit ISt IRk ang i tas, penelii
mcnganght w M Gerak Animasi pava _@'mh‘ar Game  “Cresent
Echoes", sebagai bentuk untuk membantu amimator mencapal gerak animasi yang
realistis dan artistik tanpa harus membuat setiap frame Secara manual

Animasi dalam Pembuatan Gerak Karakter Game "Crescemt Echoes”
menjadi elemen kunci untuk meningkatkan kualitas pengalaman bermain. Animasi
berperan dalam meningkatkan keterlibatan pemain dengan menciptakan karakier
yang responsif dan menarik. Penggunazan animasi jugs dapat mempermudah
implementasi gerakan kompleks tanpa memerlukan banyak kode, membenkan
keamanazn dan keteraturan dalam pengembanpan permminan. Seperti gerakan



menyerang, berjalan, berlari, diam. dan lain sebagainya. Oleh karena itu, animasi
sangat ﬂwﬁhndﬂmpemtmuhngame “Crescent Echoes ™ agar game tersebut
dapat berjalan dan selesal.

1.2 Ruomusan Masalah
Hn‘:hﬂ:hn Im:helﬂhngtemﬂ:m, mahch]]lldllmmhn masalah pada

lﬂqdh}dﬂnnm&imm?embdmhuglpmhﬂjugmgm
mengetahui bagaimana proses pembuatan animasi karakter pada game.

Lo Sistematika Fenulisan

diberikan gambaran umum dari setiap bab. Sistematika penulisan tersebut



BABI: PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batas
masalah, fujuan masalah, dan sistematika penulisan.

BAB I1 : LANDASAN TEORI
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