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INTISARI 

Permainan aksi merupakan salah satu dari jenis game dimana pemain dapat 

mengendalikan karakter dalam aksi yang ada didalamnya dan membuat pemain 

memerlukan koordinasi antara mata dengan tangan serta waktu bereaksi yang baik. 

Animasi merupakan salah satu unsur yang dapat memberikan suatu kesan 

tersendiri dari pengguna saat menjalankan sebuah sistem, salah satunya pada tampilan 

antar muka pada sebuah permainan. Tweening adalah salah satu teknik animasi yang 

banyak yang diterapkan pada sebuah antar muka khususnya pada permainan. Hal ini 

dikarenakan dari proses penerapan yang cukup mudah dan hasil dari animasi yang baik. 

Selain itu, karena hampir semua animasi yang ditampilkan pada sebuah antarmuka 

bersifat repetitif sehingga untuk pengerjaan animasi tidak harus membutuhkan waktu 

yang lama agar proses produksi dari sebuah game dapat berjalan lebih cepat. 

Tujuan dari penelitian ini adalah penulis dapat mengimplementasikan animasi 

tweening pada tampilan antar muka pada permainan aksi Bizitza serta mengevaluasi 

kelebihan dan kekurangan dari implementasi tersebut dari proses hingga hasil. 

 

Kata Kunci: Animasi, Tweening, Antarmuka, Permainan Aksi, Action Research, 

Indie Game Development 
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ABSTRACT 
 

 

Action game is one of the game genres that players have full control of the 

characters for the action inside the game and this makes player needs good hand-eye 

coordination and reaction time. 

Animation is one of the elements that can give an own impression to users when 

running a system, one of them is the user interface from a game. Tweening is one of the 

animation technics that is usually used for an interface especially in game development. 

It's because of easy to apply and the animation results are good. besides that, because 

almost all animations that are shown in the interface are repetitive so the animation 

process does not need more time and the production time of making a game can be faster. 

A goal of this research is writers can implement tweening animation in an 

interface at game Bizitza and also evaluate the lacks and advantages for that 

implementation from the process until a result. 

 

Keyword: Animation, Tweening, Interface, Action Game, Action Research, Indie 

Game Development 

 

 

 

 


