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INTISARI 

Perkembangan teknologi dalam multimedia, terutama animasi tiga 

dimensi, sudah mencapai titik di mana gambar hasil render animasi terlihat 

mendekati kenyataan. Dalam dunia game, pemain dapat berinteraksi dan 

menikmati gambar yang sangat realistik disuguhkan secara realtime.Hal ini dapat 

dilakukan karena adanyagame engine yang me-render suatu adegan secara 

realtime. Kemampuan ini dapat digunakan pengembang game untuk membuat 

sebuah cut-scene dimana pemain disuguhkan sebuah cerita yang berganti secara 

dinamis saat permainan berlangsung. Ketika cutscene tersebut lepas dari sebuah 

game, maka akan menghasilkan video animasi 3d pendek. Film animasi 3d yang 

umumnya dibuat menggunakan software animasi tida dimensi seperti Autodesk 

Maya, digantikan oleh game engine yang dapat menampilkan animasi yang di 

render secara realtme. Penggunaan game engine dalam dunia animasi tiga 

dimensi yang belum sepopuler penggunaan software animasi menjadi sebuah 

kasus yang menantang bagi peneliti untuk dikembangkan. 

Pengumpulan data dilakukan dengan metode kepustakaan, literatur, dan 

eksperimental lalu peneliti menggunakan analisis kualitatif untuk mencari 

perbandingan dengan media lain sejenis.Setelah itu, peneliti merancang kebutuhan 

dari animasi ini seperti cerita, tema, lokasi, perancangan grafis dan storyboard 

untuk animasi 3D “Space Battle”. Software aplikasi yang diperlukan dalam 

perancangan ini adalah Unity 5.4, Autodesk Maya 2013, Adobe Photoshop CS6, 

Adobe Premiere, dan Celtx. Setelah itu peneliti membutuhkan pengujian dari para 

responden untuk mengetahui kekurangan yang ada pada animasi yaang dibuat 

menggunakan game engine ini. 

Setelah dilakukan pengambilan data menggunakan metode test 

screening, rata-rata responden mengaku cukup baik dengan pengembangan 

animasi 3D “Space Battle” ini dalam sisi visual, audio, maupun grafisnya. Dari 

hasil tersebut diharapkan agar pembaca dapat mengetahui langkah-langkah 

pembuatan animasi ini serta diharapkan agar dapat memberikan inspirasi bagi 

para pengembang animasilainnya. 

Kata Kunci :Animasi, Unity, Game Engine, Realtime, Render 

 

  



 
 

XXI 
 

ABSTRACT 

The development of multimedia technology, especially the three-

dimensional animation, has reached the point where the image animation 

rendering visible results closer to reality. In the game world, players can interact 

and enjoy a very realistic picture presented in realtime. This can be done for their 

game engine that renders a scene in realtime. This capability enables developers 

to create a game cut-scene where the players presented a story that change 

dynamically as the game progresses. When the cutscene off of a game, it will 

generate a short 3D animation videos. 3d animated films that are generally made 

using tida dimensional animation software such as Autodesk Maya, replaced by a 

game engine that can display animations rendered in realtme. The use of game 

engines in the world of three-dimensional animation is not as popular as the use 

of animation software into a case that is challenging for researchers to develop. 

The data collection is done by the method of literature, literature, and 

experimental and researchers using qualitative analysis to search for similar 

comparison with other media. After that, the researchers designed the needs of the 

animation as a story, theme, location, graphic design and 3D animation 

storyboard for "Space Battle". Software applications that are needed in the design 

of these is Unity 5.4, Autodesk Maya 2013, Adobe Photoshop CS6, Adobe 

Premiere, and Celtx. After that researchers require testing of the respondents to 

identify the weaknesses in yaang animation created using this game engine. 

After retrieval of data using a screening test, the average respondent 

admitted quite well with the development of 3D animation "Space Battle" in the 

visual, audio, and graphics. From these results it is expected that readers know 

the steps to create this animation and is expected to provide inspiration for other 

animation developers. 
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