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INTISARI

Industri video game terus berkembang dengan pesat, menghosilkan game-
game dengan animasi yang semakin realistis, Muid, dan interaktif, Animasi dalam
zame modem kini mampu berinteraksi secara halus dengan lingkungan,
menciptakan pengalaman yang imersif. Namun, teknologi animasi canggih yang

oleh studio besar sering kali bersifat tertutup, sehingga sulit dmaplllcm
dmmunhtuhhnMpmgem]}mgan g lama. Penelitian ini bertujuan untuk
memngkatkan controller di Unity dengan
inematics (1K), Root Mmmn




ABSTRACT

The video game industry contipues fo grow at a rapid pace, producing
games with increasingly realistic, fluid and imeractive animations. Animation in
modern games ix pow able Mnﬂ&m“ﬂh the emvironment, creating an
immersive experfence. However, the advanced animation technology used by major
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