1.1

BAB1
PENDAHULUAN

Latar Belakang

Indusini video game telah berkembang sangat pesat, dengan berbagai
inovasi yang dilakukan oleh pengembang video game untuk meningkatkan
pengalaman bermuin. Awalnya, wiles gimne hanya sebuah pengalaman yang
sederhana dengan tampilan: Mm tm‘apl kini viden game sudah
berubah menjadi dunia yang imersif[1].

* Salah saby aspek penting dalsm menciptakan dunia yang imersif
dolam viden mﬂlpﬂu animast don m di chartcter controller,
 dimana sangat memengaruhi bagaimana pemain eraksi di dalam dunia
M] Character controfler sendiri menjuﬂi‘ m nﬂn Mng:m bagi
“pengembang game independen, dikarenakan Ierkn-ﬂmw animasi

 yang cangpih bersifut eksklusif dan bisyanya sangat mahal. Sehinggo
-mereka kesulitan untuk membuat character comrolfer yang imersif,

th: dari itu diperfukan solusi allemﬂltiﬁ#k_:pgmh#:_&hmrmr
comtraficr vang imersif, Sistem roor motion dan frverse bnematics (1K)

-merupakan solusi yang efektif untuk panﬂllﬂm ik .sﬁm.r mation

memungkinkun untuk menyinkronkan posisi wm animasinya

iﬂﬁm m yang . Mkﬂ.ﬂ lebih m SEL‘IIEI‘JI.[IN itu inverse
kinematicx (1K) digunakan untuk menyesuaikan | pusu-.: dan rotasi bagian

tubuh karakter secara dinamis agar dapat berinteraks: dengan lingkungan
seperti memastikan kaki fetap sejajar dengan tanah atau tangan dapat
menyentuh objek secara presisi[3].

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan sistem roof motion dan
imverse kinematic (IK) dalam pembuntan character controfler di game
engine Unity guna meningkatkan kualitas animasi dalam gaome engine.
Penulis juga berharap hasil dari penelitian ini dapat membantu pengembang
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game independen dalam membuat animasi karakter yang lebih responsif dan

imersif tanpa memeriukan teknologi eksklusif dari studio besar.

Rumusan Masalah
maka pokok pembahasan masalah yang akan diselesaikan pada penelitian
ini yaitu “Bagaimana menerapkan si rﬂnmﬂmdlnmvmehnm!m

pm'haudmgm gﬂak animasi yang mengounakan oot motion dan
imverse  kinematics, dan  evaluasi  vang dilakukan dengan
membernkan kuesioner.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai oleh peneliti dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut ; .
1. Meningkatkan kualitas snimasi eharacter comtrofler di Unity
2. Dapat menerapkan sistem root motion dan inverse kinematic pada
eharacter cantraller di Unity'sehingga karakter dapat berinteraksi

Ao gkungan di dalam e

Pada BAI | ini membaha endshuluan dari penelifian yang
berisi latar masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB 11 Tinjauan Pustaka

Pada BAB 2 ini membahas referensi-referensi vang pernah ada
dengan tema yang sama untuk menjadi acuan dalam melakukan penelitian



ini. Bab ini juga berisi landasan teori yang pertu dipahami untuk memahami
BAB Il Metode penelitian

Pada BAB 3 ini membahas tentang metode yang digunakan untuk
penelitian ini. Bnhmlbm‘muhpkpmﬂhm durpemldmn,mtude,dnn
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