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INTISARI

Perkembangan teknologi game modern menuntut peningkatan kualitas dari
segi visual maupun mekanika permainan, termasuk sistem pergerakan karakter
yang realistis dan responsif. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan
Advanced Locomotion System (ALS) pada game Whisper of the Hollow dengan
menggunakan Unreal Engine 5 sebagai platform pengembangan. ALS merupakan
sistem pergerakan karakter yang menyediakan animasi gerakan dinamis dan
transisi yang halus, seperti berlari, melompat, merunduk, dan berpindah arah
secara real-time. Metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi integrasi
dan dasar-dasar implementasi ALS ke dalam proyek game, kustomisasi blueprint
dan animasi, serta pengujian fungsionalitas sistem pada lingkungan permainan.
Hasil implementasi menunjukkan bahwa penggunaan ALS mampu meningkatkan
pengalaman bermain dengan memberikan kontrol karakter yang lebih realistis dan
responsif. Dengan memanfaatkan fitur fitur canggih dari Unreal Engine 5, seperti
Animation Warping dan Curve Animation Meta Data mendukung pencapaian
visual yang imersif. Pengembangan game ini juga memperoleh peningkatan
kualitas visual yang mendukung imersi pemain. Penelitian ini diharapkan dapat
menjadi referensi bagi pengembang game dalam mengintegrasikan sistem
pergerakan tingkat lanjut ke dalam proyek berbasis Unreal Engine.

Kata kunci : Advanced Locomotion System, Unreal Engine 5, game development,
animasi karakter, Whisper of the Hollow
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ABSTRACT

The development of game technology encourages improvements in both
visual quality and gameplay mechanics, including realistic character movement
systems. This study aims to implement the Advanced Locomotion System (ALS) in
the game Whisper of the Hollow using Unreal Engine 5. ALS is a dynamic
character movement system that includes animations for running, jumping,
crouching, and smooth transitions between movements in real time. The
implementation process involves integrating ALS into the game project,
customizing blueprints, and testing system functionality within the game
environment. The results show that ALS provides more responsive and natural
character control, enhancing the overall gameplay experience. Additionally, the
use of Unreal Engine 5 features such as Animation Warping and Curve Animation
MetaData supports immersive visual quality. This research is expected to serve as
a reference for developing games with advanced movement systems using Unreal
Engine 5.

Keyword : Advanced Locomotion System, Unreal Engine 5, Game,
Character Animation, Whisper of the Hollow
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