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ABSTRAKSI 

Animasi karakter pada game adalah dimana karakter memiliki gerakan-gerakan 

yang mencerminkan karakteristik dari karakter tersebut. Tujuan pembuatan 

animasi pada game adalah sebagai sesuatu yang mendukung karakter dalam game 

tersebut lewat gerakan-gerakan yang membantu dalam menyelesaikan game itu. 

Animasi ini kemudian digunakan karakter untuk melewati berbagai macam 

halangan dan rintangan yang disediakan didalam game itu. Dalam 

perancangannya dibutuhkan beberapa proses yang dapat membantu dalam 

merancang animasi karakter antara lain adalah dengan teori-teori yang 

mendukung perancangan. Animasi dalam game harus memiliki interaktifitas 

dengan pemain yang mana menciptakan interaksi antara pemain dengan karakter 

yang ada didalam game tersebut. Animasi gerakan karakter Barong yang 

dirancang merupakan perpaduan antara gerakan tradisional yang diambil dari 

tarian Barong dan gerakan modern yang diambil dari game. 

 

Kata kunci : Animasi pada game , interaktifitas dengan pemain, animasi gerakan 

karakter   Barong 
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ABSTRACT 

Character animation in game is were the movement itself reflects the 

characteristic of the character. The purpose of creating an animation in game is 

to support the characters in the game by its movement to complete the game. This 

animation then will be used to pass the obstacle in the game. In the proses of 

designing it, there are several process that helps on designing the animation such 

as the theory. Animation in game have to own the element of interactivity with the 

players that creates the interaction between the player and the character in the 

game itself. Barong’s animation which is designed by combining the tradisional 

movement from its performing art and the modern movement which is adopted 

from game. 

 

Key words : Animation in game , interactivity with players , Barong’s animation 

movement 
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