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ABSTRAKSI

Penulis memilih topik karakter animasi karena penulis belum menemukan
skripsi penciptaan animasi untuk game, lalu penulis juga mengharapkan
penulisan ini mampu menjadi satu referensi bagi yang memerlukan seperti
mengambil topik yang sama, animasi untuk game. Penulis akan membahas
bagaimana menerapkan animasi siklus 3D pada game dengan mengambil ciri
khas dari three dimensional karakter untuk karakter sersan dalam game epic
“The Messenger”, kemudian animasi karakter akan dimasukkan kedalam
game engine seperti Unity.

Penulis akan menggunakan data-data dari penelitian yang di cari, sehingga
data yang di dapatkan menjadi referensi yang dibuat cocok dengan pengerjaan
animasi karakter 3 dimensi project “The Messenger”. Hasil yang dicapai dari
skripsi penciptaan ini diharapkan mampu memahami secara mudah untuk
semua orang dari pembuatan animasi siklus untuk karakter 3D pada game.

Kata kunci: Animasi, Karakter, Game, Perbedaan
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ABSTRACT

The author chose the subject of the animation character because the author
did not find the thesis creation of the animation for the game, and the author
also expects this letter to be a reference for the one who needs the same
subject, animation for the game. The author will discuss how to apply 3D
bike animations to the game by using the character of three-dimensional
characters for the captain character in the epic game "The Messenger”,
then character animation is included in game engine like Unity.

The author will use the research data in the search so that the data comes in
a reference that corresponds to the work of animation character 3
dimensional project "The Messenger". The results obtained from this thesis
creation are expected to be easy for everyone to create animation cycles for
3D characters in the game.

characters in the game.

keywords : Animation, Character, Game, Difference
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