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Abstrak 

 

Game petualangan adalah game yang digemari oleh khalayak umum. Pada 

game petualang biasanya menggunakan sudut pandang kamera orang ketiga 

sehingga para pemain bisa lebih mendalami permainan yang lebih seru. Saat 

membuat animasi karakter game interaktif, banyak sekali algoritme yang dapat 

digunakan dalam pembuatan game. Metode penelitian yang digunakan pada 

penelitaian ini adalah metode Animation Montage. Animation Montage dipilih 

karena alat ini sangat fleksibel dan memungkinkan penulis menggabungkan dan 

menggunakan banyak efek animasi yang berbeda dalam satu elemen. Alat-alat ini 

kemudian akan digunakan untuk mengerjakan proyek skripsi. Untuk merancang 

sebuah game ada banyak sekali pilihan game engine namun dalam penelitian kali 

ini penulis menggunakan aplikasi Unreal engine karena dianggap lebih mudah dan 

simpel untuk pengembangan dan perancangan game 3D. 

Kata kunci: Petualangan, Game, Unreal Engine, Action Game, Adventure Game 

 

Implementation of Animation using Animation Montage On Game Characters 

in Unreal Engine 4 

 

Abstract 

 

Adventure games are games that are loved by the general public. In 

adventurous games, it is usually used from a third-person camera perspective so 

that players can explore more exciting games. When creating interactive game 

character animations, there are many algorithms that can be used in game 

creation. The research method used in this research is the Animation Montage 

method. Animation Montage was chosen because this tool is very flexible and 

allows authors to combine and use many different animation effects in one 

element. These tools will then be used to work on the thesis project. To design a 

game, there are many choices of game engines, but in this study the authors used 

the Unreal engine application because it is considered easier and simpler to 

develop and design 3D games. 
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Pendahuluan 

 
Perkembangan teknologi yang pesat saat ini, dapat menciptakan atau 

mengembangkan sebuah industri baru. Game adalah salah satu industri yang sangat 

berkembang dan paling diminati pada saat ini. game sendiri ditemukan sejak tahun 

1950-an, ketika seorang peneliti bernama Willie Higginbotham mempelajari 

permainan ping-pong, permainan yang sedang populer pada saat itu, dan sebagai 

cikal bakal munculnya video game.(Caesar, 2015). 

Pada era sekarang game merupakan industri yang memiliki permintaan ter 

tinggi untuk berbagai macam kalangan. Saat ini, game telah diminati dari berbagai 

generasi, baik itu orang tau ataupun anak-anak. Ada banyak genre dalam video 

game dan salah satu yang paling populer adalah petualangan, dalam genre ini 

pemain akan menghadapi banyak level menarik dan beberapa teka-teki yang 

menantang. Didalam sebuah video game pasti akan ada karakter utama yang bisa 

kita mainkan, karakter ini disebut player. Selain memiliki fungsi sebagai sarana 

hiburan, game juga memiliki peran sebagai sarana penyampaian informasi. Game 

juga bisa melatih kecerdasan otak karena pemain harus bisa mencari jalan keluar di 

setiap misi yang ada di dalam video game.(Andarista, 2018). 

Dari paparan diatas, dapat diambil suatu kesimpulan untuk mengembangkan 

sebuah interaktif karakter game yang dapat melakukan interaksi layaknya manusia 

sesungguhnya dengan menggunakan Blueprint Animtaion Montage didalam game 

yang bergenre Petualangan dengan mengambil menambah unsur indonesia 

didalamnya sebagai media edukasi. Dalam penelitian ini, kami menggunakan 

Unreal Engine 4 sebagai mesin game yang disediakan secara gratis oleh Epic 

Games. 

Berdasarkan latar belakang selama ini, rumusan masalah penelitian ini adalah 

sebagai berikut. peniliti bisa membuat animasi karakter game yang interaktif 

menggunakan berbagai macam animasi yang akan diaplikasikan kedalam game 

yang bergenre Petualangan menggunakan Blueprint Animation Montage di Unreal 

Engine 4 untuk platform mobile?. 



Tujuan penelitian ini adalah membuat karakter game dapat menggunakan 

animasi yang sesuai guna menciptakan sensasi mejalankan sebuah karakter game 

yang lebih hidup dan menyelesaikan puzzle yang diberikan di setiap level design 

untuk menambah atmosfir pada permainan yang bertema petualangan dengan 

menggunakan Blueprint Animation Montage yang disediakan oleh Unreal Engine. 

 

Pengertian Game 

Kata Game sendiri awalmya  berasal dari bahasa Inggris. Game dalam hal 

ini mengacu pada konsep ketangkasan intelektual (Mind Game), yang bisa 

dipahami sebagai arena keputusan atau tindakan pemain yang paling sering dalam 

konteks non-konvensional, serius atau untuk tujuan bersenang-senang.(Suryadi, 

2017). 

Game merupakan sarana interaktif yang dapat menghibur dan cenderung 

menyenangkan untuk menemai disaat luang ataupun sebagai sarana menghibur diri. 

Dan game sendiri di gemari dari berbagai macam kalangan(Trisna et al., 2017). 

 

Game Tiga Dimensi 

Game 3D ialah sebuah game yang melibatkan komponen x, y dan z dalam 

penggunaanya, sehingga konsep game 3D mirip dengan kamera sungguhan. 

(Prayoga, 2018). 

 

Animation Montage 

Animation Montage adalah sebuah tools yang sangat fleksibel yang 

disediakan oleh Unreal Engine dengan tujuan untuk memudahkan penggabungan 

dan penggunaan berbagai macam efek animasi yang akan di gunakan dalam 

pembuatan karakter game di Unreal Engine, dan tools ini merupakan free asset 

yang diberikan Unreal Engine. 

 

 

 

 



Game Petualangan 

Merupakan sebuah genre game yang bertemakan petualangan dan 

menceritakan tentang perjalanan seseorang untuk mendapatkan apa yang 

diinginkannya(Masfufah et al., 2017). 

Dalam game petualangan, pemain harus dapat menganalisa permainan, 

memecahkan puzzle, mengakhiri urutan peristiwa dan berinteraksi di dalam game, 

menggunakan objek yang tersedia, dan menempatkannya di tempat yang sesuai 

(Nugroho & Kurniawan, 2012). 

 

Game Engine 

Game engine sendiri merupakan perangkat lunak yang dapat dipergunakan 

untuk membuat dan mengembangkan suatu game. Fungsi paling utama dari game 

engine adalah melakukan pemrosesan grafis, dalam hal ini dapat disebut  sebagai 

rendering (cara dari grafik komputer membuat sebuah gambar yang mengandung 

informasi seperti tekstur, cahaya dan bayangan) selanjutanya collision detection 

(metode yang menggunakan perhitungan fisika saat ada benturan antara dua objek) 

dan pengaturan audio. Dengan memakai game engine, pemrogram tidak perlu 

membuat kode pemrograman dari awal (Purnomo & Syamsul, 2018). 

 

Unreal Engine 

Unreal Engine merupakan aplikasi pembuat ataupun pengembang game yang 

dibuat dan dikembangakan oleh Epic Games yang mempunyai banyak sekali 

keunikan, contohnya adalah terdapat model awal yang akan membantu developer 

dalam pembuatan sebuah game. (Syarif et al., 2022). 

Unreal Engine dapat digunakan oleh developer di berbagai genre game. Kode 

pemrograman yang digunakannya adalah visual scripting bernama Blueprint. 

Dengan Blueprint, pengguna tidak perlu lagi memikirkan Script. Saat menggunakan 

Blueprint, yang diperlukan hanyalah menghasilkan perintah dan logika untuk 

game(Hendriyani et al., 2022). 



Metodelogi Penelitian  

 

Gambar 1 Flowchart Tahapan Penelitian 

 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan karakter game agar 

dapat menggunakan animasi yang interaktif guna menciptakan sensasi mejalankan 

sebuah karakter game yang lebih hidup. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil penelitian ini meliputi animasi yang digunakan dalam game. Saat 

pemain menjalankan perintah sesuai dengan bluerprint yang dibuat, karakter akan 

menjalankan animasi tersebut.



Perancangan Animasi  

Untuk keseluruhan animasi yang dipakai dalam penilitan kali ini 

menggunakan animasi yang didapat melalui epic games store, dan selanjutnya 

akan diimplentasikan menuju karakter game.  

 

Gambar 2 Animasi Berjalan 

 

Gambar 3 Animasi Jongkok 



 

Setelah animasi selesai, berikutnya peneliti memberikan logic agar animasi 

dapat digunakan pada karakter game, perintah yang diberikan pada karakter agar 

dapat menjalankan animasi berjalan dan berlari dengan baik sesuai dengan medan 

yang di hadapi, terdapat pula blueprint swimming yang berguna ketika karakter 

menyentuh air maka blueprint langsung menghubungkan dengan blueprint 

swimming. 

 

Gambar 4 Konfigurasi Animasi Berjalan Karakter 

 

Gambar 5 Logic berjalan untuk karakter menggunakan blueprint 

Tahap selanjutnya adalah memberikan perintah logic lain agar karakter dapat 

menjalankan animasi yang lainnya, seperti animasi jongkok yang berguna agar 

karakter dalam permainan dapat melawati lorong lorong sempit. 

 



 

Gambar 6 Konfigurasi Animasi Berjalan Karakter 

 

Gambar 7 Logic berjalan untuk karakter menggunakan blueprint 

 

Skenario Pergerakan Animasi 

Pada animasi ini melibatkan seseorang untuk meninputkan perintah yang 

telah diberikan pada karakter agar menjalankan animasi tersbut dengan baik. 

Dengan urutan input yang sudah di atur didalam blueprint. Urutan dalam 

pergerakan animasi karakter: 

1. Pertama karakter dalam posisi diam karena tidak ada input yang 

dimasukan. 

2. Kedua ketika ada inputan maka karakter akan menjalankan animasi 

berjalan. 

3. Ketika sudah berjalan maka selanjutnya karakter akan menjalankan 

animasi Berlari. 

4. Ketika ada sebuah rintangan dalam map maka animasi yang harus 

dijalankan adalah lompat maupun jongkok sesuai dengan rintangan yang 

ada dan input yang dilakukan 



5. Ketika karakter berada di air maka secara otomatis animasi karakter akan 

berubah menjadi animasi berenang. 

6. Ketika sudah tidak ada inputan yang diberikan maka karakter akan berada 

diposisi diam. 

 

Desain Senjata Yang Digunakan 

Genre game petualangan mempunyai sudut pandang orang ketiga dimana 

pemain akan menjalankan karakter didalam game tersebut dengan kamera berada 

dibelakang karakter. Dengan meggunakan sudut pandang ini maka pemain akan 

melihat tubuh dari karakter maupun senjata yang di gunakan. Pada tahap kali ini, 

desain senjata yang digunakan adalah kapak sebagai senjata utama yang dapat 

digunakan dengan animasi menyerang dapat dilihat pada gambar 8. Untuk senjata 

yang telah dibuat, lalu pada tahapan berikutnya adalah membuat logika supaya 

karakter dapat menyerang dengan menggunakan senjata yang telah didesain tadi, 

memakai sebuah Blueprint yang tersedia di Unreal Engine seperti pada gambar 9 

dan 10. 

 

 

Gambar 8 Desain Kapak 



 

Gambar 9 Konfigurasi Animasi Menyerang 

Pada gambar diatas menunjukan 2 inputan yang digunakan menyerang yaitu 

light attack dan strong attack. 

 

Gambar 10 Logic menyerang menggunakan blueprint 

 

Kebutuhan Sistem 

Untuk pengerjaan penelitian ini peneliti memerlukan perangkat yang 

memiliki spesifikasi hardware seperti pada tabel di bawah. 



Tabel 1 Kebuthan Hardware yang diperlukan 

 

 

 

 

 

 

Sistem 

Perancangan sistem yang digunakan digame kali ini memakai software game 

engine yang diciptakan oleh perusahaan game terkemuka yaitu Epic Games 

bernama Unreal Engine. Pada tahap penelitian kali ini Unreal Engine yang peneliti 

gunakan adalah versi Unreal Engine 4.27. Agar dapat membuat animasi dalam 

penelitian ini, peneliti akan memasukkan fungsi logika ke dalam event graph yang 

ada pada karakter menggunakan fungsi blueprint. Fungsi logika diterapkan pada 

karakter agar karakter dalam game ini dapat melakukan fungsi yang sesuai dengan 

animasi yang dimasukan pada blueprint. 

Pengujian Pada Game 

 

Gambar 11 Pengujian Lari dan Lompat 

No. Perangkat Spesifikasi 

1. Processor Intel i3-7100 

2. VGA Card GeForce GTX 1050 TI 

3. RAM 8 GB 

4. Harddisk 500 GB 

5. SSD 128 GB 



Dari gambar diatas merupakan hasil penerapan dari animation montage yang 

digunakan pada Blueprint, saat karakter berlari dapat langsung digabungkan dengan 

animasi lainnya seperti melompat, jadi dapat langsung menggabungkan beberapa 

animasi kedalam 1 blueprint. 

 

Black box Testing 

Kali ini peneliti menguji apakah animasi bekerja dengan baik pada karakter. 

Hasil pengujian menggunakan black box seperti yang ditunjukkan pada tabel di 

bawah ini. 

Tabel 2 Black Box Testing 

No Pengujian Hasil yang Diinginkan Hasil Dari 

Pengujian 

1 Karakter melakukan 

animasi Idle 

Ketika karakter dalam 

kondisi diam maka karakter 

akan menampilkan animasi 

idle. 

 

Berhasil 

2 Karakter melakukan 

animasi berjalan lalu 

berlari 

Ketika karakter dimasukan 

input yang sesuai maka 

karakter akan berjalan dan 

ketika dimasukan input 

tambahan lari maka 

otomatis animasi karakter 

berubah dari berjalan 

menuju berlari. 

 

 

 

Berhasil 

3 Karakter melakukan 

animasi jongkok  

Ketika karakter dalam 

kondisi diam dan masukan 

input perintah jongkok maka 

animasi karakter akan 

berubah menjadi jongkok. 

 

 

Berhasil 

4 Karakter melakukan 

animasi melompat 

Ketika karakter dalam 

kondisi diam ataupun berlari 

dimasukan input yang sesuai 

maka karakter akan 

menampilkan animasi 

melompat. 

 

 

Berhasil 

5 Karakter melakukan 

animasi berenang 

Ketika karakter berada di air 

karakter akan otomatis 

merubah animasinya 

menjadi berenang. 

 

 

Berhasil 



6 Karakter melakukan 

animasi menyerang 

Ketika karakter memegang 

sebuah senjata dan kita 

memasukan input yang 

sesuai maka karakter bisa 

mengeluarkan animasi 

menyerang dengan senjata 

tersebut. 

 

 

Berhasil 

7 Karakter melakukan 

animasi mati 

Ketika karakter terjatuh 

ataupun health bar karakter 

habis maka akan secara 

otomatis karakter merubah 

animasinya menjadi animasi 

mati. 

 

 

Berhasil 

 

Application Testing 

Pada tahap pengujian animasi terdapat 10 orang partisipant dengan usia rata-

rata 19-25 Tahun. Setiap partisipant diberikan 5 pertanyaan yang terdapat pada 

tabel 3. Berdasarkan hasil tersebut maka dilakukan analisis data yang memberikan 

nilai akhir yang valid terhadap Interaktif Animation dengan menggunakan unreal 

Engine 4 layak untuk digunakan. 

Tabel 3 Application Testing 

No. Pertanyaan Skala Jawaban 

1 2 3 4 5 

1 Input untuk setiap animasi mudah untuk 

dipahami 

0 0 0 5 5 

2 Tidak terdapat permasalahan pada animasi 0 0 2 5 3 

3 Interaksi animasi berjalan dengan baik 0 0 1 6 3 

4 Kamera pada karakter berfungsi tanpa 

adanya permasalahan 

0 0 2 4 4 

5 Animasi yang diberikan pada karakter tidak 

rumit untuk dijalankan 

0 0 3 5 2 

Total 0 0 8 25 17 

 



Berdasarkan hasil rekapitulasi data pada tabel 3 didapatkan presentase nilai 

akhir 83,6% dan dapat dikatakan sangat layak digunakan tanpa adanya revisi. 

 

Kesimpulan 

Dengan dilakukannya penelitian ini dapat disimpulkan bahwa metode 

Blueprint pada Unreal Engine 4 dapat digunakan untuk melakukan pengembangan 

game dengan baik. Dan dengan adanya penelitian kali ini dapat diharapkan 

memberi manfaat untuk sara belajar bagi para pengembang game di Indonesia. 

Dengan adanya metode Blueprint dan Animation Montage peniliti dapat 

mengembangkan sebuah animasi yang sangat interaktif yang bisa 

diimplementasikan kesebuah karakter game.  

Banyak yang bisa di kembangkan dari penelitian ini, maka penulis harap 

penelitian ini dapat di manfaatkan dengan sebaik-baiknya.Untuk kedepannya 

penggunaan animasi masih bisa di update menjadi lebih banyak lagi dan bisa 

menjadi rancangan sebuah game petualangan yang seru dan inetraktif. 
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