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INTISARI

Tujuan awal penelitian ini adalah untuk membuat karakter animasi 2D
dengan menggunakan teknik digital modern. Untuk mencapai animasi yang halus
dan realistis, setiap frame atau gambar akan dibuat secara terpisah.

Selain itu, penelitian ini menjelaskan bahwa pembuatan karakter animasi
dilakukan secara digital, yang berarti seluruh proses dilakukan di dalam sebuah
perangkat dengan software khusus. Teknik 2D digital ini memungkinkan pembuat

animasi untuk lebih mudah memanipulasi dan mengatur karakter serta gerakannya.

Studi ini juga menunjukkan bahwa teknik ini digunakan untuk membuat
karakter animasi "Fight".

Kesimpulannya, penelitian ini membahas penggunaan teknik digital untuk
membuat karakter animasi 2D.

Kata kunci: Animasi, Teknik Digital 2D, FIGHT
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ABSTRACT

The primary goal of this study is to create 2D character animation using
contemporary digital technology. Each frame or image will be created with

meticulous attention to detail in order to achieve realistic and accurate animation.

In addition to that, the study clarifies that character animation is created
digitally, meaning that all processes are carried out within a single workspace using
specialized software. This 2D digital technology makes it easier for those who create

animation to manage and tweak character and plot details.

The study also indicates that the technique was used to create the "Fight"

character animation.

In addition, this study examines the use of digital technology to create 2D

character animation.

Keyword: Animation, 2D Digital Techniques, FIGHT





