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INTISARI 

 

Skripsi ini membahas perancangan game aset "guardian love". Guardian 

Love sendiri merupakan game  yang bergaya pixel art yang merupakan karya 

penulis sendiri. game ini menawarkan permainan tower defense dan survival 

dimana pemain memainkan karakter alex yang jatuh cinta dengan gadis bernama 

sri serta melindungi dari gangguan yang menghalangi cintanya. 

Penelitian ini mencari tahu masalah yang terkait dengan menciptakan 

karakter animasi 2D dalam lingkungan 2D. Pendekatan yang digunakan melibatkan 

mengumpulkan referensi dan menerapkan prinsip-prinsip animasi. Pada pembuatan 

karakter animasi dibuat dengan teknik Frame by Frame agar membuat karakter 

dapat bergerak seperti berjalan, terkena tembakan dan mati. 

Dalam pembuatan karakter animasi penulis menggunakan aseprite untuk 

pembuatan, perancangan dan menganimasikan karakter. Aplikasi Aseprite adalah 

sebuah perangkat lunak atau software yang dirancang khusus untuk pembuatan dan 

pengeditan grafik pixel art. Pixel art adalah gaya seni digital yang mengandalkan 

gambar berbentuk kotak-kotak kecil (pixel) untuk menciptakan ilustrasi dan gambar 

yang sering memiliki tampilan yang retro atau klasik. Aseprite memungkinkan 

pengguna untuk dengan mudah membuat, mengedit, dan menganimasikan gambar 

pixel art, dan itu sangat populer di kalangan seniman, pengembang game indie, dan 

pecinta pixel art. Aplikasi ini memiliki berbagai fitur yang mendukung proses 

kreatif dalam pembuatan pixel art, seperti alat pensil, palet warna kustom, dan 

berbagai opsi animasi. 

 

Kata kunci: Frame by frame, Gardian Love, Animasi 2D, Aseprite, Pixel art. 
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ABSTRACT 

 

This thesis discusses the design of the game asset "Guardian Love". 

Guardian Love is a pixel art-style game created by the author. The game offers 

tower defense and survival gameplay where the player controls a character named 

Alex, who is in love with a girl named Sri and must protect her from obstacles that 

threaten their love. 

This research investigates the challenges associated with creating 2D 

animated characters in a 2D environment. The approach used involves gathering 

references and applying animation principles. The character animations are created 

using the Frame by Frame technique to enable movements such as walking, being 

shot, and dying. 

In the creation of character animations, the author uses Aseprite for the 

design, development, and animation of characters. Aseprite is a software 

specifically designed for the creation and editing of pixel art graphics. Pixel art is a 

digital art style that relies on small square-shaped pixels to create illustrations and 

images, often with a retro or classic appearance. Aseprite allows users to easily 

create, edit, and animate pixel art images, making it very popular among artists, 

indie game developers, and pixel art enthusiasts. The application offers various 

features that support the creative process in making pixel art, such as pencil tools, 

custom color palettes, and various animation options. 

 

. 

 

Keyword: Frame by Frame, Guardian Love, 2D Animation, Aseprite, 

Pixel Art.


