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MOTTO 

"Habis bangun tidur, makan, tidur, bangun lagi, makan, tidur lagi. 

Seumur hidupku tanpa istirahat. Aku butuh istirahat dalam 

keseharianku." - Patrick Star 

 

 "Aku jelek dan aku bangga." - Patrick Star 

 

"Diam tak akan menyelesaikan masalah, tapi diam juga tak akan 

menimbulkan masalah." - Patrick Star 
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INTISARI 

 

Pembuatan animasi karakter untuk permainan berbasis 2D umumnya menggunakan "Sprite Sheet" 

yang kemudian dianimasikan dengan teknik animasi frame-by-frame. Perkembangan pada 

permainan membuat banyak aset yang digunakan untuk melakukan kustom pada karakternya. 

Umumnya kustom pada karakter dilakukan dengan menggambar ulang karakter kedalam sprite 

sheet. Penggunaan kustom aset yang bersifat parsial harus disinkronkan animasinya terlebih 

dahulu baru bisa digunakan. Penggunaan 2 jenis animasi dengan sprite yang berbeda dapat 

disinkronkan dengan menggunakan C# Script pada platform Unity. Implementasi teknik 

sinkronisasi dapat membuat animasi lain dari kustom aset mengikuti animasi karakter utama dalam 

permaianan berbasis 2D. Teknik sinkronisasi dirasa mampu untuk meningkatkan kustom pada 

karakter permainan berbasis 2D. 

 

Kata Kunci: Teknik Sinkronisasi, Animasi, 2D, Kustom Karakter, Unity, C# Script, CSharp, 

Sprite 
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ABSTRACT 

Character animation for 2D-based games generally uses a "Sprite Sheet" which is then animated 

using frame-by-frame animation techniques. The development of the game creates a lot of assets 

that are used to customize the character. Generally customizing the character is done by 

redrawing the character into the sprite sheet. Partial custom use of assets must be animated before 

they can be used. The use of 2 types of animation with different sprites can be synchronized using 

C# Script on the Unity platform. The implementation of the synchronization technique can create 

other animations from custom assets following the animation of the main character in a 2D-based 

game. The synchronization technique is considered capable of increasing the custom of 2D-based 

game characters. 

Keywords: Synchronization, Animation, 2D, Custom Character, Unity, C# Script, CSharp, Sprite 
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