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INTISARI 

 

Animasi frame merupakan animasi yang paling sederhana, dimana 

animasinya didapatkan dari rangkaian gambar yang bergantian ditunjukan, 

pergantian gambar ini diukur dalam satuan fps (frame per second). Contoh animasi 

ini adalah ketika kita membuat rangkaian gambar yang berbeda pada tepian sebuah 

buku, kemudian kita buka buku tersebut sedemikian rupa menggunakan tangan, 

maka gambar akan terlihat bergerak. 

Game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan 

tertentu sehingga ada yang menang dan ada yang kalah. Game  merupakan alternatif 

hiburan yang digemari dari anak-anak hingga orang dewasa, dan dimainkan untuk 

menghilangkan stress atau dijadikan sarana pembelajaran, dan genre sidescrolling 

game adalah salah satu diantaranya. 

Melihat hal ini, penulis tertarik menggabungkan antara animasi 2D dan 

game menjadi satu kesatuan yang di sajikan dalam bentuk sprite didalam game 

sidescrolling. 

Kata Kunci : Animasi, Frame by Frame, Game, Sidescrolling 
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ABSTRACT 

 

Frame animation is the simplest animation, where the animation is 

obtained from a series of images that are alternately shown, this image change is 

measured in fps (frames per second). An example of this animation is when we 

make a series of different pictures on the edge of a book, then we open the book in 

such a way by hand, the pictures will appear to move. 

Game or game is something that can be played with certain rules so that 

someone wins and someone loses. Game is an alternative entertainment that is 

popular from children to adults, and is played to relieve stress or as a learning 

tool, and the side scrolling game genre is one of them. 

Seeing this, the author is interested in combining 2D animation and games 

into a single unit that is presented in the form of sprites in side scrolling games. 

Keyword: Animation, Frame by Frame, Game, Side scrolling


