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INTISARI

Perkembangan teknologi digital membawa perubahan besar dalam dunia
hiburan, khususnya industri permainan video (Game). Walaupun sekarang banyak
industri game membuat game 3D, game 2D masih memiliki daya tariknya sendiri
bagi pembuat atau pemain game. teknologi animasi 2D dalam industri game Salah
satu teknik yang banyak digunakan adalah frame by frame animasi yaitu proses
menggambar setiap gerakan karakter secara berurutan pada tiap layer untuk
menghasilkan animasi yang jelas. Berdasarkan hal tersebut skripsi ini dilakukan
untuk menerapkan teknik frame by frame dalam pembuatan assef sprite character
pada game 2D yang berjudul Schizo shadow of the mind. Untuk mengetahui
penerapan teknik frame by frame berpengaruh terhadap visual dan pergerakan
yang lebih detail dalam game yang akan dimainkan nanti. Dalam pembuatan
animasi frame by frame menggunakan sofiware Procreate dan implementasi
animasi menggunakan game engine Unity. Dalam penelitian ini menunjukkan
bahwa menggunakan frame by frame dapat menghasilkan animasi yang lebih jelas

pada visual saat kita memainkan gamenya.

Kata kunci: Frame by frame, Animasi 2D, Sprite Character, Game 2D, Procreate
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ABSTRACT

The development of digital technology has brought significant changes to
the entertainment world, particularly the video game industry. Although many
game industries now produce 3D games, 2D games still hold their own appeal for
both creators and players. 2D animation technology in the gaming industry. One
widely used technique is frame-by-frame animation, the process of sequentially
drawing each character's movement on each layer to produce clear animation.
Based on this, this thesis aims to apply the frame-by-frame technique to create
character sprite assets in the 2D game Schizo: Shadow of the Mind. To determine
how the application of the frame-by-frame technique affects the visuals and more
detailed movements in the game, the frame-by-frame animation was created using
Procreate software and the animation implementation using the Unity game
engine. This study demonstrates that using frame-by-frame can produce clearer

animations in the visuals during gameplay.

Keyword: Frame by frame, 2D Animation, Sprite Character, Game 2D, Procreate
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