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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi frame by frame merupakan teknik animasi dasar vang lersusun
dari rangkaian gambar berbeda vang ditampilkan secara berunitan. Pada teknik
ini, setiap perubahan bentuk atou gerakan objek ditempatkan pada frame yang
berbeda. Semakin Jmlxli fmmn m digunakan untuk menggambarkan detail
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Game 2D platfirmer ini berjudul “SCHIZO SHADOW OF THE MIND™
sebuah game action-adventure yang Lloyd sulah satu ras pallorin horn soat
Temajo tﬁm kejadian kelam yaitu tersesat di @nlam hutan yang ﬂilanmg
uhhm pallorin hom. Pada program ini terlbat da]mm @sser sprite
charagier game “Schizo shadow of the mind™. Da]nqumﬂlhgm game
Schizo shadow of the mind, penerapan teknik frame by frame digunakan dalam
pembuatan asser sprite character dengan tujuan menghasilkan animasi yang
presist; a&ﬁpfm.m character seperti Em];ﬁn-, ~melompat, menyerang
dibuat terpisah kemﬂmdimpkmmmmmﬁm engine, PeNgEuNaan
teknik frame by frame dapat memvisualisasikan gerakan character yang responsif
ketika dimainkan.

Berdasarkan uraian di atas, penerapan leknik frame by frame untuk

membuat asset sprite charaoter. Oleh karena ity mengambil judul “Implementasi
teknik fame by frame asset sprite character dalam pembuatan game Schizo
shadow of the mind” sebapgni proses pengembangan game Schizo shadow of the
mind



1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang masalah yang dituliskan sebelumnya. dapat
mmmﬂmyﬁm “Emmmmmrmbﬁijm
by frame asset sprite character dolam pembuatan game Schize shadow of the
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