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INTISARI 

 

Perkembangan media visual saat ini sangat pesat yang dapat menunjang 

informasi dan komunikasi. Berkembangnya teknologi informasi selalu dikaitkan 

dengan berbagai aspek kehidupan, salah satunya dengan media promosi, edukasi 

dan hiburan, seperti pembuatan sebuah MV, film, dan iklan komersial. Dengan 

majunya teknologi visual kini dapat merealisasikan suatu visual dengan mudah, 

seperti pembuatan film layar lebar, MV, dan iklan komersial menggunakan animasi 

2D, yang dapat memvisualisasikan suatu gerakan gerakan secara nyata kedalam 

film animasi 2D. Pembuatan film pendek animasi 2D yang berjudul Le Duel Mortel. 

Film pendek ini adalah pertarungan antara kedua karakter yaitu Axel dan Nata yang 

sangat apik menggunakan metode frame by frame, dan mengaplikasikan salah satu 

perinsip animasi straight ahead yaitu menggambar secara berurutan dari satu frame 

ke frame berikutnya hingga selesai seorang diri. Software yang digunakan adalah 

Adobe Animate, salah satu software yang dikembangkan oleh Adobe sistem yang 

bertujuan dalam program multimedia authoring dan animasi komputer, sering 

digunakan untuk pembuatan animasi. Animasi akan di nilai oleh tiga ahli animasi 

2D dan MSV Studio hasil akan menentukan bahwa proyek yang dikerjakan 

termasuk dari animasi yang baik atau buruk.  

 

Kata kunci: Animasi 2D, Frame by Frame, Adobe Animate, Le Duel Mortel. 
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ABSTRACT 

 

The development of visual media is currently very rapid which can support 

information and communication. The development of information technology is 

always associated with various aspects of life, one of which is with promotional, 

educational and entertainment media, such as the creation of an MV, film, and 

commercial advertisement. With the advancement of visual technology, it is now 

possible to realise a visual easily, such as making feature films, MVs, and 

commercial advertisements using 2D animation, which can visualise a real 

movement into a 2D animated film. Making a 2D animated short film entitled Le 

Duel Mortel. This short film is a battle between the two characters, Axel and Nata, 

which is very slick using the frame by frame method, and applying one of the 

principles of straight ahead animation, which is drawing sequentially from one 

frame to the next until it is completed alone. The software used is Adobe Animate, 

one of the software developed by Adobe system that aims at multimedia authoring 

and computer animation programmes, often used for animation creation. The 

animation will be assessed by three 2D animation experts and MSV Studio results 

will determine that the project is good or bad animation. 

 

Keyword: 2D Animation, Frame by Frame, Adobe Animate, Le Duel Mortel.


