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INTISARI 

 

Saat ini perkembangan animasi 2D sudah sangat pesat, dengan berbagai 

teknik yang digunakan dalam pembuatan animasi menjadikan hasil animasi 

menjadi unik dan menarik satu sama lain, contohnya penggunaan teknik cut out 

yang menghasilkan animasi lebih konsisten dalam setiap framenya dan 

pembuatannya pun menjadi lebih cepat, di sisi lain ada Teknik frame by frame yang 

memerlukan pengerjaan yang lebih lama tetapi menghasilkan animasi yang lebih 

natural. 

Pada pembuatan animasi 2D dengan teknik frame by frame dibutuhkan  

beberapa prinsip dasar animasi agar tiap framenya bisa menampilkan ilusi animasi 

yang lebih ekspresif. 

Oleh karena itu penulis menggunakan teknik frame by frame dalam 

pengerjaan animasi yang berjudul “Le Duel Mortel”, karena dalam pengerjaannya 

banyak adegan pertarungan yang memerlukan efek khusus seperti smear, smear 

merupakan efek yang digunakan untuk pergerakan yang sangat cepat dalam frame 

yang singkat, serta menggunakan prinsip solid drawing untuk pembuatan debris 

berupa bebatuan yang sekiranya akan mendukung pembuatan karya tersebut. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, frame by frame, prinsip dasar animasi, ekspresif, 

debris. 
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ABSTRACT 

 

Currently the development of 2D animation has been very rapid, with 

various techniques used in making animations making the animation results unique 

and interesting to each other, for example the use of the cut out technique which 

produces more consistent animation in each frame and the production is faster, on 

the other hand is the frame by frame technique which requires longer work but 

produces more natural animation. 

When making 2D animation using the frame by frame technique, several 

basic principles of animation are needed so that each frame can display a more 

expressive animation illusion. 

Therefore, the author uses the frame by frame technique in working on the 

animation entitled "Le Duel Mortel", because in the process there are many fight 

scenes that require special effects such as smear, smear is an effect used for very 

fast movements in short frames, and uses solid drawing principles for making debris 

in the form of rocks that will support the creation of the work. 

. 

 

Keyword: 2D animation, frame by frame, basic principles of animation, 

expressive, debris.


