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INTISARI 

 

Perancangan background di dalam goa untuk animasi 2D Le Duel Mortel 

merupakan upaya untuk menggambarkan ide visual berdasarkan skenario atau 

naskah. Dalam sebuah film animasi, background menjadi salah satu elemen 

penting. Maka dari itu, background perlu memperhatikan latar tempat, waktu, dan 

suasana yang sesuai dengan cerita. Dalam penelitian ini digunakan teori perspektif 

untuk bisa menggambarkan ilusi ruang pada background, teori pencahayaan dan 

warna untuk menggambarkan latar suasana.  

Metode yang digunakan adalah metode kualitatif dengan cara pengumpulan 

data melalui observasi, dan penilaian yang akan diberikan kepada beberapa orang 

yang memiliki pemahaman tentang background animasi. Analisis yang digunakan 

adalah kebutuhan fungsional dan nonfungsional. Metode perancangan menerapkan 

pra produksi dan produksi. 

 

Kata kunci: Le Duel Mortel, background, animasi, 2D 
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ABSTRACT 

 

Designing backgrounds inside a cave for the 2D animation "Le Duel 

Mortel" is an effort to illustrate visual ideas based on the scenario or script. In an 

animated film, the background is one of the crucial elements. Therefore, the 

background needs to consider the setting, time, and atmosphere that align with the 

story. In this research, the perspective theory is employed to depict the illusion of 

space in the background, and lighting and color theories are utilized to portray the 

atmosphere. 

The method employed is a qualitative method involving data collection 

through observation and assessments provided to individuals with an 

understanding of animation backgrounds. The analysis utilized includes both 

functional and non-functional requirements. The design method implements pre-

production and production stages. 

 

Keyword: Le Duel Mortel, background, animation, 2D


