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INTISARI 

 

Animasi Berjudul “Le Duel Mortel” merupakan sebuah animasi 2 Dimensi 

yang berlatar background pada sebuah Grand Canyon di Gurun pasir, untuk 

memberikan kesan visual yang memadai diperlukannya background yang sesuai. 

Background merupakan salah satu elemen yang penting dalam animasi untuk 

mendukung sebuah cerita. Dalam bukunya Animation Background Layout, Mike S. 

Fowler (2002) menjelaskan bahwa background merupakan tempat atau lingkungan 

dimana karakter hidup, beraksi, dan berinteraksi dengan elemen lain. Digunakan 

teori perspektif untuk menggambarkan lingkungan yang memiliki ilusi ruang. Teori 

komposisi untuk menyusun tata letak elemen elemen pada background agar posisi 

antara karakter dan background nyaman dilihat, teori warna dan pencahayaan untuk 

menggambarkan pencahayaan dan menyampaikan suasana. .  

Teknik yang digunakan adalah teknik Digital painting dengan 

menggunakan software Adobe Photoshop. Hasil dari perancangan dan pembuatan 

ini berbentuk background animasi yang memperlihatjan visual berbentuk bebatuan 

Grand Canyon padang pasir yang akan di implementasikan pada animasi 2 dimensi  

Le Duel Mortel. 

Kata kunci: Background, Animasi 2D, Digital Painting, Photoshop 
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ABSTRACT 

 

The animation entitled "Le Duel Mortel" is a 2-dimensional animation set 

in a Grand Canyon in the desert. To provide an adequate visual impression, an 

appropriate background is needed. Background is an important element in 

animation to support a story. In his book Animation Background Layout, Mike S. 

Fowler (2002) explains that the background is a place or environment where 

characters live, act and interact with other elements. Perspective theory is used to 

describe environments that have the illusion of space. Composition theory to 

arrange the layout of elements in the background so that the position between the 

characters and the background is comfortable to see, color and lighting theory to 

describe lighting and convey atmosphere.  

The technique used in this research is digital painting by using Adobe 

Photoshop as its software. The results of this design and manufacture are in the 

form of an animated background that displays visuals in the form of Grand Canyon 

desert rocks which will be implemented in the 2-dimensional animation “Le Duel 

Mortel”. 

 

Keyword: Background, 2D-Animation, Digital painting, Photoshop 
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