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DAFTAR ISTILAH

segmen pendek dari  keseluruhan  cerita  yang
memperlihatkan satu aksi berkesinambungan.

menampilkan susunan gambar yang diatur secara berurutan.
teknik animasi yang menggunakan susunan beberapa
gambar berbeda dalam setiap frame.

gambar yang mendefinisikan titik permulaan dan akhir dari
transisi apapun.

shot atau juga dikenal sebagai take adalah bagian dari
adegan.

sesuatu yang dapat dilihat dengan indra penglihatan mata.
sketsa gambar yang telah disusun dengan urutan berdasarkan
naskah cerita.

animasi kasar dimana ilusi pergerakan sudah dapat dilihat
namun belum pada tahapan enak dilihat.

jenis shot untuk menunjukkan wajah subyek agar lebih jelas
dengan ukuran shot sebatas dada hingga kepala.

gambar diambil dari jarak sangat jauh, yang ditonjolkan
bukan objek lagi tetapi latar belakangnya.

teknik pengambilan gambar dari bahu hingga kepala
seseorang.

teknik pengambilan gambar secara lebih terpusat hanya pada
satu bagian tertentu objek secara detail.

merupakan bagian terdalam dari objek yang dapat diisi
dengan warna.

digunakan untuk mewarnai pada suatu bidang/objek yang
dipilih.

berfungsi untuk menggambar sesuai keinginan kita seperti
kita sedang menggambar menggunakan kuas namun

gambar yang di hasilnya berbentuk stroke.
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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 film. Dengan majunya teknologi visual kini
kita dapat merealisasikan suatu visual dengan mudah, seperti pembuatan film
menggunakan animasi 2D, yang dapat memvisualisasikan suatu gerakan-gerakan
secara nyata ke dalam film animasi 2D.

Pembuatan animasi 2D ini penulis menggunakan software Adobe Animate,
karena dalam software tersebut terdapat fitur yang memudahkan pengguna dalam
pembuatan animasi, seperti fungsi software terorganisir dengan baik dan simpel.
Disini penulis menggunakan teknik frame by frame untuk pembuatan film animasi
“Le Duel Mortel” dalam adegan pertarungan axel dan nata hingga terpental.

Untuk menunjang kesuksesan pembuatan film animasi 2D “Le Duel
Mortel” dalam adegan pertarungan axel dan nata, penulis mengambil beberapa
referensi dari berbagai potongan adegan film live action yang menjadikan film
animasi 2D “Le Duel Mortel” ini lebih terlihat nyata dan memberikan kesan
gerakan yang akurat.

Kata kunci: Animasi 2D, Frame by Frame, Adobe Animate.
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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 promotional,
educational and entertainment media, such as making films. With advances in
visual technology, we can now realize visuals easily, such as making films using 2D
animation, which can visualize real movements in 2D animated films.

In making this 2D animation, the author uses Adobe Animate software,
because in this software there are features that make it easier for users to create
animations, such as software functions that are well organized and simple. Here
the author uses the frame by frame technique to make the animated film "Le Duel
Mortel" in the scene where Axel and Nata fight until they are thrown away.

To support the success of making the 2D animated film "Le Duel Mortel" in
the Axel and Nata fight scene, the author took several references from various
pieces of live action film scenes which make the 2D animated film "Le Duel Mortel"
look more real and give the impression of accurate movement.

Keyword: 2D Animation, Frame by Frame , Adobe Animate.
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