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INTISARI

Film animasi adalah seni menghidupkan atau memanipulasi benda mati
atau gambar diam menjadi terlihat bergerak dengan dorongan artistik. Film animasi
mengalami perkembangan yang pesat, mulai dari cara tradisional maupun dibantu
dengan teknologi modern seperti komputer. Bermacam macam judul, tema, dan
juga alur cerita yang ada di film animasi, namun semuanya memiliki satu tujuan
yaitu untuk menyampaikan pesan dari sebuah film kepada penonton. Jenis film
animasi pun beragam, mulai dari animasi 2D, 3D, stopmotion dan lainnya. Teknik
yang digunakan pun bermacam-macam, salah satunya teknik frame by frame.
Teknik frame by frame adalah teknik di mana animator harus menggambar setiap
framenya sehingga animator memerlukan keterampilan menggambar yang kuat, ini

digunakan untuk membuat gerakan yang sangat realistis.

Dalam pembuatan proyek akhir pada adegan fighting saling beradu kaki
dalam film animasi 2D yang berjudul "Le Duel Mortel" menggunakan teknik frame
by frame. Tujuan dari pembuatan proyek akhir ini adalah untuk merancang dan
membuat film animasi 2D yang kreatif dan inovatif, selain itu dapat menghasilkan
film animasi yang menarik dengan bantuan komputer dan Ipad sesuai dengan
sinematografi, mulai dari pengembangan ide kreatif, proses produksi sampai
dengan tahap finishing. Adapun aplikasi yang digunakan dalam pembuatan animasi
2D adalah Procreate dan Adobe Photoshop yang memiliki tools yang mudah untuk

dipahami.

Hasil dari perancangan dan pembuatan ini berbentuk potongan scene
animasi yang memperlihatkan visual berbentuk adegan fighting saling beradu kaki

yang akan diimplementasikan pada animasi 2D Le Duel Mortel.

Kata kunci : Animasi, Animasi 2D, Frame by frame, Procreate, Adobe

Photoshop



ABSTRACT

Animated films are the art of animating/manipulating inanimate
objects/still images to make them appear moving with artistic encouragement.
Animated films are experiencing rapid development, starting from traditional
methods and assisted by modern technology such as computers. There are various
titles, themes and storylines in animated films, but they all have one goal, namely
to convey the message of a film to the audience. There are various types of animated
films, ranging from 2D animation, 3D, stopmotion and others. There are various
techniques used, one of which is the frame by frame technique. The frame by frame
technique Is a technique where the animator has to draw each frame so the
animator needs strong drawing skills, this is used to create very realistic

movements.

In making the final project on the fighting scene kicking each other’s feet
in the 2D animated film entitled “Le Duel Mortel" using the frame by frame
technique. The aim of making this final project is to design and make a creative and
innovative 2D animated film, apart from that it can produce an interesting animated
film with the help of a computer and iPad in accordance with cinematography,
starting from the development of creative ideas, the production process to the
finishing stage. The applications used to create 2D animation are Procreate and

Adobe Photoshop which have tools that are easy to understand.

The results of this design and creation are in the form of pieces of
animated scenes that show visuals in the form of fight scene kicking each other’s

feet that will be implemented in the 2D animation Le Duel Mortel.

Keyword : Animation, 2D Animation, Frame by frame, Procreate, Adobe
Photoshop
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