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INTISARI

Animasi 2D adalah gambar bergerak yang terbentuk dari sekumpulan
gambar yang disusun secara beraturan sedimikian rupa. Pembuatan gerakan
karakter pada animasi 2D merupakan salah satu hal terpenting karena akan
membawakan cerita animasi yang baik. Untuk membuat gerakan karakter ini
dibutuhkan software dan hardware yang memadai serta penerapan prinsip animasi
agar terciptanya gerakan karakter yang sesuai dengan standar animasi.

Dalam pembuatan gerakan karakter pada animasi 2D terdapat banyak
metode yang dapat digunakan, salah satunya adalah dengan menggunakan metode
frame by frame. Metode ini dibuat dengan cara menggambar halaman per halaman
membentuk sebuah ilusi seolah-olah gambar yang diam tersebut menjadi hidup dan
bergerak sehingga dapat digunakan untuk membuat sebuah animasi. setiap detik
dari frame dapat mempengaruhi gerakan yang dihasilkan. Semakin banyak frame
yang dibuat, maka semakin halus gerakan yang dihasilkan dan terlihat lebih nyata.

Hasil karya tulis ini bertujuan untuk membuat sebuah karya berjudul 2D Le
Duel Mortel dan ketepatan penggunaan teknik frame by frame pada film animasi
2D Le Duel Mortel, perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan film
animasi 2D Le Duel Mortel adalah Adobe Animate Versi 23.0.1. Penulis berharap
semoga hasil karya ini dapat menjadi pembelajaran maupun referensi animasi 2D
maupun pembuatan karya tulis lainnya.

Kata kunci: 2D, Animasi, frame by frame, Adobe Animate
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ABSTRACT

2D animation is a moving image that is formed from a group of images
arranged in a regular manner in such a way. Making character movements in 2D
animation is one of the most important things because it will convey a good
animated story. To create these character movements requires adequate software
and hardware as well as the application of animation principles to create character

movements that comply with animation standards.

In creating character movements in 2D animation, there are many methods
that can be used, one of which is using the frame by frame method. This method is
created by drawing page by page to form an illusion as if the still image is alive
and moving so that it can be used to create animation. every second of the frame
can influence the resulting movement. The more frames you create, the smoother

the resulting movement and the more realistic it looks.

The results of this paper aim to create a work entitled 2D Le Duel Mortel
and the accuracy of using the frame by frame technique in the 2D animated film Le
Duel Mortel. The software used in making the 2D animated film Le Duel Mortel is
Adobe Animate Version 23.0.1. The author hopes that the results of this work can
be used as a lesson and reference for 2D animation and the creation of other written

works.

Keyword: 2D, Animation, frame by frame, Adobe Animate
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