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INTISARI

Project animasi dua dimensi menggunakan teknik frame by frame yang
dapat digunakan untuk menggambarkan ekspresi dan gerakan ilusi yang mana
animator harus membuat secara umum 24 frame dalam satu detik. “Le Duel Mortel”
menceritakan karakter Alex dan Nata yang saling bertarung di Grand Canyon,
namun untuk karya tulis ini secara spesifik hanya membahas pada adegan
teleportasi di langit yang membutuhkan hardware dan software sesuai standar film
animasi.

Hasil karya tulis ini bertujuan untuk memberikan metode yang lebih efisien
dalam implementasi teknik frame by frame dengan menggunakan software Clip
Studio Paint PRO dan Adobe After Effect 2020. Pemulis menggunakan fitur Onion
Skin pada Clip Studio Paint PRO dan Compositing pada Adobe After Effect 2020
untuk membuat adegan teleportasi di Langit Karakter Nata yang berjudul “Le Duel
Mortel”

Karya tulis ini menghasilkan video berdurasi 5 detik dengan jumlah frame
129 berformat .mp4 tanpa audio dengan latar tempat langit menujukan adegan
teleportasi karakter Nata dan Alex yang sedang bertarung satu sama lain. Penulis
berharap semoga hasil dua dimensi animasi ini dapat menjadi referensi maupun

pembuatan karya tulis lainnya.

Kata kunci: Animasi Dua Dimensi, Frame by Frame, Clip Studio Paint PRO,
Adobe After Effect 2020, “Le Duel Mortel”

Xii



ABSTRACT

Two-dimensional animation projects use frame by frame techniques that
can be used to describe the expression and motion of an illusion in which animators
must make in general 24 frames in one second. "Le Duel Mortel" recounts the
characters Alex and Nata fighting each other in the Grand Canyon, but for this
work specifically discusses only teleportation scenes in the sky that require

hardware and software according to animation film standards.

This paper aims to provide a more efficient method for implementing frame
by frame techniques using Clip Studio Paint PRO and Adobe After Effect 2020
software. The author used the Onion Skin feature on Clip Studio Paint PRO and
Compositing on Adobe After Effect 2020 to create a teleportation scene on Sky
Characters Nata titled "Le Duel Mortel".

This work produced a 5-second video with a total of 129 frames. The film
was filmed in a non-audio MP4 setting where the sky was set on teleporting scenes
of the characters Nata and Alex fighting each of each other. The author hopes that
the two-dimensional result of this animation can serve as a reference or other

writing work.

Keywords: Two-Dimensional Animation, Frame by Frame, Clip Studio Paint
PRO, Adobe After Effect 2020, **Le Duel Mortel™".
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