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INTISARI

Animasi 2D merupakan salah satu bentuk seni Digital yang
menggabungkan bidang seni dengan teknologi informasi. Dalam skripsi ini,
dilakukan penelitian dan pengembangan dalam pembuatan scene film animasi 2D
dengan fokus pada penggunaan teknik Frame by Frame. Teknik Frame by Frame
memungkinkan pembuat animasi untuk menghasilkan gerakan yang halus dan
detail dengan menggambar setiap Frame secara manual.

Dalam pembuatan scene animasi ini, penulis menggunakan teknik Frame
by Frame. Dengan menggunakan teknik Frame by Frame maka dapat
memvisualisasikan gerakan yang lebih dinamis dan detail ekspresi yang lebih baik.
Penggunaan Frame by Frame juga merupakan kebutuhan yang harus
diimplementasikan dalam project film animasi 2D “Le Duel Mortel .

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah scene animasi 2D yang dibuat dengan
menggunakan teknik Frame by Frame untuk kebutuhan project film animasi “Le
Duel Mortel”. Kesimpulan dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi positif terhadap perkembangan industri animasi dan memperkaya
pemahaman tentang penggunaan teknik Frame by Frame dalam mencapai efek
visual yang optimal dan dinamis pada film animasi 2D.

Kata kunci: animasi 2D, Frame by Frame, Le Duel Mortel
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ABSTRACT

2D Animation is a form of Digital art that combines the fields of art and
information technology. This thesis focuses on research and development in the
creation of scenes for a 2D animated film, with a specific emphasis on the utilization
of the Frame-by-Frame technique. The Frame-by-Frame technique allows
animators to achieve smooth and detailed motion by manually drawing each Frame.

In the creation of these animated scenes, the author employed the Frame-
by-Frame technique. By utilizing this technique, it becomes possible to visualize
more dynamic movements and enhance facial expressions with greater detail. The
application of the Frame-by-Frame technique is deemed essential and has been
implemented in the 2D animated film project titled “Le Duel Mortel .

The outcome of this research is a 2D animated scene crafted using the
Frame-by-Frame technique for the needs of the “Le Duel Mortel” animated film
project. The conclusion drawn from this study is anticipated to make a positive
contribution to the advancement of the Animation industry and enrich the
understanding of the use of the Frame-by-Frame technique in achieving optimal
and dynamic visual effects in 2D animated films.

Keyword: 2D Animation, Frame by Frame, Le Duel Mortel
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