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INTISARI

Semakin pesatnya perkembangan Animasi khususnya animasi 2D, dengan
menggunakan berbagai teknik salah satunya adalah teknik frame by frame. Teknik
ini merupakan sebuah teknik animasi yang menggabungkan beberapa gambar
diam secara berurutan menjadi sebuah ilusi gerak. Namun dalam pembuatan
animasi dengan teknik frame by frame memerlukan waktu yang cukup banyak
karena lebih detail sehingga menghasilkan gerakan yang lebih natural.

Dalam pembuatan Film animasi dengan menggunakan teknik frame by
frame dibutuhkan penerapan prinsip-prinsip dasar animasi untuk menghasilkan
animasi yang lebih alami.

Dalam pembuatan film Le Duel Mortel menggunakan teknik frame by
frame karena terdapat adegan pertarungan yang melibatkan perubahan arah angle
kamera yang berotasi secara cepat. Proses pembuatan animasi ada tiga tahapan
yaitu pra-produksi, produksi dan pasca-produksi. Dalam pengerjaan bagian
produksi dan pasca-produksi khususnya pada adegan Axel terlempar dan
membalas pada saat proses produksi menggunakan software procreate dengan
jumlah 2 cut berdurasi 3 detik meliputi rough sketsa, cleanup, lining dan coloring.
Proses pasca produksi menggunakan software adobe after effect untuk
compositing serta penambahan visual effect sebelum hasil akhirnya berbentuk
video.

Kata kunci: Frame by Frame, 2D, Animasi, Film, Procreat.
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ABSTRACT

The increasingly rapid development of animation, especially 2D
animation, uses various techniques, one of which is the frame by frame technique.
This technique is an animation technique that combines several still images
sequentially to create an illusion of movement. However, making animation using
the frame by frame technique requires quite a lot of time because it is more
detailed, resulting in more natural movements.

In making animated films using the frame by frame technique, it is
necessary to apply the basic principles of animation to produce more natural
animation.

In making the film Le Duel Mortel using the frame by frame technique
because there is a fight scene which involves changing the direction of the camera
angle which rotates quickly. There are three stages in the animation creation
process, namely pre-production, production and post-production. In the
production and post-production parts, especially in the scene where Axel was
thrown and responded during the production process using Procreate software
with a total of 2 cuts lasting 3 seconds including rough sketching, cleanup, lining
and coloring. The post-production process uses Adobe After Effects software for
compositing and adding visual effects before the final result is in the form of a
video.

Keyword: Frame by Frame, 2D,Animation, Film, Procreat.


