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Pendahuluan

llustrasi digital 2D kini esensial dalam komunikasi visual, termasuk di
dunia olahraga. Visualisasi atlet berfungsi sebagal media promosi dan
iIdentitas. Khususnya pada atletik, tantangannya adalah menangkap
gerak dinamis dan proporsi tubuh secara akurat dalam format 2D.

Meskipun perangkat lunak seperti Adobe lllustrator mempermudah

pem

puatan ilustrasi vektor yang skalabel untuk produksi massal, studi

akao

emik tentang desain ilustrasi digital atlet 2D masih terbatas. Oleh

karena itu, penelitian diperlukan untuk mendeskripsikan proses dan

tekni

knya, guna menjadi acuan dan mengembangkan desain visual yang

iInformatif serta estetis dalam industri olahraga.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana proses dan teknik desain ilustrasi digital dua
dimensi (2D) atletik diterapkan untuk menghasilkan
representasi gerak dinamis dan proporsi tubuh yang akurat?

2. Apa saja pertimbangan visual dan elemen desain yang efektif
dalam menciptakan ilustrasi digital dua dimensi (2D) atletik
agar mampu mengkomunikasikan semangat, kekuatan, dan
karakter cabang olahraga dengan informatif dan estetis?




Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode
deskriptif. Metode ini dipilih karena tujuan utama penelitian adalah
untuk mendeskripsikan secara mendalam proses, teknik, dan
pertimbangan visual dalam pembuatan ilustrasi digital 2D atletik.




Hasil

Gambar ini menampilkan delapan ilustrasi atletik
2D hitam putih, masing-masing menggambarkan
pose dinamis dari berbagai cabang atletik seperti

lari, lari gawang, lompat tinggi, dan tolak peluru. @\
Dengan garis sederhana namun jelas, ilustrasi- AR
ilustrasi ini secara efektif menangkap esensi v J_

gerakan dan anatomi atlet dalam gaya yang

minimalis, menunjukkan bagaimana visualisasi 2D &;'3;
dapat mengkomunikasikan semangat dan aksi R
olahraga dengan lugas. 11«34:‘::&;
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1 Proses design ilustrasi

1. Pola manual di-scan lalu ditracing menggunakan Adobe Illustrator.
2. Tracing Setiap Bagian garis foto/.

3. Pada tahap berikutnya perwarnaan menggunakan Adobe Photoshop

Digitalisasi pola terbukti:
a) Meningkatkan presisi ukuran
by Mempermudah proses revisi

v
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Proses design menggunakan teknik tracing

1. Pola manual di-scan lalu ditracing
menggunakan : Adobe
Illustrator.

2, Pada tahap berikutnya
yakni memberi warna
menggunakan : Adobe
Phothop



Hasil perwarnaan menggunakan Adobe Photoshop




Temuan Penting Penelitian

Penelitian ini akan menemukan metode efektif representasi gerak
dinamis dan proporsi akurat atletik dalam ilustrasi digital 2D.
Temuan kunci meliputi proses kreatif, teknik perangkat lunak vektor,
dan prinsip desain visual yang mampu mengatasi keterbatasan dimensi
untuk menyampaikan esensi atletik secara informatif, komunikatif, dan
estetis, menjadi acuan penting bagi desain visual olahraga.




Manfaat Penelitian

Penelitian ini memiliki manfaat teoritis dengan memperkaya
IImu desain komunikasi visual, khususnya ilustrasi digital 2D
atletik, tentang integrasi desain, anatomi, dan gerak. Secara
praktis, penelitian ini menjadi panduan bagi desainer dan
llustrator untuk menciptakan visual atletik yang akurat dan
komunikatif, meningkatkan kualitas materi promosi dan
membuka peluang baru pemanfaatan seni digital di industri
olahraga.
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