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INTISARI 
 

Exhibition Teknologi Informasi adalah ajang gelar karya tahunan yang 
rutin diadakan tiap satu tahun sekali di prodi Teknologi informasi pada universitas 
amikom, acara ini memiliki tujuan untuk memamerkan karya dari para mahasiswa 
dan memperlihatkan kemampuan para mahasiswa kepada publik, karya yang 
dipamerkan dapat berupa Animasi, Game, Musik Vidio, ataupun Short film, oleh 
karena nya pada acara tersebut diperlukan sebuah opening untuk memeriahkan 
showcase dan awarding dari karya karya yang telah dibuat oleh mahasiswa. 
Exhibition Teknologi informasi pada tahun ini menjunjung tema dari animasi 
jepang dan mengambil referensi beberapa tokoh dari animasi populer seperti 
jujutsu kaisen, kimetsu no yaiba, dan chainsaw man. Opening Exhibition sendiri 
menggunakan beberapa metode animasi seperti 2D frame by frame, 3D animasi, 
dan juga live footage, dan ketiga metode ini akan disatukan dan menjadi satu 
dalam opening Exhibition teknologi informasi 2023. Dalam skripsi ini penulis 
akan menjelaskan salah satu cut animasi dalam animasi 2D frame by frame pada 
video opening Exhibition TI 2023, yaitu pada cut23 "keluarnya villain". Pada cut 
23 ini memperlihatkan kaeakter villain memakai topeng yang tiba tiba muncul dan 
bersiap berlari kedepan untuk menerkam. 

 

Kata kunci: Amimasi 2D, frame by frame, opening exhibition, karakter. 
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ABSTRACT 
 

The Information Technology Exhibition is an annual work event which is 
routinely held once a year in the Information Technology study program at 
Amikom University, this event has the aim of exhibiting the work of students and 
showing the abilities of students to the public, the works exhibited can be 
Animation, Games, Vidio music, or short films, therefore at the event an opening 
was needed to enliven the showcase and awarding of works made by students. 
This year's Information Technology Exhibition upholds the theme of Japanese 
animation and references several figures from popular animations such as jujutsu 
kaisen, kimetsu no yaiba, and chainsaw man. The Opening Exhibition itself uses 
several animation methods such as 2D frame by frame, 3D animation, and also 
live footage, and these three methods will be combined and become one in the 
opening of the 2023 information technology exhibition. In this thesis the author 
will explain one of the cut animations in 2D animation frame by frame on the 
video opening of the TI 2023 Exhibition, namely at cut23 "the villain's exit". In cut 
23, it shows the villain character wearing a mask who suddenly appears and is 
ready to run forward to pounce. 

Keyword: 2D animation,  frame by frame, opening exhibition,  Character.  
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