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INTISARI 

 

Animasi 2D merupakan sebuah teknik penyampaian pesan visual dengan 

menggunakan gambar yang digerakan dan dihubungkan sehingga menghasilkan 

ilusi gerakan. Animasi 2D dapat dikerjakan secara digital menggunakan pen tablet 

serta perangkat lunak khusus animasi pada komputer. Hal ini memungkinkan 

animator menghasilkan karya yang lebih presisi dan inovatif, menjadikan animasi 

sebagai salah satu bentuk karya seni yang sangat populer dan relevan dengan 

perkembangan zaman. 

Amikom Video Competition (AVC) 2024 hadir sebagai wadah kompetisi 

film dan animasi tingkat SMA/Sederajat. Pada video pembuka penghargaan 

kategori animasi AVC 2024, elemen animasi 2D digunakan untuk 

memvisualisasikan transisi karakter nyata menjadi tokoh-tokoh anime populer. 

Penggunaan animasi ini bertujuan memvisualisasikan gerakan-gerakan aksi dan 

memperkuat suasana adegan tersebut. 

Dalam mewujudkan visual yang kompleks, penulis menerapkan teknik 

animasi frame by frame, dimana setiap gerakan digambar secara individual untuk 

menghasilkan ilusi gerak yang halus. Teknik ini dipilih agar gerakan-gerakan aksi 

dapat divisualisasikan secara detail dan ekspresif. 

 

Kata kunci: Animasi, 2D, Teknik Animasi, Frame by Frame 
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ABSTRACT 

 

2D animation is a visual communication technique that utilizes sequences 

of moved and interconnected images to create the illusion of motion. It can be 

executed digitally using pen tablets and specialized animation software on a 

computer. This technology enables animators to produce more precise and 

innovative works, establishing animation as a highly popular art form that remains 

relevant to contemporary advancements. 

Amikom Video Competition (AVC) 2024 serves as a film and animation 

competition platform for high school students and their equivalents. In the award 

opening video for the AVC 2024 animation category, 2D animation elements are 

utilized to visualize the transition from live-action characters into popular anime 

figures. The use of this animation aims to visualize action movements and enhance 

the overall atmosphere of the scenes.  

To realize these complex visuals, the author implements the frame-by-frame 

animation technique, in which every movement is drawn individually to produce a 

smooth illusion of motion. This technique was selected to ensure that action 

movements could be visualized with high detail and expressive quality. 

 

Keywords: Animation, 2D, Animation Technique, Frame by Frame


