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1.1.  Latar Belakang

Animasi 20 meropakan sebuah teknik penyampaian pesan visual dengan
menggunakan gambar vang digerakan dan dibubungkan sehingga menghasilkan
ilusi gerakan. Animasi menjadi salah satu bentuk karya yang populer saat ini.
Melalui animasi, kita dapat menyainpaikan informasi, pengetahuan, serta pesan-
pesan tertenmbqﬁn’huﬁ} mmﬁmm vang pesat akan
pcrkcmhm !Ehm{cui, imﬂ 2D pun dapat diciptakan, secara digital
menggungkan alat-alut - yang semakin canggih mm TuE-IH!trt:l perangkat
m;ﬂh komputer Mﬂf—dmam khusus untuk. pembuatan animisi
i1 18

Amikom Video Competition atau yang biasa disingkat AVC merupakan
sebuah ajang kompetensi film pendek dan snimasi tahunan tingkutMnjnt
yang dimh:m oleh trnimiuu Amikom Yogyakara. Poda Wf: 2024,
mnggu.mhrhm pE‘l]llﬂ!]gﬂ.n dan kompleksitas masa rm.mu m dalam
mengejar mimpi. Pada sesi awarding AVC 2024 mempertunjukan konten video
sebagai pembuka pembacsan sominasi. Video pembuka tersebut memperlihatkan
sekelompok remaja yang sedang membuat video akting mereks sambil berkhayal
mﬂmmwnmm Pada video pembuka
penghargaan kategori animasi AVC 2024, pemeran utama akan ber-transist menjadi
karakter 2 Dimensi, {m m i_l'g .uqimﬁi 20 diperlukan  untuk

menvisualisasikan aksi-aksi mereka dan memperkual suasana adegan tersebul.

Dalam konten video pembuka penghargaan kategori amimasi AVC 2024
menampilkan adegan pemeran utama yang sedang melakukan gerakan aksi nvata
lalu ber-transisi ke dunia dua dimensi menjadi berbagai macam karakter anime
seperti Sasuke danl anime “Naruto: Shippiiden”, Levi dan anime “Attack on Titan™,
Itadon dan amime “Jujutsu Kaisen” , Zoro dari anirme “One Piece™, dan Zenitsu dari
anime “Demon Slayer” sambil memperlihatkan perakan-gerakan aksi setiap



karakter.

Dalam pembuatan animasi 2D} video pembuka penghargaan kategori
animasi AVC 2024, penulis menggunakan iteknik animasi 2D jrame by frame.
Teknik frame by frame merupakan teknik animasi 2D dimana setiap frame animasi
digambar secara individual dan akan disusun secara beraturan sehinggn
menciptakan ilusi gerakan. Dengan teknik frame by frame. animasi 2D dapat dibuat
kbﬁefekhfmmkmnmmm]mnhmgwahnmmlymgknﬁmlﬁsdm

telah dibuat,
5. Pengujian dilakukan oleh pikak CV. Parama Creative dan ahli pakar
animast 2D.



14.  Tuojuan Penelltian

Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitian ini adalah:
1. hmmmimm.m@fmmkmﬂm.
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