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INTISARI 

 

Animasi 2 Dimensi adalah sebuah animasi yang menggunakan  sketsa 

gambar, kemudian sketsa gambar tersebut dipindahkan satu per satu, maka akan 

terlihat seperti nyata. Animasi 2 Dimensi banyak digunakan untuk berbagai 

kebutuhaan, salah satunya digunakan sebagai media hiburan. 

PT Dolant Kreatif Indonesia adalah salah satu perusahaan di Yogyakarta 

yang melihat Animasi 2 Dimensi dapat dikembangkan dan berguna. Dengan 

menggunakan Animasi 2 Dimensi, PT Dolant Kreatif Indonesia membuat Film 

Animasi yang kemudian dipublikasikan di Youtube dan dapat menjadi media 

hiburan bagi pengguna Youtube. 

Oleh karena itu, penulis akan mempertimbangkan hal-hal tersebut untuk 

membuat Animasi 2 Dimensi yang dapat digunakan sebagai media hiburan dan 

dapat bermanfaat. 

 

Kata Kunci : Animasi 2 Dimensi, PT Dolant Kreatif Indonesia. 
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ABSTRACT 

 

2 Dimension Animation is an animation that uses a sketch of an image, then 

sketched the image is moved one by one, it will look like real. Many use 2-

Dimensional Animation for various needs, one of which is as a medium of 

entertainment. 

Dolant Kreatif Indonesia Ltd. is one of the companies in Yogyakarta that 

sees 2 Dimension Animation as developing and useful. By using 2 Dimension 

Animation, Dolant Kreatif Indonesia Ltd. makes an Animated Film which is then 

published on Youtube and can be a medium of entertainment for Youtube users. 

Therefore, the author will consider these things to make 2 Dimension 

Animation that can be used as a medium of entertainment can be useful. 

 

Keywords: 2 Dimension Animation, Dolant Kreatif Indonesia Ltd. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


