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INTISARI

Pada era ini, animasi 2D mengalami perkembangan yang signifikan sebagai
bentuk seni dan hiburan yang mendunia. Dengan kemajuan teknologi dan perangkat
lunak animasi, pelaku industri kreatif semakin memanfaatkan potensi animasi 2D
untuk menghasilkan karya yang inovatif dan memikat. Keunikan dan daya tarik
animasi 2D tidak hanya terletak pada aspek visualnya, tetapi juga dalam
kemampuannya menyampaikan cerita dengan gaya artistik yang khas. Penelitian
dan eksperimen terus mendorong batasan-batasan kreativitas, menjadikan animasi
2D sebagai medium yang tak terpisahkan dari perkembangan seni visual
kontemporer. Oleh karena itu, Universitas Amikom Yogyakarta melakukan kerja
sama dengan studio animasi MSV Studio membuat sebuah program yang bernama
Puntadewa untuk membantu para mahasiswa seperti penulis mampu
mengembangkan keahliannya dalam bidang animasi khusunya 2D serta menjadi
salah satu syarat kelulusan program S1 program studi Teknologi Informasi
Universitas Amikom Yogyakarta menyelesaikan . Dengan mengikuti program
tersebut, penulis berharap untuk kedepannya bisa memiliki kemampuan di bidang

animasi 2D yang lebih baik lagi.

Kata kunci : Animasi 2D
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ABSTRACT

In this era, 2D animation has undergone significant development as a
globally recognized form of art and entertainment. With advancements in
technology and animation software, creative industry professionals are increasingly
harnessing the potential of 2D animation to produce innovative and captivating
works. The uniqueness and appeal of 2D animation are not only found in its visual
aspects but also in its ability to convey stories with distinctive artistic styles.
Research and experimentation continually push the boundaries of creativity,
making 2D animation an integral medium in the development of contemporary
visual art. Therefore, Amikom University Yogyakarta has collaborated with the
animation studio MSV Studio to create a program called Puntadewa. This program
aims to assist students, like the author, in developing their skills in the field of
animation, particularly 2D animation. It is also a requirement for graduation from
the Information Technology program at Amikom University Yogyakarta. By
participating in this program, the author hopes to enhance their proficiency in 2D

animation and contribute to the broader field.

Keyword: 2D Animation
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