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INTISARI 

Proyek animasi Remake Jingle AMIKOM merupakan bagian dari tugas 

akhir dalam Program Puntadewa, yang bertujuan untuk membantu mahasiswa 

menyelesaikan studi secara efektif. Animasi ini menggambarkan perjalanan 

seorang individu melalui hutan, berinteraksi dengan flora dan fauna di sekitarnya. 

Menggunakan teknik animasi frame by frame, proyek ini menampilkan gerakan 

sederhana namun estetis, dengan fokus pada elemen burung terbang dan ular. 

Desain karakter yang bergaya kartun dan penggunaan warna cerah menciptakan 

kesan ceria. Proyek ini bertujuan untuk merepresentasikan keindahan ekosistem 

hutan serta memberikan kontribusi terhadap pengembangan animasi 2D yang 

inovatif. 

 

Kata kunci: Animasi, Frame by-frame, Jingle AMIKOM. 

 

 

 

  



 

 

 

ABSTRACT 

The Remake Jingle AMIKOM animation project is part of the final assignment in 

the Puntadewa Program, aimed at helping students complete their studies 

effectively. This animation depicts the journey of an individual through the forest, 

interacting with the surrounding flora and fauna. Using frame-by-frame animation 

techniques, the project showcases simple yet aesthetic movements, with a focus on 

the flying birds and snake elements. The cartoon-style character design and use of 

bright colors create a cheerful impression. This project aims to represent the beauty 

of the forest ecosystem and contribute to the development of innovative 2D 

animation. 

Keywords: Animation, Frame-by-frame, Jingle AMIKOM. 

 

 

 

 

 

 

 

 


