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INTISARI 

 

Universitas AMIKOM adalah salah satu perguruan tinggi yang memiliki 

lebih dari 11.000 mahasiswa, unggul dalam bidang beasiswa, penelitian dan 

pelayanan. Universitas AMIKOM Yogyakarta juga menjadi perguruan tinggi 

kelas dunia dalam bidang teknologi informasi dan komunikasi yang berbasis 

entrepreneurship (private entrepreneur university). Banyaknya calon mahasiswa 

yang mendaftar di Universitas AMIKOM Yogyakarta menjadi tujuan perancangan 

animasi berbasis 2D ini. guna menjelaskan alur pendaftaran mahasiswa baru, 

sehingga calon mahasiswa tidak kesulitan dalam melakukan proses pendaftaran. 

Hasil dari metode pengembangan ini berbentuk video animasi 2 dimensi 

dengan tambahan subtitle, alur pendaftaran yang mudah dimengerti dan dapat 

diakses secara berulang. perancangan animasi menggunakan software Coreldraw 

yang digunakan untuk membuat vektor dan pewarnaan, photoshop untuk layering, 

after effect untuk membuat gerakan animasi menggunakan teknik penulangan dan 

adobe premiere untuk proses rendering.  

Video Animasi 2 dimensi ini mampu menjadi solusi informasi dalam 

menjelaskan alur pendaftaran mahasiswa baru pada Universitas Amikom 

Yogyakarta. 

 

Kata Kunci: Universitas Amikom, Alur PMB, Media Informasi, Animasi 2D. 
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ABSTRACT 
 

AMIKOM University is one of the universities that has more than 11,000 

students, excelling in scholarship, research and service. University of AMIKOM 

Yogyakarta is also a world-class university in the field of information and 

communication technology based entrepreneurship (private entrepreneur 

university). The number of prospective students who enroll in the University of 

AMIKOM Yogyakarta became the purpose of designing this 2D based animation. 

to explain the flow of new student enrollment, so that prospective students have no 

difficulty in conducting the registration process. 

The result of this development method is 2D animated video with 

additional subtitle, easy to understand and accessible registration flow. animation 

design using Coreldraw software used to create vector and coloring, photoshop 

for layering, after effect to make animation movement using reinforcement 

technique and adobe premiere for rendering process. 

2D Animation Video is able to be an information solution in explaining the 

flow of new student enrollment at Amikom University Yogyakarta. 
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