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INTISARI 

Himpunan Mahasiswa Jurusan Teknik Informatika (HMJTI) adalah salah 

satu organisasi yang ada di STMIK AMIKOM Yogyakarta yang memiliki 

beberapa program kerja. Salah satunya yaitu kunjungan organisasi ke kampus 

lain. dengan program kerja kunjungan ini menjadi peluang untuk pembuatan profil 

untuk HMJTI, pembuatan profil sangatlah diperlukan dalam sebuah organisasi 

ataupun suatu instansi tertentu sebagai sarana perkenalan tentang organisasi 

tersebut.  

Diharapkan dengan pembuatan profil untuk Himpunan Mahasiswa Jurusan 

Teknik Informatika (HMJTI) berbasis animasi 2D ini dapat menjadi solusi ketika 

HMJTI menerima kunjungan maupun ketika berkunjung ke organisasi perguruan 

tinggi lain. Semakin pesatnya teknologi saat ini, banyak pembuatan profil yang 

semakin menarik, yang tidak monoton. Dengan begitu orang yang melihat dan 

membaca profil akan lebih tertarik dan lebih paham. 

 

Kata Kunci : Video, Animasi 2D, Company profil. 
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ABSTRACT 

Student Association Department of Informatics (HMJTI) is one of the 

organizations that exist in STMIK AMIKOM Yogyakarta, which has several 

programs. One of them is a visit to the organization's other campuses. the work 

program of the visit is an opportunity for the creation of profiles for HMJTI, 

profile creation is needed in an organization or a particular agency as a means 

of introduction about the organization.  

Expected with profile creation for Students Association Department of 

Informatics (HMJTI) based 2D animation can be a solution when HMJTI 

receive visits or when visiting other universities organization. The rapid 

development of technology today, many are increasingly attractive profiling, 

which is not monotonous. With so people who see and read the profile will be 

more interested and more understanding. 

 

Keywords : Video, Animation 2D, Company Profile. 


