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3. With the power of soul, anything i Jimi Hendrix)

i lautan yang dalam.
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INTISARI

Animasi adalah persembahan grafik yang dicapai melalui komputer dan
digital generator. Untuk memahami prinsip 3D dan animasi, penting kita tahu
perbedaan dari animasi 2D tradisional. Perkembangan teknologi dan komputer
juga berdampak pada film di dunia dengan menggunakan 2 dimensi berkembang
menjadi 3D. Film 2D biasanya terdapat pada film kartun , sedangkan 3D dapat
berupa film kartun atau berupa manusia.
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ABSTRACT

Animation is graphic presenting that achieved from computer and digital
generator. To understanding the principles of 3d and animation,we must know the
difference from 2d traditional animation.Progress computer technology also have
an impact on film in the world using 2d animation developed into 3d
animation.2D movies are usually found in cartoons, while 3D can be a cartoon or
a human.
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