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INTISARI 
 

Animasi adalah suatu kegiatan menghidupkan, menggerakkan benda mati 
dan diberikan dorongan kekuatan, semangat dan emosi untuk menjadi hidup dan 
bergerak. Dengan kemajuan zaman serta berkembangnya dunia komputer atau 
digital, industri film animasi pun banyak mengalami perkembangan pesat di dunia 
termasuk di Indonesia yang mulai banyak diminati oleh masyarakat sehingga pada 
tahun 2009, industri animasi masuk ke dalam 14 subsektor industri kreatif yang 
dikembangkan oleh pemerintah Indonesia. Teknik produksi animasi di komputer 
tidak hanya terdiri dari teknik 2 Dimensi dan 3 Dimensi tapi juga ada teknik motion 
graphic frame by frame, yaitu membuat sebuah ilusi pergerakan dari sebuah 
gambar/objek yang diam (still image) frame demi frame seolah-olah gambar 
tersebut hidup dan bergerak yang bisa dijadikan alternatif pilihan dalam membuat 
animasi. Teknik ini merupakan perkembangan dari Desain grafis yang merupakan 
gabungan dari potongan-potongan desain/animasi yang berbasis media visual yang 
menggabungkan film dengan desain grafis dengan memasukkan sejumlah elemen 
yang berbeda seperti objek 2 dimensi atau 3 dimensi, animasi, video film, tipografi, 
ilustrasi, fotorafi, dan musik. 

 

Kata kunci: 2D Animasi, Aset Efek, Adobe Animate. 
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ABSTRACT 
 

Animation is an animating activity, moving inanimate objects and given the 
encouragement of strength, passion and emotion to be alive and move. With the 
progress of the times and the development of the world of computers or digitally, 
the animated film industry has also experienced rapid development in the world 
including in Indonesia, which is starting to be in great demand by the public so in 
2009, the animation industry was included in 14 creative industry sub-sectors 
developed by the Indonesian government. Animation production techniques in 
computers do not only consist of 2D and 3D techniques but also exist frame by 
frame motion graphic technique, which creates an illusion of movement of a still 
image/object (still image) frame by frame as it were the image is alive and moving 
which can be used as an alternative choice in create animation. This technique is a 
development of graphic design is a combination of pieces of media-based 
design/animation visuals that combine film with graphic design by inserting a 
number of different elements such as 2-dimensional or 3-dimensional objects, 
animation, film videos, typography, illustrations, photography, and music. 

 

Keyword: 2D Animation, Asset Effect, Adobe Animate.


