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MOTTO 

 

 Karena Sesungguhnya beserta kesulitan itu ada kemudahan (Q.S Asy-

Syarh, 94:5-6) 

 Bekerjalah 2 hingga 3 kali lebih banyak dari orang lain, karena usaha 

tidak pernah membohongi hasil (Chairul Tanjung) 

 Merantaulah agar kamu tahu bagaimana  rasanya rindu dan kemana kau 

harus pulang (Anonymous) 

 Apa yang kau yakini dalam batinmu, akan berada dibawah kontrolmu 

sendiri (Rhonda Byrne) 

 Jika kesempatan tidak pernah datang kepadamu, buatlah kesempatan itu 

sendiri (Anonymous) 

 Kesempatan sebenarnya tidak hanya datang sekali tetapi berkali-kali, 

tergantung kamu ingin mengambilnya atau tidak. 
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INTISARI 

Animasi adalah sebuah karya dalam bentuk video yang berasal dari 

kumpulan gambar yang diolah sehingga menjadi gambar yang bergerak. Dengan 

berkembangnya teknologi komputer, perkembangan animasi pun ikut 

berkembang. Mulai dari hanya sekedar gambar tangan, sekarang animasi dapat 

dibuat secara digital, dan bahkan animasi 3D dapat dibuat berkat perkembangan 

teknologi. 

Ani dan Pensil Ajaib menceritakan tentang seorang anak pemalas yang 

menemukan sebuah pensil ajaib yang dapat mengerjakan tugas-tugas Ani. Dalam 

cerita ini, Ani akan mengalami perubahan pola pikir setelah pertemuannya dengan 

pensil ajaib miliknya. 

Dikarenakan karya ini ditujukan untuk anak-anak berumur kisaran 5-10 

tahun. Diharapkan dengan digunakannya animasi 2D ini akan lebih menarik minat 

anak-anak untuk menonton dan menelaah isi dari karya ini. Animasi 2D akan 

dirancang menggunakan aplikasi Adobe Animate, Adobe Illustrator, Adobe 

Audition, Adobe After Effect, dan Adobe Premiere. 

Kata Kunci : Animasi 2D, Ani dan Pensil Ajaib,  Adobe Animate, Adobe 

Illustrator, Adobe Audition, Adobe After Effect, Adobe Premiere. 
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ABSTRACT 

Animation is a work in a form of video created from a collection of images 

that are processed so that the image seems like it moves. With the development of 

technology, the development of animation also developed. Starting from just hand 

drawing, now animation can be made digitally, and even 3D animation can be 

made thanks to technological developments. 

Ani dan Pensil Ajaib is a story of a lazy girl who found a magic pencil that 

could do Ani's tasks. In this story, Ani will experience a change of mindset after 

meeting her magical pencil. 

This work is intended for children around 5-10 years old. The use of 2D 

animation is in hoped that it will be more interesting for children to watch and 

examine the contents of this work. 2D animation will be designed using these 

applications: Adobe Animate, Adobe Illustrator, Adobe Audition, Adobe After 

Effect, and Adobe Premiere. 

Keywords: 2D animation, Adobe Animate, Adobe Illustrator, Adobe Audition, 

Adobe After Effect, and Adobe Premiere. 

 

 

  


