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“Dan barang siapa yang bertawakal kepada Allah niscaya Allah akan mencukupkan (keperluan) nya.” (QS. 

Ath Tholaq: 3) 

 

“Berusahalah sampai hal yang sulit terlihat mudah” 

(Anonim) 
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INTISARI 

 

Animasi adalah gambar bergerak berbentuk dari sekumpulan objek (gambar) yamg disusun secara beraturan 

mengikuti alur pergerakan yang telah ditentukan pada setiap pertambahan hitungan waktu yang terjadi. 

Terdapat tiga tahap untuk membuat sebuah animasi, tahap tersebut adalah pra produksi, pasca produksi, dan 

produksi. 

Metode yang dipakai dalam pembuatan skirpsi ini adalah Metode Analisis, Metode kepustakaan, dan Metode 

perancangan. 

Berdasarkan hasil yang didapat untuk membuatn sebuah animasi ada 3 tahap penting yaitu Pra produksi, 

Pasca Produksi, dan Produksi. 

 

 

Kata-kunci: Animasi 
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ABSTRACT 

 
Animation is a moving image in the form of a set of objects (images) arranged in an orderly manner 

following a predetermined flow of motion for each additional time that occurs. There are three stages to 

creating an animation, these stages are pre-production, post-production, and production. 

The method used in the making of this thesis is the method of analysis, the method of literature, and the 

method of design. 

Based on the results obtained, to make an animation there are 3 important stages, namely Pre-production, 

Post-Production, and Production. 
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