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INTISARI

Aplikasi gambar adalah aplikasi yang digunakan untuk menggambar ilustrasi atau
gambaran lain seperti 3D dan 2D.Aplikasi ini bisa membantu untuk menampilkan
gambaran yang menarik dan mudah bagi kalangan pengguna, aplikasi ini bernama
ibispaintx untuk 2 dimensi dan aplikasi ini banyak ilustrasi yang bisa digunakan
dan bisa membuat vektor, animasi 2D, sketsa gambar dan lain-lain.Ada juga
aplikasi 3D yaitu Blender yang hanya bisa di komputer dan laptop, aplikasi ini
digunakan untuk membuat gambar 3 dimensi yang akhirnya menjadi bentuk yang
indah mirip seperti bentuk aslinya.Penggunaan Aplikasi kedua ini sekarang banyak
di gunakan oleh anak kalangan sekarang.Dan di harapkan kedepannya makin
banyak aplikasi yang baru agar anak muda sekarang bisa lebih mudah untuk belajar
dan memahami materi gambar 2D dan 3D yang dibuat.Produk 2D yang digunakan
adalah ibispaintx yang tersedia di handphone dan kalau 3d adalah Blender3d yang
tersedia di komputer, dua aplikasi ini sangat bagus untuk memudahkan para pemula
untuk memulai gambar ilustrasi 3D dan 2D.Dengan menyoroti banyak peminat
aplikasi tersebut juga memberikan banyak pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan bagi para pemula.

Kata kunci: Aplikasi, gambar 2D dan 3D, Digital Ilustrasi.
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ABSTRACT

The drawing application is an application that is used to draw ilustrations or other
images such as 3D and 2D.This application can help to display attrative and easy
imager for users, this applications is called ibispaintsx for 2 dimensions and this
application there are many ilustrations that can be used and can create vectors, 2D
animations, sketch images and so on.There is also a 3D application, namely
Blender, which can only used on computers and laptops.This application is used to
create 3 dimensional images which ultimately become beautiful shapes that are
similar to the original.The use of this second application is now widely used by
today's children.And it is hoped that in future there will be more and more ne
applications so that today's young people can more easily learn and understand the
2D and 3D drawing material that is created.The 2D product used is the ibispaintx
application which is available on mobile phone and if 3D is Blender3D which is
available on computers, there two applications are very good for making it easier
foe beginners to start darawing 3D and 2D ilustrations.By highlighting the many
people interested in the application, it also provides a lot of interesting and fun
learning for the beginners.

Keyword: Applications, Drawing 3D and 2D, Digital Ilustrations.
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