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INTISARI 
 

 

Animasi adalah sekumpulan gambar diam yang digabung sehingga 

membentuk gambar yang bergerak. Animasi 2d adalah sekumpulan gambar yang 

dibuat menggunakan sketsa kemudian sketsa tersebut diolah sehingga terlihat lebih 

nyata dan dapat dikatakan animasi 2d karena dibuat dari banyak sketsa yang 

membentuk suatu pergerakan sehingga terlihat seperti gambar yang hidup atau 

bergerak. 

Adapun beberapa teknik yang dapat digunakan untuk membuat animasi 

baik manual maupun digital. Animasi banyak ditemukan seperti yang sering kita 

lihat pada film-film kartun pada umumnya. 

Pada pembuatan animasi biasanya terdapat beberapa kebutuhan yang harus 

dipenuhi seperti hardware maupun software. Hardware maupun software ini sering 

dikenali dengan perangkat keras seperti komputer, keyboard, dan lain sebagainya. 

Sedangkan software atau perangkat lunak biasanya kita kenali dengan sebutan 

aplikasi. 

Kata Kunci: Animasi 2d, Animasi Asmaul Husna 
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ABSTRACT 

 

Animation is a collection of still images that are combined to form a moving 

image. 2d animation is a collection of images made using sketches and then the 

sketches are processed so that they look more real and can be said to be 2d 

animation because they are made from many sketches that form a movement so 

that it looks like a living or moving image. 

There are several techniques that can be used to create animations both 

manually and digitally. Animation is widely found as we often see in cartoon films 

in general. 

In making animation there are usually several requirements that must be 

met such as hardware and software. Hardware and software are often identified 

with hardware such as computers, keyboards, and so on. While software or 

software we usually recognize as applications. 

Keyword: 2d Animation, Asmaul Husna Animation 
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