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ABSTRAK 

Al-Qur’an adalah kitab suci agama Islam yang merupakan pedoman bagi 

setiap Muslim dalam kegiatannya sehari-hari. Sudah semestinya bagi seorang 

Muslim yang menginginkan kebahagiaan di dunia dan akhirat untuk mempelajari 

cara membaca dan memahami Al-Qur’an. 

 Salah satu upaya yang dilakukan untuk mengajak umat Islam untuk gemar 

membaca Al-Qur’an adalah dengan menonton video infografis. Untuk membuat 

video tersebut lebih menarik, video dirancang menggunakan konsep Motion 

Graphic 2 Dimensi. 

 Beberapa komponen yang dapat digunakan untuk menambah daya tarik 

video tersebut adalah, pemilihan font yang beragam, desain karakter yang simpel, 

dan audio yang cocok dengan tema pembahasan. 

 

Kata kunci: video, animasi, infografis, 2D, membaca, Al-Qur’an, Islam. 
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ABSTRACT 

The Quran is the holy book of Islam, which is a guideline for every Muslim 

in their daily activities. For a Muslim who wants happiness in this world and 

hereafter should learn how to read and understand the Qur'an. 

One of the efforts that is made to invite Muslims to love reading the 

Qur'an is to watch infographics video. To make the video more interesting, the 

video is designed using the concept of 2 Dimensions Motion Graphics.  

Some components that can be used to increase the attractiveness of the 

video is, diverse selection of fonts, simple character design, and audio that 

matches the theme of the discussion. 

 

Keywords: video, animations, infographics, 2D, reading the Qur'an, Islam. 
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