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MOTTO 

1. Ingatlah bahwa kesuksesan selalu disertai dengan kegagalan  

2. Don’t put off doing a job because nobody knows whetever we can meet 

tomorrow or not. 

3. Tidak ada yang sia-sia dalam belajar, karena ilmu akan bermanfaat pada 

waktunya  
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INTISARI 

 

 

 Animasi 2D adalah penciptaan gambar bergerak dalam lingkungan 

dua dimensi. Hal ini dilakukan dengan urutan gambar berturut-turut, atau 

“frame”, yang mensimulasikan gerak oleh setiap gambar menunjukkan 

berikutnya dalam perkembangan bertahap langkah-langkah. 

 Motion graphic adalah teknik untuk menggerakkan still images 

sehingga objek terlihat tidak membosankan, namun terlihat dinamis dan 

menarik. Terdapat dua metode dalam teknik ini, yakni dengan 

menggerakkan gambar, atau menggabungkan sequence gambar-gambar 

yang memiliki kontinuitas sehingga terlihat bergerak. Dalam 

pembuatannya, motion graphic adalah elemen yang penting untuk 

membuat penonton tidak merasa bosan. 

 Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar 

mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau ketrampilan pebelajar 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. 

 

Kata Kunci:    Animasi 2D, Motion Graphic, Media Pembelajaran 
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ABSTRACT 
 

 

 2D animation is the creation of moving pictures in a two-dimensional 

environment. This is done by the order of consecutive images, or "frames", 

that simulate motion by each image showing the next in a gradual 

developmental steps. 

 Motion graphics is a technique to move the still images so that objects 

appear not boring, but it looks dynamic and interesting. There are two etode 

dalamteknik, namely by moving the image, or combine sequences images 

have continuity so visible move. In manufacturing, motiongraphic is an 

important element to make the audience does not get bored. 

 Education in general is a tool of the learning process. Everything that can 

be used to stimulate thoughts, feelings, concerns and abilities or skills of 

learners so as to encourage the process of learning. 

 

Keyword: 2D Animation, Motion Graphics, Education 
 

 

 


