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INTISARI 

 

Ada banyak cara dalam menyampaikan sebuah informasi, salah satunya 

dengan Animasi. Animasi adalah gambar begerak berbentuk dari sekumpulan 

objek (gambar) yang disusun secara beraturan mengikuti alur pergerakan yang 

telah ditentukan pada setiap pertambahan hitungan waktu yang terjadi. Gambar 

atau objek yang dimaksud bisa berupa gambar manusia, hewan, maupun tulisan. 

Mendaki gunung pada dasarnya adalah olahraga berjalan. olah raga mendaki 

gunung ini merupakan kegiatan di alam bebas, maka dari itu pendaki wajib untuk 

dapat melindungi dirinya sendiri. Pada saat pendaki ingin melakukan pendakian, 

pendaki harus memahami jalur yang akan dilewati dan mengerti apa resiko yang 

akan di dapat pada saat pendaki tidak memahami jalur yang akan dilewati. 

Dengan dibuatnya Animasi mengenai pengenalan jalur pendakian ini 

sebagai media informasi khususnya untuk pendaki, diharapkan dapat membantu 

para pendaki untuk memahami jalur pendakian gunung merbabu via suwanting. 

 

Kata Kunci : Animasi 2D, Jalur Pendakian, Multimedia 
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ABSTRACT 

 

 There are many ways to deliver an update, one with animation. Animation is 

stir-shaped image of a set of objects (images) are arranged uniformly follow the 

flow of the movement that has been determined at each increment count the time 

that happened. Image or object in question can be images of human, animal, or in 

writing. 

 Climbing the mountain is basically a walking exercise. sport mountain 

climbing is an activity in the wild, and therefore the climbers are required to be 

able to protect himself. At the time of climbers want to make the climb, the 

climber must understand that the path will be skipped and understand what risks 

will be when the climbers do not understand the line that will be skipped. 

 With Animation made regarding the introduction of a climbing lane is as a 

medium of information, especially for climbers, is expected to help the climbers to 

understand mountain climbing lane merbabu via suwanting. 

 

Keywords: 2D Animation, Hiking trails, Multimedia
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