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Abstrak  

Animasi saat ini sudah menjadi hal yang lumrah diterapkan di luar bidang hiburan. Misalnya untuk 

bidang pemasaran hingga pendidikan. Animasi ada yang bersifat 2 dimensi (2D) maupun yang 3 

dimensi (3D). Untuk menciptakan animasi baik 2D maupun 3D sekarang ini sudah banyak alternatif 

perangkat lunak dan perangkat keras. Bahkan dapat menggunakan smartphone untuk menciptakan 

karya animasi 2D seperti Stick Nodes, Adobe Spark dan lain sebagainya. Penulis yang termasuk dalam 

tim Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) dari Universitas Indo Global Mandiri telah melakukan 

observasi lokal dan mendapatkan data bahwa anak-anak tingkat Sekolah Dasar belum memahami 

proses pembuatan animasi dasar, begitu pula dengan anggota dari IREMA Baiturrahman yang sangat 

buta dengan proses pembuatan animasi baik 2D maupun 3D Metode yang dipakai dalam pelatihan ini 

meliputi: observasi, wawancara, diseminasi dan pengajaran, dan peragaan. Pelaksanaan Pelatihan 

animasi dasar ini dapat disimpulkan sebagai berikut, pertama yaitu masih minimnya pengetahuan para 

peserta pelatihan mengenai seni rupa khususnya di bidang Animasi; kedua yaitu terlihat antusiasme 

para peserta pelatihan Animasi Dasar ini yang menandakan bahwa anak-anak Sekolah Dasar ingin 

mempelajari Seni Rupa khususnya Animasi sehingga dapat menjadi pemacu pihak Institusi Pendidikan 

lainnya maupun pihak Industri Animasi mulai memikirkan transfer ilmu kepada anak-anak Sekolah 

Dasar. 

 

Kata kunci: pelatihan; animasi dasar; stick nodes; IREMA; palembang. 

 

Abstract  

Animation is now commonplace outside the entertainment field. For example, for marketing to 

education. Animations are either 2-dimensional (2D) or 3-dimensional (3D). To create animations, both 

2D and 3D, there are now many alternative software and hardware. You can even use a smartphone to 

create 2D animation works such as Stick Nodes, Adobe Spark and so on. The author, who is part of the 

Community Service (PKM) team from Universitas Indo Global Mandiri, has conducted local 

observations and obtained data that elementary school children do not understand the process of 

making basic animations, as well as members of IREMA Baiturrahman who are very blind to the process 

of making animations, both 2D and 3D. The methods used in this training include: observation, 

interviews, dissemination and teaching, and demonstrations. The implementation of this basic 

animation training can be concluded as follows, first, the lack of knowledge of the training participants 

regarding fine arts, especially in the field of animation; Secondly, the enthusiasm of the participants in 

the Basic Animation training is visible, indicating that elementary school children want to study Fine 

Arts, especially Animation, so that it can be a motivator for other educational institutions and the 

Animation Industry to start thinking about transferring knowledge to elementary school children. 

 

Keywords: training; basic animation; stick nodes; IREMA; palembang. 
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PENDAHULUAN  
Penulis yang termasuk dalam tim Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) dari Universitas Indo 

Global Mandiri telah melakukan observasi lokal dan mendapatkan data bahwa anak-anak tingkat 

Sekolah Dasar belum memahami proses pembuatan animasi dasar, begitu pula dengan anggota dari 

IREMA Baiturrahman yang sangat buta dengan proses pembuatan animasi baik 2D maupun 3D. 

Tim pelaksana PkM UIGM melakukan wawancara kepada mayoritas peserta pelatihan animasi 

dasar bahwa di sekolah mereka tidak mendapatkan pendidikan animasi, hanya pendidikan seni rupa 

berupa menggambar yang sebagian berupa ekstrakurikuler, bukan mata pelajaran regular. Hal ini 

menjadi salah satu alasan kuat kenapa para peserta pelatihan ini tidak menguasai animasi sama sekali. 

Hal tersebut diperkuat dengan tidak adanya perangkat pembelajaran untuk animasi, baik 

perangkat keras maupun perangkat lunak. Tidak terlepas dari Tenaga Pengajar atau Guru yang tidak 

memiliki kompetensi dalam hal animasi. Dari hasil observasi Tim pelaksana PkM UIGM, guru-guru 

seni rupa di Palembang tidak semuanya berlatar belakang ilmu seni, ada yang dari bidang Pendidikan 

Seni sehingga tentu berbeda cara pembelajaran dan luaran yang dihasilkan. 

Umumnya film animasi 3D anak-anak dipamerkan dan diproduksi di Indonesia, dengan fokus 

pada petualangan dan kehidupan sehari-hari (Hapsari, 2022). Banyak perusahaan animasi yang 

memproduksi film-film animasi dengan tema petualangan dan kehidupan sehari-hari. Tentu dengan 

riset yang matang, studio-studio besar merilis film-film animasi dengan target anak-anak untuk 

mendapatkan profit besar.  

Animasi saat ini sudah menjadi hal yang lumrah diterapkan di luar bidang hiburan, misalnya 

untuk bidang pemasaran hingga pendidikan. Animasi ada yang bersifat 2 dimensi (2D) maupun yang 

3 dimensi (3D). Untuk menciptakan animasi baik 2D maupun 3D sekarang ini sudah banyak alternatif 

perangkat lunak dan perangkat keras. Bahkan dapat menggunakan smartphone untuk menciptakan 

karya animasi 2D seperti Stick Nodes, Adobe Spark dan lain sebagainya. Tampilan animasi dalam dunia 

pendidikan membantu siswa pada penyampaian materi secara interaktif dalam sebuah program 

tutorial dengan menggunakan suatu aplikasi komputer (Kiki Firmantoro et al., 2016).  

Pembuatan sebuah film animasi melibatkan berbagai proses, mulai dari penentuan konsep cerita 

hingga pembuatan storyboard. Setelah konsep ditentukan, langkah selanjutnya adalah  proses syuting 

yang dibagi menjadi beberapa komponen seperti modeling, rigging,  dan animasi (Waeo et al., 2016). 

Tahapan yang dijelaskan sebelumnya merupakan tahap pembuatan animasi 3D, sedangkan pada 

pelatihan yang dilaksanakan oleh Tim PKM UIGM merupakan pembuatan animasi 2D. Proses 

pembuatan animasi 2D yang sebenarnya dapat dikatakan sama dengan pembuatan animasi 3D yaitu 

pra-produksi, produksi dan pasca-produksi. film-film animasi tidak terlepas dari unsur estetika visual 

dan naratif. Dari seni rupa tradisional hingga mitologi dan cerita rakyat, elemen-elemen ini memberikan 

fondasi yang kuat bagi estetika visual dan naratif dalam film-film animasi (Fadhilah, 2024). 

Di saat ini dimana Kecerdasan Buatan / Artificial Intelligence (AI) digembor-gemborkan dan 

dipakai oleh banyak orang baik praktisi, peneliti hingga akademisi. AI sangat membantu peserta didik 

dalam proses berpikir, mencari informasi, serta mencari referensi dalam menyelesaikan tugas sekolah 

maupun kuliah (Musyarofah & Prasetyo, 2024). 

Tahap pra-produksi dilalui dengan proses menentukan ide cerita, membuat perencanaan, 

membuat naskah(script), membuat desain visual, serta membuat storyboard. Tahap produksi meliputi 

persiapan bidang kerja, modelling karakter, rigging karakter, perekaman dubbing, proses animasi, serta 

render animasi. Sedangkan tahap pasca-produksi meliputi proses compositing, editing, test render dan 

render final (Anggara et al., 2020). 

Pelatihan animasi dasar oleh Tim PKM UIGM ditekankan pada proses modelling karakter dan 

rendering saja. Proses rigging karakter dijelaskan juga tapi tidak terlalu ditekankan karena pada 

aplikasi Stick Nodes sudah tersedia tools-nya. 

 



ISSN : 2614-5251 (print) | ISSN : 2614-526X (elektronik)           3353 
 

 

Pelatihan animasi dasar bagi IREMA Baiturrahman Palembang 

 
Gambar 1. Tampilan aplikasi Stick Nodes yang sangat lengkap. 

 

Pada artikel “Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual Powtoon pada Tema 

Lingkungan Bersih, Sehat dan Asri Semester II Kelas 1 di SDN 25 Ampenan” peneliti menganalisa dan 

memutuskan untuk menggunakan Powtoon sebagai aplikasi untuk membuat presentasi animasi 

dengan fitur yang sangat menarik tetapi cukup mudah dipraktekan baik bagi guru maupun murid-

murid SD, karena karakteristik belajar anak SD adalah meniru, mengamati, dan sangat tertarik pada 

animasi kartun (Putri et al., 2022). 

 

 
Gambar 2. Contoh visual animasi yang dihasilkan oleh Powtoon. 

 

Berdasarkan observasi yang dilakukan penulis, animasi memiliki peluang dan manfaat yang luas. 

Industri animasi dapat memiliki peluang besar untuk membuka dan menyerap  tenaga  kerja (A et al., 

2022). Tidak hanya institusi pendidikan formal saja yang menyelenggarakan pendidikan animasi, tetapi 

institusi pendidikan non-formal juga sudah tersedia seperti Kursus Animasi yang banyak tersebar di 

kota-kota besar Indonesia. 

Berdasarkan artikel Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Animasi “Adobe Flash 

Professional Cs6”  Untuk Meningkatkan Ketertarikan Siswa Smp Negeri 1 Kalibaru Terhadap 

Pembelajaran Seni Rupa (Pratiwi et al., 2022) siswa mengalami penurunan peminatan terhadap materi 
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yang diberikan dan tidak aktif nya siswa juga dalam melakukan praktikum dalam bidang seni rupa. 

Sehingga diharapkan melalui pelatihan Animasi Dasar ini para peserta minat akan bidang seni rupa 

khususnya Animasi baik animasi 2D maupun animasi 3D. 

Medіa vіdeo anіmasі mempengaruhi motivasі belajar  sіswa  di  sekolah  dasar (Irawan et al., 

2023), sehingga alangkah baiknya para calon siswa mengenali ruang lingkup animasi dari dasar (basic) 

hingga contoh-contoh animasinya. Terkhusus para peserta dari pelatihan animasi ini mayoritas masih 

di tingkat Sekolah Dasar. Hal ini juga diperkuat dari artikel berjudul “Video Animasi Sebagai Media 

Pembelajaran Efektif bagi Siswa Sekolah Dasar di Masa Pandemi COVID-19 “ yang menyatakan inovasi 

pembelajaran pada masa pandemi COVID-19, untuk mata pelajaran ujian nasional (Bahasa Indonesia, 

Sains, dan Matematika) bagi siswa Sekolah Dasar, menjadi lebih mudah dipahami dengan 

menggunakan media pembelajaran video animasi (Achmad et al., 2021). 

Melalui pengalaman dan skill yang dimiliki, penulis berkesempatan untuk berkreasi (berkarya) 

animasi sederhana dalam sebuah proyek pekerjaan. Proyek tersebut dari 1 klien perusahaan Video 

Game dengan judul cukup ternama pada saat itu. Ada kepuasan tersendiri bagi penulis karena karya 

tersebut dipakai oleh klien. Melalui pengalaman tersebut, penulis ingin juga ada generasi-generasi 

penerus yang dapat merasakan hal serupa dalam bidang animasi. 

Adapun solusi dari permasalahan yang dialami oleh mitra Peingabdian Keipada Masyarakat ini, 

di antaranya adalah: 1).  Meimbeirikan peilatihan teiori dasar- meine ingah meinge inai Animasi Dasar keipada 

siswa siswi IRe iMA Baiturrahman Keibun Bunga Paleimbang, agar dapat meindapat keimampuan 

tambahan bagi meireika di masa neiw normal saat ini. Pihak Tim Peingabdian (PKM) Univeirsitas Indo 

Global Mandiri beirtindak seibagai peilatih. Adapun jumlah peise irta peilatihan Animasi Dasar beirjumlah 

29 siswa; 2). Meimbeirikan peingeinalan teirhadap peirangkat lunak (softwarei) seihingga nantinya peiseirta 

peilatihan meingeirti dan teirbiasa meinggunakannya dalam meindeisain dan meinciptakan se ibuah animasi 

dasar. Peirangkat yang digunakan adalah aplikasi Stick Nodeis, aplikasi ini dapat dipakai seicara gratis; 

dan 3). Meimbeirikan peingalaman dan peingeitahuan meingeinai Animasi Dasar khususnya aplikasi Stick 

Nodeis, kareina aplikasi ini sangat teipat dalam meindeisain, me ilayout hingga meinciptakan seibuah 

animasi dasar. 

Peilatihan keiteirampilan Animasi Dasar bagi IREMA Baiturrahman Keibun Bunga Paleimbang ini 

juga meimbeirikan peingeitahuan dan peingalaman meingeinai peirkeimbangan industri buku, baik 

meimbeirikan reifeireinsi-reifeireinsi teirkini maupun tips dan trik dalam meinghasilkan seibuah buku yang 

meinarik dan meimiliki nilai tinggi. Solusi ini dipeircaya dapat meimbantu peiseirta untuk 

meingeimbangkan kreiativitas khususnya dalam Animasi Dasar. Peirangkat utama yang wajib dipakai 

oleih para peiseirta peilatihan ini yaitu 1 Smartphone i, dapat Android maupun non-Android. Smartphone i 

meinjadi beinda yang umum dimiliki oleih seitiap keiluarga saat ini, bahkan sampai anak-anak pun sudah 

lumrah meimiliki Smartphone i. Seilain faktor harga yang te irjangkau, faktor keibutuhan juga meinjadi salah 

satu alasan Smartphone i dimiliki oleih seitiap anggota keiluarga tanpa pandang usia. Perangkat  

seilanjutnya yang wajib dipakai dalam proseis peimbuatan Animasi Dasar yaitu aplikasi Stick Nodeis. 

Aplikasi ini dikeimbangkan oleih peirusahaan Adobei dan dipasarkan untuk meimbantu para deisaineir 

yang beirkeicimpung dalam industri animasi. 

 

METODE  
Meitode i peilaksanaan peilatihan yang profeisional sangat beirpeingaruh te irhadap keibeirhasilan 

peilatihan, teirutama dalam pe ilatihan Animasi Dasar, meingingat tidak seimua pe iseirta meimiliki latar 

beilakang atau keiteirampilan teiknis dalam animasi. Beibeirapa peiseirta mungkin baru peirtama kali teirlibat 

dalam bidang ini, seihingga me imeirlukan peindeikatan yang teipat untuk me incapai hasil yang diinginkan. 

Tujuan umum dari peilatihan animasi dasar di IREiMA Baiturrahman Ke ibun Bunga Paleimbang adalah 

meimbeirikan keiteirampilan teiknis dan te iori dasar animasi. Dasar peineirapannya me iliputi prinsip-prinsip 

animasi dasar, deingan teiknik yang meincakup prose is manual dan digital, dari meingubah skeitsa meinjadi 

gambar akhir hingga meinggabungkan gambar teirseibut deingan tulisan dan eileimein grafis lainnya untuk 

meinciptakan animasi. 
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Meitode i yang diteirapkan dalam peilatihan ini me incakuip: 

1.   Obseirvasi. Tim Pelaksana PkM meilakuikan peingamatan langsuing teirhadap kondisi pe iseirta di 

IReiMA Baituirrahman Ke ibuin Buinga Paleimbang, dan Tim Peingabdian uinive irsitas Indo Global 

Mandiri meincatat beirbagai masalah dan te imuian yang dipeiroleih dari obse irvasi teirseibuit. 

2.  Wawancara. Tim pelaksana PkM meilakuikan wawancara, informasi yang leibih meindalam 

dikuimpuilkan dari peise irta peilatihan, me imuingkinkan Tim PKM u iniveirsitas Indo Global Mandiri 

uintuik me impeiroleih jawaban atas peirtanyaan pe ineilitian dan meimahami suiduit pandang peiseirta. 

3.   Diseiminasi dan Peingajaran/Kuiliah. Mate iri teiori Animasi Dasar, tahapan prose is kreiatif, dan 

strate igi peingeimbangan animasi dasar disampaikan meilaluii slidei PoweirPoint. Me itodei ini juiga 

meincakuip peingeinalan alat dan peirleingkapan yang diguinakan dalam induistri kreiatif. 

4.  Peiragaan. Meitodei ini meinghindarkan peiseirta PKM dari keimampuian yang beirsifat veirbal, seibab 

peiseirta PKM dihadapkan pada fakta yang nyata (Halim & Dion, 2023). Meilakuikan prakte ik 

langsuing di deipan peiseirta deingan me inyajikan langkah-langkah dasar animasi, muilai dari 

peimahaman te iori hingga proseis peingolahan gambar meintah me injadi gambar akhir. Tahapan ini 

dipeirkeinalkan keipada pe iseirta dan dijeilajahi le ibih dalam se ilama peilatihan.. 

5.  Peinde ikatan Tuitorial dan Partisipatif. Me itodei ini meilibatkan peingawasan langsuing seitiap pe iseirta 

(Halim & Yuiliuis, 2024) dan deimonstrasi te iknik Animasi Dasar, diseirtai deingan dialog dan diskuisi 

meinge inai keindala yang dihadapi peiseirta. 

6.  Evaluiasi. Proseis ini beirtuijuian uintuik me inguikuir seijauih mana keigiatan pe ilatihan me incapai tuijuian 

yang diharapkan (Mubarat et al., 2022). eivaluiasi dilakuikan uintuik meinilai peinguiasaan teiknik dasar, 

prose is produiksi, peineirapan gambar meintah, se irta kuialitas gambar akhir. Hasil eivaluiasi diguinakan 

uintuik meimpeirbaiki peilaksanaan di masa de ipan dan meimbeirikan peiseirta uimpan balik uintuik 

meiningkatkan keiteirampilan te iknis dan kuialitas produik agar dapat beirsaing di tingkat lokal, 

nasional, dan inte irnasional. 

 

Tabel 1. Tolak uikuir Keibeirhasilan Peilatihan 

Tolak Ukur Keterangan 

Reispon Positif 

dari peiseirta PKM 

Re ispon Peiseirta PKM diu ikuir deingan hasil eivaluiasi yang diisi oleih para 

peiseirta PKM 

Tabel 2. Kuieisioneir Peilaksanaan Keigiatan PKM 

Tolak Ukur Keterangan 

Bagaimana peilatihan Animasi Dasar yang diiku iti hari ini? 1. Sangat Baik 

2. Baik 

3. Cuikuip 

4. Kuirang Me inarik 

Apakah ada peilajaran yang su idah peirnah diguinakan 

seibeiluimnya? 

1. Suidah 

2. Beiluim 

Peinge itahuian apa yang akan dipeiroleih se iteilah meingikuiti 

pe ilatihan ini? 

1. Cara meinggambar 

karakte ir kartuin 

2. Cara meimbuiat animasi 

seide irhana 

Apa reikome indasi Anda uintuik meiningkatkan acara atau i mate iri 

di masa deipan? 

1. Suidah Baik 

2. Adakan lagi keigiatan lain 

3. Adakan gameis/kuiis 

Apa masuikan Anda uintuik keigiatan yang akan datang? 1. Suidah Baik 

2. Seiring adakan deingan 

mateiri keikinian 

3. Tidak meinjawab 

4. Leibah banyak prakte ik 

5. Keigiatan di akhir minggui 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  
Peilatihan Animasi Dasar di IReiMA Baituirrahman diikuiti oleih 29 peiseirta. Keibeirhasilan 

peilaksanaan program peingabdian keipada masyarakat ini dapat dilihat pada tabeil 1 dan tabeil 2.  

Seilanjuitnya, beirdasarkan hasil kuieisioneir meingeinai Meitodei Peilaksanaan, peinilaian peiseirta 

diseirtai gambar pada seitiap kuieisioneir dapat diteimuikan pada gambar 3a, 3b, 3c, dan 3d. 

 

 
(a) Bagaimana peilatihan Animasi Dasar yang diiku iti hari ini? 

 

 
(b) Apakah ada mateiri yang suidah peirnah dite irapkan 

 

 
(c) Peingeitahuian apa yang didapatkan seiteilah me ingikuiti peilatihan ini? 

0 2 4 6 8 10 12 14

Sangat Baik

Baik

Cukup

Kurang

Sangat Baik Baik Cukup Kurang

Berdasarkan Jumlah Peserta
Pelatihan

13 9 7 0

Penilaian PKM

0 5 10 15 20 25 30 35

Sudah

Belum

Sudah Belum

Berdasarkan Jumlah Peserta
Pelatihan

0 29

Berdasarkan Jumlah Peserta Pelatihan

0 5 10 15 20 25

Cara menggambar karakter…

Cara membuat animasi…

Cara menggambar karakter
kartun

Cara membuat animasi
sederhana

Berdasarkan Jumlah Peserta
Pelatihan

7 22

Pelatihan Yang Didapat Dari PKM
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(d) Apa saran Anda u intuik keigiatan se ilanjuitnya? 

Gambar 3. Hasil eivaluiasi keigiatan PKM (A, B, C, D) 

 

Beirikuit beibeirapa foto yang diambil seilama peilaksanaan keigiatan Peilatihan (peingabdian keipada 

masyarakat) Animasi Dasar. Peilatihan ini diadakan di seibuiah ruiangan teirtuituip di Masjid Baituirrahman 

Keibuin Buinga. 

 

 
Gambar 4. Misal: Anak-anak IREMA Baiturahman mengikuti Pelatihan animasi dasar dengan 

antusias dan senang gembira. 

 

0 5 10 15 20 25

Sudah Baik

Sering adakan dengan materi kekinian

Tidak Menjawab

Lebih Banyak Praktek

Kegiatan di akhir minggu

Sudah Baik
Sering adakan
dengan materi

kekinian

Tidak
Menjawab

Lebih Banyak
Praktek

Kegiatan di
akhir minggu

Saran Untuk Pelatihan (PKM)
Selanjutnya

20 9 2 5 10

Saran Untuk Pelatihan (PKM) Selanjutnya
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Gambar 5. Penyampaian materi pembuatan sketsa karakter animasi oleh Tim Pelaksana PkM. 

 

 
Gambar 6. Peinyampaian Mateiri animasi dasar dengan menampilkan contoh animasi Upin & Ipin. 

 

Peilatihan yang beirsifat digital akan se ilalui meinarik bagi para peiseirta (Halim & Viatra, 2023). 

Seilama keigiatan peilatihan Animasi Dasar ini beirlangsuing, beirbagai reispons dari peiseirta teirlihat, 

deingan mayoritas meinuinjuikkan antuisiasme i dan peirhatian yang tinggi. Hal ini dikareinakan latar 

beilakang tingkat peindidikan yang mayoritas masih di tingkat Seikolah Dasar. Akan teitapi faktor 

teirseibuit tidak meinghalangi meireika uintuik ikuit beirpartisipasi dalam keigiatan PKM ini dan antuisias 

meingikuiti jalannya keigiatan hingga seileisai. 

Tantangan Peilatihan Animasi Dasar ini yaitui banyaknya peiseirta yang agak keibinguinan deingan 

mateiri yang disampaikan, keimuingkinan beisar yaitui mateiri Animasi tidak peirnah ada di kuirikuiluim 

Seikolah Dasar seihingga Tim PKM uUIGM beiruisaha meinyampaikan mateiri deingan cara yang muidah 
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diceirna oleih para peiseirta seipeirti meinampilkan contoh-contoh animasi yang peirnah tampil di siaran 

Teileivisi Nasional. Tim Peingabdian Keipada Masyarakat uiIGM sangat beirharap agar para peiseirta 

peilatihan dapat meineirapkan peingeitahuian yang dipeiroleih dari peilatihan ini dan meirasakan manfaat 

positifnya. 

 

SIMPULAN DAN SARAN  
Berdasarkan peilaksanaan Peilatihan animasi dasar ini dapat disimpuilkan seibagai beirikuit, 

peirtama yaitui masih minimnya peingeitahuian para peiseirta peilatihan meingeinai se ini ruipa khuisuisnya di 

bidang Animasi; keiduia yaitui teirlihat antuisiasmei para peise irta peilatihan Animasi Dasar ini yang 

meinandakan bahwa anak-anak Seikolah Dasar ingin meimpeilajari Seini Ruipa khuisuisnya Animasi 

seihingga dapat meinjadi peimacui pihak instituisi peindidikan lainnya mauipuin pihak Induistri Animasi 

muilai meimikirkan transfeir ilmui keipada anak-anak seikolah dasar. 

Saran dari Tim PKM UIGM yaitui meingharapkan kei deipannya pihak Meindikbuid dapat 

meingimpleimeintasikan kuirikuiluim animasi kei seikolah dasar dan pihak-pihak baik Instituisi Peindidikan 

lainnya mauipuin pihak Induistri Animasi muilai meimikirkan kuirikuiluim Animasi-nya. 

 

UCAPAN TERIMAKASIH  
Peirtama-tama, peinuilis meinguicapkan syuikuir keipada Tuihan Yang Maha eisa atas limpahan 

beirkah keiseihatan jasmani dan rohani. Teirima kasih keipada pihak IREMA Baituirrahman Ke ibuin Buinga 

Paleimbang yang teilah beirse idia beikeirja sama dalam Peilatihan animasi dasar ini. Seilain itui, peinuilis juiga 

meinguicapkan te irima kasih keipada uiniveirsitas Indo Global Mandiri atas duikuingannya teirhadap 

keigiatan ini, baik dalam beintuik mateirial mauipuin non-mateirial. 
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