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PERANCANGAN ASET 2D UNTUK 

ANIMASI SEJARAH “SERI TOKOH BANGSA” 

 Yeshe Virani Gunaldi 

ABSTRAK 

Sejarah negara merupakan hal penting yang harus selalu diingat oleh masyarakat 

Indonesia. Mengingat selalu sejarah negara sendiri dapat membantu penduduknya 

menjadi lebih baik. Belajar sejarah bisa menjadi mudah dengan menggunakan 

media pembelajaran yang menyenangkan. Ada berbagai macam bentuk media 

pembelajaran. Media pembelajaran yang akan digunakan adalah animasi 2D yang 

menggunakan gaya flat design dalam pembuatan asetnya. Flat design merupakan 

gaya minimalis yang dapat menyederhanakan bentuk dan warna dari objek aslinya. 

Flat design juga merupakan gaya desain modern yang menarik bagi anak muda. 

Aset-aset yang dibuat akan diterapkan elemen-elemen desain, yang terdiri dari 

garis, bentuk, warna dan tekstur. Aset juga akan diterapkan salah satu prinsip desain 

yaitu keseimbangan. 

 

 

Kata kunci: Ilustrasi, Elemen-Elemen Desain, Flat Design, Balance 
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2D ASSET DESIGN FOR HISTORICAL 

ANIMATION “SERI TOKOH BANGSA” 

 Yeshe Virani Gunaldi 

ABSTRACT (English) 

Country History is an important thing that must always be remembered by the 

people of Indonesia. Always remembering the history of the country can help the 

people to be better. Learning history can be easy by using fun instructional media. 

There are various forms of instructional media. Instructional media that will be 

used is 2D animation that uses a flat design style to create the assets. Flat design 

is a minimalist style that can simplify the shape and color of the original object. 

Flat design is also a modern style that is attractive to young adult. The assets 

created will be applied to elements of design, which consist of lines, shapes, colors 

and textures. The asset will also apply one of the design principles, that is balance. 

 

Keywords: Illustration, Elements of Design, Flat Design, Balance 
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