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Animation : animasi merupakan suatu kegiatan menghidupkan dan 
menggerakan benda mati.  11 

 
ti anime : Kata Dasar animasi yang berada dalam kamus Indonesia 

Inggris yang berarti menghidupkan. 11 
 
Animator : Adalah seseorang pembuat atau sang pembuat animasi. 

11 
 

Anima: Adalah Bahasa latin dari animasi yang berarti jiwa, hidup, 
semangat. 12 

 
celluloid : Lebih terkenal dengan sebutan animasi cell yg terbentuk 
dari lembaran-lembaran yang membentuk animasi tunggal. 14 

 
Sprite : Pada animasi ini setiap objek bergerak secara mandiri 

dengan latar belakang yang diam, setiap objek animasi disebut Sprite 
atau animasi sprite. 15 
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