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INTISARI

Animasi saat ini sudah menjadi media yang efektif untuk menyampaikan suatu
pesan kepada khalayak umum. Pesan yang disampaikan bisa apa saja sesuai dengan
yang ingin menyampaikan, baik itu hiburan, informasi, ataupun pendidikan.
Keefektifan Animasi dalam menyampaikan pesan disebabkan sifatnya yang audio
visual, menampilkan gambar dan suara yang hidup. Dengan sifat tersebut. Animasi
dapat bercerita dengan singkat dan jelas dalam waktu yang terbatas. Animasi
merupakan sekumpulan gambar yang disusun secara berurutan. Ketika rangkaian
gambar tersebut di tampilkan dengan kecepatan yang memadai. Maka rangkaian
gambar tersebut akan terlihat bergerak. Animasi 2D merupakan sebuah hasil karya
yang menggabungkan bidang seni dengan bidang teknologi informasi.
Perkembangan dunia multimedia sangat pesat dan menghasilkan banyak inspirasi
bagi para desainer untuk mengembangkan diri dalam menghadapi persaingan ketat
di industri kreatif. Salah satu bidang yang telah menjadi media persaingan antara
desainer adalah produksi animasi.

Kata kunci: Multimedia,Animasi, Teknologi,
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ABSTRACT
Animation has become an effective medium to convey a message to the general
public. The message can be anything, be it entertainment, information, or
education. The effectiveness of animation in conveying messages is due to its audio-
visual nature, displaying vivid images and sounds. With this trait. Animation can
tell a story briefly and clearly in a limited amount of time. Animation is a set of
images arranged in sequence. When the series of images are displayed at a
sufficient speed, the series of images will appear to move. 2D animation is a work
that combines the field of art with the field of information technology. The
development of the multimedia world is very rapid and produces a lot of inspiration
for designers to develop themselves in the face of intense competition in the creative
industry. One of the fields that has become a medium of competition between

designers is animation production.

Keywords: Multimedia, Animation, Technology
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