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INTISARI 

10 INTISARI 

Perkembangan tekhnologi informasi yang semakin pesat mempermudah 

manusia dalam menyampaikan informasi. Dalam penyampaian informasi dapat 

dilakukan dengan berbagai macam cara salah satunya adalah dengan animasi 2D. 

Animasi 2D sebagai media informasi dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 

dari sebuah perusahaan. Melalui animasi 2D dapat dilakukan penyampaian pesan 

yang tidak dapat dilakukan dengan tekhnik lain, seperti live shoot. Dalam 

pengerjaannya, animasi 2D dapat menggunakan tekhnik pose to pose untuk ketepatan 

timing dan dapat menghasilkan ilusi gerakan yang lebih realistis. LKP CMM Asmat 

Pro adalah salah satu lembaga kursus yang bergerak di bidang entertaiment, 

khususnya modelling yang membutuhkan media untuk menyampaikan informasi 

tentang perusahaan tersebut. Dari keterangan diatas, maka dibuatlah animasi 2D 

sebagai media informasi LKP CMM Asmat Pro dengan menerapkan tekhnik pose to 

pose. 

Katakunci : Animasi 2D, informasi, pose to pose.
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ABSTRACT 

11 ABSTRACT 

Development of information technology more rapidly facilitate human in 

conveying information. In the delivery of information can be done in various ways 

one of which is with 2D animation. 2D animation as a medium of information can be 

used to convey the message of a company. 2D animation can be done through the 

delivery message that can not be done with other techniques, such as a live shoot. In 

the process, can use the 2D animation technique pose to pose for precision timing 

and can produce more realistic illusion of movement. LKP CMM Asmat Pro is one of 

the institution engaged in the course of entertaiment particularly modelling that 

requires media to convey information about the company. From the description 

above it made 2D animation as a medium of information for LKP CMM Asmat Pro 

by applying the techniques pose to pose. 

Keyword : 2D animation, information, pose to pose. 

 


