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MOTTO 

 

“Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antara kamu dan 

orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa darjat.” 

(QS Al Mujadilah : 11) 

 

“Siapa yang menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan 

mudahkan baginya jalan menuju surga.” 

(HR. Muslim, no. 2699) 

 

"Barangsiapa mencari ilmu untuk menghidupkan Islam, maka ia termasuk orang-

orang shiddiqin, yang derajatnya setelah derajat para nabi 'alaihimus salam." 

(Muhammad ibn Abi Bakr ibn Ayyub az-Zar'i) 
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INTISARI 
 

Animasi adalah proses ilusi membuat suatu objek diam/mati menjadi 
hidup. Dengan kemajuan teknologi yang semakin berkembang, sangat 
memudahkan pembuatan animasi khususnya animasi 2D. 

Salah satu teknik yang biasa digunakan dalam pembuatan animasi 2D 
adalah teknik pose to pose. Teknik pose to pose sendiri adalah salah satu bagian 
dari 12 prinsip animasi yang dikembangkan oleh Ollie Johnston dan Frank 
Thomas animator asal Disney. 

Dalam proses pembuatan kartun animasi “Stake” ini dibagi menjadi 3 
tahap yaitu : pra-produksi, produksi dan pasca produksi. 

 
Kata Kunci: Animasi, Pose to Pose, 2D, Teknik, Produksi 
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ABSTRACT 
 

Animation is the process of making an object illusion silent/dead become 
alive, with the advancement of technology is growing greatly facilitates the 
manufacture of animation, especially animation 2D. 

A technique that is commonly used in the manufacture of 2D animation is 
a pose to pose technique. Technique pose to pose itself is juts one part of the 12 
principles of animation develop by Ollie Johnston and Frank Thomas animator 
from Disney. 

In the process of making an animated cartoon “Stake” is divided into 
three phases: pre-production, production and post-production. 
 
Keywords: Animation, Pose to Pose, 2D, Technique, Production 
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