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INTISARI

Ada 12 (dua belas) prinsip animasi yang harus diperhatikan didalam pembuatan
film animasi yang baik, salah satunya adalah prinsip animasi "Pose fo pose &
straight ahead".

Tugas akhir ini bertujuan untuk mendeskripsikan prinsip animasi khususnya pose
to pose didalam sebuah proses pembuatan animasi 2D (dua dimensi). kata
"Belajar Hiragana" didalam tugas akhir ini sendiri hanyalah sebagai judul animasi
yang dibuat.

Animasi ini dibuat dengan perangkat lunak Toonboom Harmony, beberapa editor
seperti adobe photoshop dan adobe after effect, serta menggunakan Wacom tablet

Kata kunci: Animasi, Kartun, Prinsip Animasi, pose to pose
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ABSTRACT

There are twelve (12) animation principles that should be considered in making a
good animated movie, one of them is the principle of animation "pose to pose and
straight ahead".

This thesis aims to describe the principles of animation in particular pose to pose
in a process of making animated 2D (two-dimensional). the word " Belajar
Hiragana" in this thesis itself is just as the title animation created.

m Harmony, some software
ct, and using a Wacom

This animation was created with softwa
editors such as Adobe
tablet
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