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INTISARI 

 

Animasi merupakan suatu langkah awal dalam mengetahui bagaimana 

membuat suatu gambar yang tadinya diam (tidak bergerak) kemudian dengan 

kemampuan daya tangkap mata, dapat melihat adanya pergerakan dari gambar 

tersebut dan membuat gambar yang tadinya diam menjadi terlihat seakan-akan 

hidup. Dalam perkembangan animasi 2 dimensi yang dulunya hanya menggunakan 

kertas yang digambar satu persatu hingga saat ini perkembangan teknologi 

membuat semuanya semakin mudah dan cepat terutama dalam proses penciptaan 

animasi. saat ini perkembangan teknologi membuat semuanya semakin mudah dan 

efisien terutama dalam proses penciptaan animasi yang dimana menggunakan 

media yang lebih canggih yaitu media komputer atau digital.  

 

Dalam pembuatan animasi “Tripping Point” ini menggunakan software Clip 

Studio Paint untuk membuat sketsa kasar serta menggerakan gambar serta 

menggunakan teknik pose to pose yang dimana gambar dibuat satu per satu dari key 

pose dan di tambahkan in-between di antara nya. Dalam disetiap satu detik nya 

terdapat 24 frame sampai 30 frame di dalamnya. Dalam menggunakan teknik pose 

to pose ini membuat setiap gerakan yang dihasilkan lebih terstruktur dan lebih detail 

dalam penerapan gerakan pada animasi kemudian menerapkan prinsip animasi 

dalam gerakannya. Dalam penelitian ini menunjukkan bahwa menggunakan teknik 

pose to pose dapat menghasilkan animasi yang lebih halus dan dapat membuat 

gerakan-gerakan lebih terstruktur dan efisien. 

 

Kata Kunci: animasi 2D, pose to pose, prinsip animasi. 
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ABSTRACT 

 

Animation is the first step in knowing how to create an image that was 

previously still (not moving) and then with the ability to capture the eye, you can 

see the movement of the image and make the image that was previously still look as 

if it were alive. In the development of 2-dimensional animation, previously only 

using paper that was drawn one by one, until now technological developments have 

made everything easier and faster, especially in the process of creating animation. 

Currently, technological developments make everything easier and more efficient, 

especially in the process of creating animation which uses more sophisticated 

media, namely computer or digital media.  

 

In making the "Tripping Point" animation, Clip Studio Paint software was 

used to create rough sketches and move the images and used the pose to pose 

technique where images are created one by one from key poses and added in-

between them. In every one second there are 24 to 30 frames in it. Using the pose 

to pose technique makes each movement produced more structured and more 

detailed in applying the movements to the animation and then applying the 

principles of animation in the movements. This research shows that using the pose 

to pose technique can produce smoother animations and can create movements 

movements are more structured and efficient. 

 

Keywords: 2D animation, pose to pose, animation principle  


