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DAFTAR ISTILAH

Teknik animasi di mana pose-pose kunci digambar
terlebih dahulu, kemudian diikuti dengan gambar
antara (in-betweens) yang menghaluskan transisi
antara pose tersebut.

Program pelatihan intensif jangka pendek yang
fokus untuk mengembangkan keterampilan tertentu,
sering digunakan untuk belajar animasi atau
perangkat lunak dengan cepat.

Hak hukum yang diberikan kepada pencipta atau
pemilik atas karya asli mereka, seperti seni, musik,
penemuan, dan merek dagang.

Segmen dari sebuah animasi atau film yang
berlangsung dalam pengaturan atau konteks
tertentu, biasanya melibatkan karakter atau aksi
tertentu.

Sekumpulan program digital yang digunakan untuk
membuat, mengedit, dan mengelola konten digital,
seperti animasi, desain, atau pengeditan video.
Pose-pose  penting dalam animasi  yang
mendefinisikan awal, tengah, dan akhir dari sebuah
aksi atau urutan.

Gambar atau frame yang dibuat di antara pose-pose
kunci  untuk  menghaluskan  animasi  dan
menunjukkan transisi dari satu pose ke pose lainnya.
Gambar tunggal dalam sebuah animasi, biasanya
bagian dari serangkaian gambar yang menciptakan
ilusi gerakan ketika ditampilkan secara berurutan.
Kondisi kreatif di mana seorang seniman tidak dapat

menghasilkan karya baru atau memuaskan, sering
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cut

production
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kali karena kurangnya inspirasi atau kelelahan
mental.

Batas waktu yang ditentukan di mana suatu tugas
atau proyek harus diselesaikan.

Serangkaian adegan atau aksi dalam sebuah animasi
atau film yang mengikuti urutan tertentu untuk
membentuk cerita.

Pengaturan berapa lama suatu aksi berlangsung
dalam animasi, mempengaruhi kecepatan, ritme,
dan aliran gerakan secara keseluruhan.

Serangkaian proses dan tahapan dalam produksi
animasi atau film, dari konsep hingga pengiriman
akhir.

Transisi dari satu adegan atau shot ke adegan atau
shot lainnya dalam animasi atau film, sering
digunakan untuk mengubah lokasi atau fokus.
Proses pembuatan animasi atau film, termasuk
semua tahapan seperti pra-produksi, produksi, dan
pasca-produksi.

Serangkaian ilustrasi atau gambar yang merinci
adegan, aksi, dan timing dalam animasi atau film.
Bagian dari animasi atau film yang memberikan
pengaturan atau lingkungan di mana karakter dan
aksi terjadi.

Teks tertulis dari sebuah cerita atau naskah yang
merinci dialog, aksi, dan adegan untuk animasi atau
film.

Kerja sama dari beberapa individu yang bekerja
bersama untuk mencapai tujuan bersama dalam

produksi animasi atau film.
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layout
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Proses merencanakan dan mengatur komposisi
adegan, latar belakang, dan penempatan karakter
sebelum animasi final.

Proses menyempurnakan animasi kasar, merapikan
garis, dan membuat gambar konsisten untuk
produksi akhir.

Proses menambahkan warna pada animasi, baik
secara manual maupun digital, untuk memberikan
kehidupan dan detail.

Elemen audio dalam animasi atau film, termasuk
suara pengisi suara, musik, efek suara, dan suara
latar.

Proses menggabungkan berbagai elemen (seperti
karakter animasi, latar belakang, dan efek khusus)
menjadi satu adegan atau frame final.

Orang yang bertanggung jawab atas aspek kreatif
dari animasi atau film.

Seorang seniman yang membuat storyboard.
Spesifikasi yang menggambarkan apa yang harus
dilakukan oleh sebuah sistem atau perangkat lunak,
berfokus pada tugas atau fungsi yang dijalankan.
Deskripsi atribut kualitas dari sebuah sistem, seperti
kinerja, keamanan, atau kegunaan, tanpa
menentukan fungsi spesifik.

Dokumen yang merinci tujuan utama, harapan, dan
pedoman untuk suatu proyek, sering digunakan
dalam pengaturan kreatif dan produksi.

Gerakan atau aktivitas yang dilakukan oleh karakter

atau objek dalam animasi, film, atau video.
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brain ware

environment
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Elemen manusia dalam sebuah sistem, mengacu
pada kecerdasan, kreativitas, dan keahlian individu
yang terlibat dalam sebuah proyek.

Pengaturan atau lingkungan tempat sebuah aksi atau
peristiwa terjadi.

Gambar awal yang menangkap bentuk dasar,
komposisi, dan ide, sering digunakan sebagai titik
awal.

Proses menambahkan bayangan dan sorotan pada
gambar untuk menciptakan kedalaman, volume, dan
sensasi cahaya.

Teknik animasi di mana dua frame digunakan untuk
setiap gerakan atau pose.

Alat dalam perangkat lunak seni digital yang
digunakan untuk membuat goresan bervariasi.
Kombinasi tombol atau perintah cepat yang
menjalankan fungsi tertentu dalam perangkat lunak,
mempercepat alur kerja dan efisiensi.

Fitur dalam perangkat lunak animasi yang
memungkinkan animator melihat frame sebelumnya
dan berikutnya dalam tampilan transparan untuk

membantu transisi yang mulus.
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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
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