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INTISARI 

Kualitas industri animasi saat ini tidak perlu diragukan lagi akan hasilnya. Dapat 

dilihat jika kualitas / grafik sebuah animasi saat ini sudah berbeda dengan kualitas 

sebelum teknologi sudah berkembang dengan pesat seperti sekarang. Sehingga 

sangat membantu industri animasi dalam proses pembuatan animasi 2D menjadi 

lebih mudah. 

Animasi 2D merupakan susunan gambar yang dibuat satu persatu guna membuat 

gambar tersebut dapat bergerak dan dinikmati. Supaya pergerakan animasi tersebut 

dapat bergerak secara halus tanpa patah-patah. Digunakanlah sebuah Teknik 

Bernama pose to pose. Dalam menggunakan Teknik ini, diperlukan sebuah fitur 

yang Bernama onion skin. Fitur ini ditujukan untuk mendukung / membantu 

animator untuk menjaga kekonsistenan sebuah Gerakan animasi dari pose awal 

hingga akhir. Teknik ini dapat dikatakan membantu animator dapat bekerja dengan 

cepat dan efisien dan mengurangi jumlah waktu yang banyak. 

Film animasi 2D “ASH THE HERO OF THE WORLD” menggunakan teknik pose 

to pose dalam pembuatannya. Yaitu dengan cara membuat pose awal dan akhir pada 

setiap adegan. Selanjutnya animator akan menggambar pergerakan setelah pose 

awal untuk mengisi kekosongan antar pose yang disebut in between. Istilah tersebut 

bertujuan untuk menghaluskan sebuah adegan agar berjalan dengan mulus. 

Sehingga diharapkan untuk pembaca dapat memahami dan menjadikan karya tulis 

ini sebagai sebuah pembelajaran. 

  

Kata kunci : 2D, animasi 2D, in between, onion skin, grafik. 
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ABSTRACT 

The quality of the animation industry today is unquestionable. It can be seen if the 

quality/graphics of an animation today is different from the quality before 

technology has developed as rapidly as it is now. So it really helps the animation 

industry in the process of making 2D animation easier. 

2D animation is an arrangement of images made one by one to make the image 

move and be enjoyed. So that the movement of the animation can move smoothly 

without breaking. A technique called pose to pose is used. In using this technique, 

a feature called onion skin is required. This feature is intended to support / help 

animators to maintain the consistency of an animation movement from the initial 

pose to the end. This technique can be said to help animators work quickly and 

efficiently and reduce the amount of time. 

The 2D animated film “ASH THE HERO OF THE WORLD” uses the pose to pose 

technique in its creation. That is by making the initial and final poses in each scene. 

Furthermore, the animator will draw the movement after the initial pose to fill the 

void between poses called in between. The term aims to smooth a scene so that it 

runs smoothly. So it is hoped that readers can understand and make this paper a 

lesson. 

Keyword : 2D, 2D animation, in between, onion skin, graphic 

 

 


