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INTISARI 

 

Pose to pose adalah salah satu metode pengerjaan animasi dimulai dengan 

animator menggambar keypose atau keyframe dari keseluruhan gerakan. Keypose 

sendiri merupakan pose kunci dari setiap karakter di dalam suatu gerakan animasi. 

Dalam penelitian ini penulis melakukan pembahasan mengenai penerapan metode 

pose to pose pada animasi pengharagaan kategori desain game terbaik di Exhibition 

TI 2022. Dari konsep dan kebutuhan, penulis menerapkan teknik animasi 2 dimensi 

dikarenakan visualisasi tidak dapat dibuat kedalam bentuk liveshoot. 

Animasi 2 dimensi pada animasi penghargaan di Exhibition TI 2022 ini 

menggunakan metode pengerjaan frame by frame, maka dari itu terdapat keyframe 

atau keypose dan inbetween frame. Animasi karakter 2 dimensi yang telah dibuat 

ditujukan untuk memenuhi kebutuhan produksi pada animasi penghargaan di 

Exhibition TI 2022. Analisis kebutuhan sistem dibagi menjadi kebutuhan 

fungsional dan non fungsional. 

Evaluasi alpha dan beta testing akan dilakukan untuk menguji kualitas 

animasi karakter dengan metode pose to pose yang sudah dikerjakan. Alpha testing 

memuat kebutuhan fungsional, sedangkan Beta testing akan dilakukan oleh 

responden dalam bidang ahli melalui kuisoner dengan menerapkan skala Likert. 

Kata kunci : Animasi 2D, Pose to Pose, Frame by frame,Animasi 
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ABSTRACT 

 

Pose to pose is a method of working on animation, starting with the 

animator drawing the keypose or keyframe of the entire movement. Keypose itself 

is the key pose of each character in a movement. In this study, the author discusses 

the application of the pose to pose method in awarding animation for the best game 

design category at the 2022 TI Exhibition. From the concept and needs, the author 

applies 2-dimensional animation techniques because of the visualization cannot be 

made into liveshoot form. 

 The 2-dimensional animation in the award animation at the 2022 TI 

Exhibition uses the frame by frame method, therefore there are keyframes or 

keyposes and inbetween frames. The 2-dimensional character animation that has 

been created is intended to meet the production needs of award animation at the TI 

2022 Exhibition. The analysis of system requirements is divided into functional and 

non-functional requirements. 

 Evaluation of alpha and beta testing will be carried out to test the quality 

of character animation with the pose to pose method that has been done. Alpha 

testing contains functional requirements, while Beta testing will be carried out by 

respondents in the field of experts through a questionnaire by applying a Likert 

scale. 

Keywords: Animation 2D, Pose to pose, Frame by frame, Animation 

  


