IMPLEMENTASI TEKNIK POSE TO POSE PADA ANIMASI 2
DIMENSI UNTUK PENGHARGAAN KATEGORI CONCEPT
ART DAN GAME DI EXHIBITION T1 2022

SKRIPSI

disusun oleh

Wiramukti Sandhi Buwono

18.82.0350

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
2022



IMPLEMENTASI TEKNIK POSE TO POSE PADA ANIMASI 2
DIMENSI UNTUK PENGHARGAAN KATEGORI CONCEPT
ART DAN GAME DI EXHIBITION T1 2022

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana

pada Program Studi Teknologi Informasi

disusun oleh

Wiramukti Sandhi Buwono

18.82.0350

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
2022



PERSETUJUAN

SKRIPSI

IMPLEMENTASI TEKNIK POSE TO POSE PADA ANIMASI 2
DIMENSI UNTUK PENGHARGAAN KATEGORI CONCEPT
ART DAN GAME DI EXHIBITION T1 2022

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Wiramukti Sandhi Buwono
18.82.0350

telah disetujui oleh Dosen PembimbingiSkripsi

pada tanggal 2 November 2022

Dosen Pembimbing,

Ibnu Hadi Purwanto, M.Kom
NIK. 190302390




PENGESAHAN

SKRIPSI

IMPLEMENTASI TEKNIK POSE TO POSE PADA ANIMASI
2 DIMENSI UNTUK PENGHARGAAN KATEGORI CONCEPT ART
DAN GAME DI EXHIBITION T1 2022

yang dipersiapkan dan disusun oleh

Wiramukti Sandhi Buwono
18.82.0350

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji
pada tanggal 17 November 2022

Susunan Dewan Penguyji

Nama Penguji Tanda Tangan

Dhimas Adi Satria, S.Kom, M.Kom
NIK. 190302427

Theopilus Bayu Sasongko, S.Kom, M.Eng
NIK. 190302375

Agus Purwanto, M.Kom
NIK. 190302229

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer
Tanggal 21 November 2016

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER

Hanif Al Fatta, S.Kom, M.Kom
NIK. 190302096




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam
daftar pustaka.

Segala sesuatu g telah dibuat adalah

menjadi tan

N SN
eote meas
3

AN

NIM. 18.82.0350



MOTTO

“Setiap orang adalah yang terbaik, asalkan kamu tidak selalu

meragukan dirimu mampu atau tidak.

Rahasia kesuksesan ada pada tekadmu, katakan pada dirimu

bahwa aku na”




PERSEMBAHAN

Puji syukur penulis ucapkan kepada Allah SWT, yang telah memberikan

rahmat, kesehatan, dan meridhoi, sehingga penulis dapat diberikan kesempatan

untuk menyelesaikan skripsi ini, sebagai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar

Sarjana.

Dengan penuh rasa syukur penulis, skripsi atau tugas akhir ini penulis

persembahkan kepada:

1.

Ibu penulis yaitu Sri Retno Catur Setiyowati yang telah memberikan

dukungan dan do’a dalam menempuh pendidikan tinggi.

. Ayah penulis yaitu Ahmad Suprayogi yang selalu mendukung dan

memberikan kekuatan dalam menempuh pendidikan

Bapak Ibnu Hadi Purwanto, M.Kom selaku dosen pembimbing yang
telah sabar dan memberikan bimbingannya dalam menyelesaikan
skripsi ini.

Para penguji yang telah bersedia menjadi responden dalam tahap
evaluasi pada skripsi Ini.

Semua teman, sahabat, dan saudara yang tidak dapat penulis sebutkan

satu persatu

vii



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan pada Allah SWT karena telah memberikan
rahmat dan kekuatan sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini sesuai

dengan waktu dan ketentuan yang diharapkan.

Skripsi ini disusun dalam rangka memenuhi salah satu persyaratan
kelulusan jenjang Program Sarjana Strata 1 pada Fakultas llmu Komputer
Universitas Amikom Yogyakarta. Dengan selesainya skripsi ini, maka penulis tidak

lupa mengucapkan terima kasih kepada:

1. lbu dan Ayah penulis, serta seluruh keluarga besar penulis yang telah
memberikan kekuatan dan do’a sehingga dapat memberikan ketabahan
dan keikhlasan dalam menyelesaikan skripsi ini.

2. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, M.M., selaku Rektor Universitas
AMIKOM Y ogyakarta.

3. Bapak Hanif Al Fatta, M.Kom selaku Dekan Fakultas llmu Komputer
Universitas Amikom Yogyakarta.

4. Bapak Agus Purwanto, M.Kom selaku Ketua Program Studi Teknologi
Informasi Universitas AMIKOM Yogyakarta.

5. Bapak Ibnu Hadi Purwanto, M.Kom selaku Dosen Pembimbing yang
telah memberikan bimbingan dalam menyusun dan menyelesaikan

skripsi ini.

viii



6. Bapak Dhimas Adi Satria, S.Kom, M.Kom dan Bapak Theopilus Bayu
Sasongko, S.Kom, M.Eng sebagai dosen penguji dalam sidang
pendadaran.

7. Seluruh bapak dan ibu dosen yang telah memberikan segenap ilmu dan
pengalaman kepada penulis selama menjalani pendidikan.

8. Seluruh pihak yang. tidak penulis sebutkan satu persatu yang telah

banyak membantu sehingga skripsi ini dapat terselesaikan.

Penulis tentunya menyadari bahwa pembuatan skripsi ini masih banyak
kekurangan dan kelemahannya. Oleh karena itu penulis berharap kepada semua
pihak agar dapat menyampaikan kritik dan saran yang membangun untuk
menambah kesempurnaan skripsi ini. Namun penulis tetap berharap skripsi ini akan

bermanfaat bagi semua pihak yang membacanya.

Yogyakarta, 24 November 2022

Wiramukti Sandhi Buwono
18.82.0350




DAFTAR ISI

COVER e e I
PERNYATAAN ...ttt aifbas s bin et e st eenibe e s ssbeesssaeesnsneesseeeans v
IMIOTTO ettt ettt S et e et e e b e e e e e s e s neennee s Vi
PERSEMBAHAN. ... ittt antae e s e s e aansaesaasia s seeesneeeesseeessseeesnsees Vil
KATA PENGANTAR ..ttt aaannasaana b e seeessaeesnneeens Vil
AN e I o Y O X
DAFTAR TABEL ..o ade s ssiiae e s a s sn b e nnteee e s nneneee e X1l
DAFTAR GAMBAR ... ot anne s sannessnna b e e ensee e XIv
INTISARI e e e b e e e nba e e abaeeannenaa e XVi
ABSTRACT L.t e a e b e e e aRa e e aabae e e anne s XVii
BAB 1 PENDAHULUAN ..ot ibne s snanesannns e 1
1.1 Latar BelaKang ........cccoooiiiiiiiiiciccece et ar e 1
1.2  RUMUSAN IMASAIAN ..ot dae e e Riaeeeeedhe e an e s s 2
1.3 Batasan Masalah ...........ccooiiiiiiiii et 3
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian............cceviuriiiiemienseniesissssn e anesnesneeeneeneenens 3
1.5 Manfaat PENEIITIAN ...........ociiiiiiiiieccccc it s ene e dhaabaanes e eeneeeeene s 4
1.6 Metode PENEIITIAN .....ccoviieiiieitc et 4
16.1 Metode Pengumpulan Data...........c..ccooeiirieieieiein e 4
1.6.1.1  Metode ODSEIVASI ...cecvvviiiiiiii ettt 5
1.6.1.2  Metode StUdi PUSEBKE.«wxuerursssrmsstarearearessenseiuesseseeeeinineseseneeseeseeseeeesens 5

1.6.2 MELOAE ANATISES ©..veereereiteieiteaeeieesteeaesreanaesteaseeeesteasaeseesteesseseeereensesreeneenes 5
1.6.3 Metode ProTUKSI .......ccveiieicciece e 5

1.7 Sistematika PENUIISAN ........cooiiiiiiee e 6
BAB Il LANDASAN TEORI ..ot 8
2.1 KEJIAN PUSTAKA ....eveeiiiiicie et 8
2.2 EXNIDITION TH ..o 11
pZ B N o1 o - T USSR 11
2.4 ANIMAST 2 DIMENST ..c.veiiiiiiie et 12



24.1 Teknik Frame by Frame ... 12

2411 KEY FIaME.....ooiiiiiieieee e 12
2.4.1.2  INDEIWEEN FIamMe......oiuieiiiieiie ettt 13

2.5 PriNSIP ANIMASI.....cviiiiiciiieeicie ettt be e 13
251 SQUash and SErECtN ........eciiie e 14
252 ANTICIPALION. ...ttt 14
253 STAGING vt 15
254 Straight Ahead and POSET0 POSE...........ciiueciveiecie e 16
255 Follow Through and Overlapping ACtION ............ccccooviininencieicc 17
25.6 SIOW IN aNA SIOW OUL .....c.veiiieieiirieieieiiece s cesteesie s neea 18
2.5.7 PRTCHS . ... . tieccoecgm oo SRR <+ v+ vvvvveverees 18
2.5.8 SECONAANY ACLION .....c..i it iie ettt e etesre s e e ae it saa e v e s taeneesresteeneens 19
259 THMING . et sb e et n e bt sb e Rb et eneeneenea 20
2.5.10  SOlIAd DraWing .....ccoveiieiiiiiiie i seeiee e eaesnearaesnesnsannessesnaesnaabinseessesseensens 20
2511 APPEAL ... a e be e e taaraanesreabae et 21
2.5.12  EXAQQEIALION ..ottt ettt bt b ah bt n e 21
2.6 JENIS — JENIS ANIMAST ...eviiiiiiiiiiieiei ittt ettt sbe e e anen e annane s 22
2.6.1 ANIMaSi STOP-MOLION .......cviiviiiciiiiee e re e 22
2.6.2 ANIMEST TradiSIONAL .....c.eeiiiiiiiii e e s et sbennenaareeseenes 23
2.6.3 ANIMAST KOMPULET ...t e 23
2.6.3.1 Computer Generated ANIMAtioN ...........iceiieiieeieiieeieine e ireseenre e 23
2.6.3.2 Computer Asisted ANIMAtiON...........ccieiueiieiieeiesieenee e veesreseeneseeae e 23

2.7 Proses Menggambar INDEtWEEN Frame .........ccceiiieiiininncnc s 24
F S R o V- 1 TSP 25
2.8.1 Evaluasi AIpha TeSTING ........voviiiieie e 25
2.8.2 EValuasi Beta TESTING. .. .euueuresresssnssitsneasesnessessessasnseesessessessensensessesesesesens 26
2.8.3 G L T OSSR 26
284 Rumus Persentase dalam skala Likert............ccocooooiiiiiiie i 27
BAB 111 METODE PENELITIAN ..o 28
3.1 Gambaran Umum Penelitian ...........coooiiiiiiiiie e 28
3.2 AIUF PENEHLIAN ..ot 28
3.3 Metode Pengumpulan Data..........cocveriieiiiiiie e 29
331 (@] 01T V72 ] TR 29
3.3.2 SEUAT PUSEAKA. ....c.veeveeciecieee et 31

Xi



34 ANAlISIS KEDUTUNAN SISTEIM ...veviiiiiie ettt e e e e e ares 31

34.1 Kebutuhan FUNGSIONAL ..o 31
34.2 Kebutuhan Non FUNGSIoNal ..o 32
3.4.2.1  Kebutuhan SOftWare..........ccoiiiiiiiiiieeee e 32
3.4.2.2  Kebutuhan Hardware...........ccooiiiiiiniieiecsesse e 33

3.5 MEtode PrOUUKSI ...vvcveieeieieieieee ettt nne s 33
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ..ot 55

41 EVAIUBST . ..ottt aeiinnaeeesaaneeeessnnseees e bneessateeeessreeeessreeeessabeeeessasreeesnans 55
4.2 Hasil pengujian dan Pembahasan...........ocuiiiieieneiiin e 66

I Surat Pernyataan Tanpa Surat Izin Penelitian ...................... 71

xii



DAFTAR TABEL

Tabel 2. 1 Perbandingan Tinjauan Pustaka.............cccccevveveiieiiese e 9
Tabel 2. 2 SKOI SKala LIKEIT ..ot ee e e e e 26
Tabel 2. 3 Tabel Kriteria INdeKS PeISEN.......ooov e 27

Table 4. 1 Pengujian Alpha Testing....

xiii



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.

DAFTAR GAMBAR

1 Contoh Squash and Strecth ... 14
2 Contoh ANLICIPAtION ......ecviiieieee e 15
3 CONtON SEAGING .....veveenieieiteeie e 15
4 Contoh Straight ANEAU ... ieeieeiiin e 16
5 CONtONPOSE 10 POSEuuiviteittitesiiaseaiesiatin et siesieereeseesee e seesieseesnens 17
6 Contoh Follow Through and Overlapping Action ..............ccccev.e.e. 17
7 Contoh Slow In and SIOW OUL.............ccocvir et 18
8 CONLON AICRS ...ttt i et ee e 19
9 Contoh Secondary ACHION ............citieiieeieiieeieeseesties e eee e e 19
10 CONtON TIMING c.vviivieieeee e e sreeae s e snaeneana S e eeeneeeas 20
11 Contoh Solid DraWing.......coceveiiiiiiiiiiii e ssessesne s e sneabbns e 20
12 ContON APPEAL .....cviiiiiiiiiice e e 21
13 CoNtoh EXAQQEratiON ......c.ceveieiiiiiiesieite sttt anssnesne s e 22
14 Contoh Gambar Key Frame ...........ccccoovvieveeieiie b ene s 24
15 Contoh Gambar INDEtWEEN............coveeiii i i 24
N [ =Y T 11T P S 29
2 Animasi 2D “Spring Herald” ..............ioiiiiiiiiiic e 30
3 Animasi 2D “Crimson TOWEI”..........ccccuviiieriiieiiieee s iirie e eee e 30
4 SEOrYD0AI L..c.ooceeeceiecieeic e 36
5 SEOrYDOAIT 2 ... 37
6 STOrYDOArd 3 ittt s 38
7 StOryboard 4 ... 39
8 SEOryDOArd 5.t 40
9 STOrYDOAIT 6 ... s 41
10 Concept Art KaraKEer .........c.coeieiiieneniiiseeeeeeee e 42
11 KEYTTAME 2. .t 43
12 KeYTTamME L. .ot 43
13 KEYTTAME 3. 44

Xiv


file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400372
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400373
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400374
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400375
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400376
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400377
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400378
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400379
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400380
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400381
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400382
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400383
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400384
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400385
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400386
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400387
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400388
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400389
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400390
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400396
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400397
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400398
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400399

Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

14 KEYFIAME 4.t 44
15 ONHON SKIN ..ottt 45
16 INDEtWEEN FramME ..o 46
17 Keyframe Dan Acuan Garis Bayangan 1 ..........ccccccoecevvveieeinesnenn. 46
18 Keyframe Dan Acuan Garis Bayangan 2 ..........ccccceevvenciincnnnnnne 47
RS o] (o] ¢ 1o To [ SRR TRS 47
P40 O] (o] 1T 1 SR 48
21 Clean UpP Frame ci et e 48
22 Menu EXPOrt ANIMAST ....coveiieeiiiiiiiiie st 50
23 WiNdow EXPOrt ANIMASH..........ccvoiviviiinne i iisnesessiie e 50
24 COMPOSITING «eeveererieieeieiiesteeieeeeesaraesseasessaatbneeesssensesssesseeseesseens 51
A 010 ] (o] g €1 - To 13 To O R 52
26 CUNVES. ...ttt ek e aana e abeeabeeabaeanna e ek e eeees 52
27 Pemberian EFeK ......ccooiiiiieiieie st 53
28 OULPUL MOTUIE ...t 53
29 Render Video ANIMASI .......ccceviieiiiieiesesieseseeiseeniesie s asnesnasssees 54
0 ST [ 1T o o S 62
2 SKOI KUISIONEE 2 ..ot e anaeanaesnaanaeanne e anannn e e s 63
3 SKOI KUISIONEE 3 ..ottt b it an e ene e 63
4 SKOI KUISTONET 4 ..oovviriiiiriveieesieieieieeseedaaasesnesnesnasseaseeseebanssasseseeseessenns 64
5 SKOI KUISIONEI 5 ...t 65

XV


file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400400
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400401
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400402
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400403
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400404
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400405
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400406
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400407
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400408
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400409
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400410
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400411
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400412
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400413
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400414
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400415
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400835
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400836
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400837
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400838
file:///D:/NASKAH%20SKRIPSI/BAB%201%20-%202%20-%203%20%20-%204%20-%205%20SKRIPSI.docx%23_Toc119400839

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
T1 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 T1 2022 ini
menggunakan metode pengerjaan frame by frame, maka dari 1tu 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

XVi



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 Tl
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
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