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INTISARI 

Key dalam pembuatan sebuah animasi adalah gambar yang berisi pose 

penting yang menentukan awal dan akhir gerakan. Key tersebut digunakan dalam 

sebuah teaser animasi yang memperkenalkan Malioboroman, seorang karakter 

superhero fiksi milik PT. Aseli Dagadu Djokdja yang juga merupakan sisterbrand 

dari Dagadu, yang berjudul “Malioboroman Jagoan Djokdja”. 

Penelitian ini membahas mengenai key yang digunakan pada teaser 

“Malioboroman Jagoan Djokdja”. Pada teaser diketahui terdapat shot dengan 

kompleksitas tinggi dan kompleksitas rendah sehingga penulis menggunakan 

teknik pembuatan key dengan menggambar manual yang menggunakan dasar 

teknik pose to pose dan pembuatan key tanpa menggambar manual yang 

menggunakan dasar teknik motion tween untuk mengerjakan shot tersebut. Dari 

hal tersebut diketahui rumusan masalah meliputi pembuatan key menggunakan 

teknik tersebut pada teaser, kelebihan dan kekurangan masing-masing teknik, dan 

bagaimana menerapkan teknik tersebut secara efektif pada teaser. Untuk 

memecahkan masalah tersebut penulis melakukan kajian pustaka dan 

pengumpulan data berkaitan dengan kriteria key yang baik. 

Evaluasi dilakukan untuk menguji kelayakan dan keefektifan key pada 

teaser dengan menggunakan Skala Likert untuk mendapat nilai persentase 

kelayakan dan keefektifan tersebut. Berdasarkan hasil pengujian dengan praktisi 

animasi sebagai pengujinya didapatkan bahwa kelayakan dan keefektifan 

pembuatan key secara manual sudah baik dengan nilai 79,04%, sedangkan 

kelayakan dan keefektifan pembuatan key tanpa menggambar manual sudah sangat 

baik dengan nilai 80,95%.  

Kata Kunci: Key Pose, Pose to Pose, Motion Tweening 
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ABSTRACT 

Key in animation production is an image that contain important pose that 

define the beginning and end of movement. The key was used in an animation 

teaser that introduce Malioboroman, a fictional superhero character owned by PT. 

Aseli Dagadu Djokdja which also a part of Dagadu’s sisterbrand, titled 

“Malioboroman Jagoan Djokdja”.  

This research discusses about key that was used in “Malioboroman Jagoan 

Djokdja” teaser. It is known that there are shots with high complexity and low 

complexity in the teaser thus I use key making technique by drawing it manually 

that uses pose to pose technique as it’s basis and key making technique without 

drawing it manually that uses motion tween technique as it’s basis to work on the 

shot. From the explanation above, it is known that the formulation of the problem 

within this research are making keys using these techniques on the teaser, the 

advantages and disadvantages of each technique, and how to apply these 

techniques effectively on the teaser. To solve this problem, I conducted a literature 

review and collected data related to good key criteria. 

Evaluation is carried out to test the feasibility and effectiveness of the key 

on the teaser, using a Likert Scale to get the percentage value of the feasibility and 

effectiveness. Based on the results of testing with animation practitioners as the 

examiner, it was found that the feasibility and effectiveness of manual key making 

was good with a value of 79.04%, while the feasibility and effectiveness of key 

making without drawing it manually was very good with a value of 80.95%. 

Keyword: Key Pose, Pose to Pose, Motion Tweening


