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MOTTO 

Aku tidak peduli atas keadaan susah dan senangku, karena aku tidak tahu 

manakah di antara keduanya itu yang lebih baik bagiku. 

(Umar bin Khattab) 

Salah satu pengkerdilan terkejam dalam hidup adalah membiarkan pikiran yang 

cemerlang menjadi budak bagi tubuh yang malas, yang mendahulukan istirahat 

sebelum lelah. 

(Buya Hamka) 

Jangan takut jatuh, kerana yang tidak pernah memanjatlah yang tidak pernah 

jatuh. Jangan takut gagal, kerana yang tidak pernah gagal hanyalah orang-orang 

yang tidak pernah melangkah. Jangan takut salah, kerana dengan kesalahan yang 

pertama kita dapat menambah pengetahuan untuk mencari jalan yang benar pada 

langkah yang kedua. 

(Buya Hamka) 

Orang-orang setiap hari sibuk memikirkan dan merencanakan kehidupannya di 

Dunia, tetapi lupa memikirkan dan merencanakan kehidupan di Akhirat yang 

kekal dan abadi. 

(Anggi Muhammad Rifa’i)  

Hal yang paling berat adalah ketika mencintai tetapi belum waktunya, dan aku 

diharuskan memilih diantara dua pilihan, yang pertama aku harus menutup dan 

mengubur perasaan dengan perlahan, atau yang kedua membiarkan hati ini 

membara dalam lautan api cinta. Tetapi aku memilih pilihan lain, yaitu 

memperbaiki dan menyiapkan diri serta terus berharap kepada sang pencipta dan 

mendekati kepada yang maha membolak-balikan hati. 

(Anggi Muhammad Rifa’i) 
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PERSEMBAHAN 

Pertama-tama puji syukur saya panjatkan pada Allah SWT atas 

terselesaikannya Skripsi ini dengan baik dan lancar. 

Untuk mamah dan apa tercinta, terimakasih telah meluangkan banyak 

waktu untuk mendidik dan memberikan banyak ilmu yang tak terhingga, banyak 

hal yang tak bisa ku ceritakan dengan kata kata. Karena aku menangis sampai 

menyayat hati ketika aku mengingat perjuangan engkau yang telah banyak 

melalui rasa lelah dan sakit tetapi engkau hiraukan itu semua untuk menjalankan 

ibadah engkau, salah satunya memberikan pendidikan terbaik untuk ku. 

Terimakasih banyak, maafkan aku yang tidak bisa membalas semua perjuangan 

engkau semoga Allah subhanahu wa ta'ala meridhoi segala kebaikan yang telah 

engkau lakukan. Semoga do’a dan pencapaian ini menjadi persembahan istimewa 

saya untuk mamah dan apa. Aku ingin melakukan yang terbaik dari setiap 

kepercayaan engkau kepada ku. Terimakasih atas doa-doa kepada allah subhanahu 

wa ta'ala yang telah engkau panjatkan untuk ku. Aku sayang mamah apa, ridha 

Allah subhanahu wa ta'ala itu adalah karena ridha orangtua. 

“Dan Kami perintahkan kepada manusia (berbuat baik) kepada dua orang 

ibu-bapanya; ibunya telah mengandungnya dalam keadaan lemah yang 

bertambah-tambah, dan menyapihnya dalam dua tahun. Bersyukurlah kepadaKu 

dan kepada dua orang ibu bapakmu, hanya kepada-Kulah kembalimu.” (Qs. 

Luqman: 14) 

Untuk adik ku tercinta, terimakasih atas do’a yang telah engkau berikan, 

walau berbisik dalam hati tetapi tedengar sampai menembus langit. Semoga 

menjadi anak yang sholehah dan bermanfaat untuk agama, orangtua dan negara. 
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Allhamdulillah, segala puji bagi Allah SWT atas segala limpahan ridho, 
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INTISARI 

Animasi 3D adalah suatu objek animasi yang terdapat dalam ruang 3D. 
Animasi ini tidak hanya memiliki tinggi dan lebar, melainkan juga 
memiliki volume atau kedalaman (height, widht, depth). Teknik pose to 
pose adalah pembuatan animasi yang diawali dengan membuat keyframe 
lalu dilanjutkan dengan pembuatan in-between setelahnya. Atau pembuatan 
key yang pertama, extremes yang kedua, breakdown yang ketiga, dan 
dilanjutkan  dengan in-between. 

Peneliti melakukan Analisa permasalahan dan memberikan 
solusi sehingga cerita bisa divisualisasikan dengan animasi 3D dan 
gerakanan pada animasi menggunakan teknik pose to pose. Melalui proses 
tahap pra produksi, produksi, sampai pasca produksi sehingga menghasilkan film 
animasi 3D. 

Dalam penelitian ini penulis mengangkat cerita tentang kenangan perjalan 
liburan di Yogyakarta, dengan mengunjungi tempat tempat popular 
di Yogyakarta, bertemu seorang wanita di Yogyakarta dan merasakan rindu 
ingin kembali ke Yogyakarta. Penulis telah menganalisis kelayakan cerita 
yang akan menjadi bahan film animasi 3D, dan dilakukan pengujian apakah 
teknik yang digunakan mampu membantu dalam penyampaian cerita dan 
kelayakan animasi yang dibuat. Untuk itulah penulis memilih menggunakan 
animasi 3D untuk visualisasi pada cerita tersebut dan  Gerakan animasi 
menggunakan teknik pose to pose. 

Kata Kunci: 3D animasi, Pose to Pose 
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ABSTRACT 

3D animation is an animated object contained in 3D space. This 
animation not only has height and width, but also has volume or depth (height, 
width, depth). The pose to pose technique is an animation that begins 
with creating a keyframe and then proceeds with making an in-between 
afterwards. Or the first key creation, the second extremes, the third breakdown, 
and continued with the in-between. 

The researcher analyzes the problem and provides solutions so that the 
story can be visualized with 3D animation and movement in animation using the 
pose to pose technique. Through the process of pre-production, production, to 
post-production to produce 3D animated films. 

In this study, the author presents stories about memories of vacation trips 
in Yogyakarta, by visiting popular places in Yogyakarta, meeting a woman 
in Yogyakarta and feeling longing to return to Yogyakarta. The author has 
analyzed the feasibility of the story that will be used as a 3D animated film, 
and tested whether the technique used is able to assist in the delivery of the 
story and the feasibility of the animation made. For this reason, the author 
chooses to use 3D animation for visualization of the story and the animation 
movement uses the pose to pose technique. 

Keyword: 3D animation, Pose to Pose 
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