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INTISARI 

Proses animating merupakan proses yang penting dalam penciptaan suatu 

film animasi 3D, dalam hal ini peran animator yang bekerja dibalik proses ini 

sangatlah diperlukan untuk menghasilkan gerak animasi yang terlihat nyata karena 

kualitas suatu gerak animasi mempengaruhi proses penyampaian cerita yang 

tercantum dalam suatu film animasi 3D agar tujuan tersampaikan dengan baik.  

Permasalahan yang sering dihadapi dalam proses animating adalah kualitas gerak 

animasi yang jauh dari kesan nyata dan halus, oleh karena itu cerita serta pesan 

yang pada film animasi 3D tersebut tidak tersampaikan secara baik kepada 

penontonnya. Alasan lain yang menjadi permasalahannya yaitu kesalahan pada 

manusianya atau human error yang bisa menyebabkan kesalahan pada proses 

pembuatan animasi 3D. 

Penulisan ini membahas mengenai salah satu metode yang berkaitan dengan 

prinsip-prinsip dasar dalam animasi dan akan digunakan untuk menjadi metode 

utama dalam pembuatan film animasi 3D ini. Dalam hal ini adalah metode yang 

digunakan adalah metode pose to pose. Penggunaan metode tersebut bertujuan 

untuk mempersingkat waktu pengerjaan animasi agar lebih cepat, gerakan animasi 

menjadi lebih terkonsep dengan baik, dan juga lebih mudah untuk menemukan 

kesalahan dalam mengatur pose dan animating agar berjalan dengan baik. 

Perancangan animasi dalam penulisan ini dilakukan dengan melewati tiga tahapan 

yaitu antara lain; pra produksi, produksi, dan pasca produksi. 

Penulisan ini ditujukan untuk membantu orang-orang yang juga sedang 

menulis dengan menggunakan metode pose to pose untuk menjadi metode 

utamanya. Diharapkan penulisan ini dapat dimanfaatkan dengan baik oleh mereka 

yang ingin membahas mengenai penggunaan metode pose to pose untuk film 

animasi 3D atau juga yang sejenisnya. 

Kata kunci: 3D animasi, pose to pose, animating, film animasi. 
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ABSTRACT 

The animating process is an important process in the creation of a 3D 

animated film, in this case the role of animators who work behind this process is 

needed to produce animated motion that looks real because the quality of an 

animated motion affects the process of delivering the story contained in a 3D 

animated film so that the objectives are conveyed properly.  The problem that is 

often faced in the animating process is the quality of animation motion that is far 

from real and smooth, therefore the story and message in the 3D animation film are 

not conveyed properly to the audience. Another reason for the problem is human 

error that can cause errors in the process of making 3D animation. 

This writing discusses one of the methods related to the basic principles in 

animation and will be used to be the main method in making this 3D animation 

film. In this case, the method used is the pose to pose method. The use of the method 

aims to shorten the animation processing time to make it faster, the animation 

movement becomes more conceptualized well, and it is also easier to find mistakes 

in setting poses and animating to run well. The animation design in this writing is 

done by going through three stages; pre-production, production, and post-

production. 

This writing is intended to help people who are also writing by using the 

pose to pose method as the main method. It is hoped that this writing can be well 

utilized by those who want to discuss the use of the pose to pose method for 3D 

animation films or something similar. 

Keyword: 3D animation, pose to pose, animating, animation film 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


