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INTISARI

Pada era modern, film animasi 3D menjadi salah satu media yang
digunakan untuk menyampaikan informasi, metode pembelajaran atau hiburan.
Dalam membuat sebuah animasi 3D terdapat tiga tahapan utama yaitu pra
produksi, produksi dan pasca produksi. Pada tahapan produksi terdapat beberapa
bagian seperti modelling, texturing, rigging, layout, dan animate. Untuk tahapan
animate atau penganimasian banyak teknik yang biasa digunakan salah satu teknik
tersebut adalah teknik pose to pose.

Pose to pose merupakan salah satu teknik dasar dan teknik yang sering
digunakan untuk penganimasian sebuah karakter. Dengan menggunakan teknik
pose to pose animasi yang akan dihasilkan akan menjadi lebih baik, karena
gerakan yang dihasilkan akan terasa halus, mengurangi gerakan yang tidak perlu,
dan memperjelas aktivitas yang dilakukan oleh karakter.

Untuk penganimasian dengan teknik pose to pose hal pertama yang harus
dilakukan adalah menentukan pose utama dari karakter tersebut. Pose utama ini
biasa disebut dengan key pose atau strong pose. Pose utama ini sangat penting
untuk memperjelas gerakan. Dalam membuat pose utama banyak yang perlu
diperhatikan agar sebuah animasi menjadi lebih menarik seperti line of action
yang jelas, proporsi dari karakter dan angle karakter terhadap kamera.

Kata kunci: Animasi 3D, Pose fo Pose, Animasi, Pose Utama, Produksi
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ABSTRACT

In the modern era, 3D animated films have become one of the media used
to convey information, learning methods, or entertainment. In making a 3D
animation there are three main stages, namely pre-production, production, and
post-production. At the production stage, there are several parts such as
modeling, texturing, rigging, layout, and animation. For the animate stage, there
are many techniques commonly used, one of these techniques is the pose-to-pose
technique.

Pose to pose is one of the basic techniques and techniques that are often
used for animating a character. By using the pose-to-pose technique, the
animation that will be produced will be better, because the resulting movement
will feel smooth, reduce unnecessary movements, and clarify the activities carried
out by the character.

For animation with the pose-to-pose technique, the first thing to do is
determine the main pose of the character. This main pose is known as the key pose
or strong pose. This main pose is very important to clarify the movement. In
making the main pose, many things need to be considered so that animation
becomes more interesting, such as a clear line of action, the proportion of the
character, and the angle of the character to the camera.

Keyword: 3D Animation, Pose to Pose, Animation, Key Pose, Production
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