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INTISARI 

 

Pada masa ini industri animasi berkembang sangat pesat. Hal ini 

memberikan tuntutan bagi para animator untuk menyelesaikan pekerjaannya 

dengan cepat dan efektif. Di dalam naskah ini akan membahas penggunaan metode 

pose to pose dalam pengerjaan tugas animasi pada diklat sertifikasi kompetensi 

yang di selenggarakan oleh BDI Denpasar bersama PT. JITU Kreasi Utama di 

Yogyakarta. Diklat tersebut merupakan diklat 3 in 1 bertujuan untuk menciptakan 

SDM yang berkompetensi sesuai Standar Kompetensi Kerja Nasional Indonesia 

(SKKNI) bidang Animasi yang telah ditetapkan pada Keputusan Menteri 

Ketenagakerjaan RI No: 400 Tahun 2014.  

 

Penggunaan metode pose to pose ini didasari pada waktu diklat yang sangat 

singkat, dimana dilaksanakan kurang dari 30 hari, serta keterbatasan device yang 

disediakan. Keterbatasan ini membuat metode pose to pose sangat membantu dan 

mempermudah proses pengerjaan animasi. Hasil dari penggunaan metode pose to 

pose ini adalah terselesaikannya seluruh tugas serta lulus uji kompetensi.  

 

Kata kunci: Animasi 3D, Industri, Diklat.  
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ABSTRACT 

 

At this time the animation industry is at a rapid pace. As a result , animator are 

required to complete their work quickly and effectively. This paper discisses the 

use of pose to pose methode in performing animation task in the competency 

certification training organized by BDI(Balai Diklat Industri) Denpasar amd PT 

JITU Kreasi Utama in Yogyakarta. The training is a 3 in 1 training that aims to 

produce competent human resources in accordance with the Standar Kompetensi 

Kerja Nasional Indonesia(SKKNI) in the fielf of animation as stated in the Decree 

of the Menteri Ketenagakerjaan of the Republic of Indonesia No. 400 of 2014: 400 

year 2014 

The use of the pose to pose method is based on the very short training 

time, which is carried out in less than 30 days, as well as the limited devices 

provided. This limitation makes the pose to pose method very helpful and 

simplifies the process of working on animation. The result of using the pose to 

pose method is the completion of all assignments and passing the competency test. 

Keyword:  3D Animation, Industry, Training.


