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INTISARI 

 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menerapkan teknik pose-to-pose dalam 

produksi film animasi Elenora And The Flower Of Life, Teknik pose-to-pose 

adalah metode animasi yang digunakan untuk menciptakan animasi yang lebih 

halus dan alami dengan dengan langkah awal berupa pengaturan pose kunci, yang 

kemudian diisi dengan gerakan yang sesuai. Metodologi yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah deskriptif kualitatif dengan Teknik analisis konten dan 

wawancara terstruktur pada animator yang terlibat dalam produksi tersebut.  

Dari hasil penelitian, ditemukan bahwa penerapan teknik pose-to-pose 

dalam pembuatan animasi Elenora And The Flower Of Life menghasilkan animasi 

yang lebih natural,halus, dan rinci. Selain itu, penggunaan teknik ini juga mampu 

mempercepat proses produksi animasi karena memungkinkan animator untuk lebih 

mudah memprediksi pergerakan karakter pada setiap frame yang diperlukan. 

Walaupun begitu, ada beberapa tantangan yang dihadapi dalam penggunaan teknik 

ini, seperti kesulitan dalam menyamakan pose antar karakter, waktu yang 

dibutuhkan untuk membuat pose kunci yang tepat, dan koordinasi antara animator 

yang terlibat. Oleh karena itu, penting untuk menjalankan kerja sama yang efektif 

dan komunikasi yang baik antara animator guna mengatasi kendala-kendala 

tersebut. 

 

Kata kunci: Pose to Pose, Autodesk Maya, 3D Animasi 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this research is to apply the pose-to-pose technique in the 

production of the animated film Elenora And The Flower Of Life, The pose-to-pose 

technique is an animation method used to create smoother and more natural 

animations with the initial step of setting key poses, which are then filled with 

appropriate movements. The methodology used in this research is descriptive 

qualitative with content analysis techniques and structured interviews with 

animators involved in the production.  

From the results of the research, it was found that the application of the 

pose-to-pose technique in the making of Elenora And The Flower Of Life animation 

resulted in a more natural, smooth, and detailed animation. In addition, the use of 

this technique is also able to speed up the animation production process because it 

allows animators to more easily predict the character's movement in each required 

frame. Even so, there are some challenges faced in using this technique, such as the 

difficulty in equalizing poses between characters, the time needed to create the right 

key poses, and the coordination between the animators involved. Therefore, it is 

important to maintain effective cooperation and good communication between 

animators to overcome these obstacles. 

 

Keyword: Pose to Pose, Autodesk Maya, 3D Animasi


