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INTISARI 

 

12 prinsip animasi telah menjadi landasan utama dalam industri animasi 

untuk mempengaruhi daya tarik dari sebuah karakter, serta berkontribusi pada 

keberhasilan visual naskah yang telah disusun. Pada animasi 3D, objek dapat 

digerakkan melalui tiga arah antara lain: sumbu x, sumbu y, dan sumbu z beriringan 

dengan implementasi teknik pose to pose untuk memperlancar proses penggerakan 

karakter agar menghasilkan film yang baik. Keyframe bertiming bagus akan sangat 

penting karena fungsinya yang bermanfaat untuk mengunci gerakan karakter. 

Pengimplementasiannya dilakukan mulai dari menerapkan gerakan dasar pada 

karakter animasi 3D, lalu penyesuaian dengan pemahaman akan metode dan 

prinsip-prinsip dasar animasi guna meningkatkan hasil karakter bergaya realistis, 

dan memperhalus gerakan pada animasi 3D dengan mengikuti tahapan dasar teknik 

pose to pose dari 12 prinsip animasi yang telah ada. Oleh karenanya, sekalipun 

mengintegrasikan teknik pose to pose ke dalam karakter 3D memiliki banyak 

tantangan dalam prosesnya, penulis berharap hasil penelitian yang dilakukan dapat 

menghasilkan gerakan animasi yang lebih realistis dan halus. 

 

Kata kunci: Keyframe, Animasi 3D, Pose To Pose, 12 Prinsip Animasi, Produksi. 
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ABSTRACT 

 

The twelfth principle of animation became the main basis for influencing a 

character's attractiveness or visualizing the prepared manuscript in the animation 

industry. In 3D animation, objects can be moved in three directions, including: x-

axis, y-axis and z-axis along with the implementation of the pose to pose technique 

to facilitate the process of moving characters to produce a good film. A well-timed 

keyframe will be very important because of its useful function in locking the 

character's movements. The implementation starts from applying basic movements 

to 3D animated characters, then adjusting with an understanding of the methods 

and basic principles of animation in order to improve the results of realistic style 

characters, and smoothing movements in 3D animation by following the basic 

stages of the pose to pose technique from the existed 12 principles of animation. 

Therefore, even though integrating pose to pose techniques into 3D characters has 

many challenges in the process, the author hopes that the results of the research 

carried out can produce more realistic and smooth animated movements. 

 

Keyword: keyframe, 3D animation, pose to pose, 12 principles of animation, 

production.


