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INTISARI 

 

Animasi 3 dimensi saat ini memiliki peran yang cukup penting dalam 

industri film dan hiburan. Animasi 3 dimensi seringkali digunakan untuk 

memvisualkan adegan-adegan yang tidak bisa diwujudkan di dunia nyata, namun 

tetap berpacu pada referensi dari dunia nyata agar tetap realistis. Dan salah satu 

teknik yang digunakan untuk pengembangan animasi 3 dimensi adalah pose to 

pose. 

Penelitian ini bertujuan untuk membahas bagaimana penggunaan teknik 

pose to pose dalam pembuatan gerak animasi 3 dimensi pada film "Pingo Pingu". 

Pose to pose merupakan suatu teknik yang pengerjaan animasinya dimulai dari 

merencanakan keseluruhan gerakan yang akan di animasikan, kemudian 

menentukan setiap keypose dari setiap gerakan karakter tersebut. Setelah itu 

ditambahkan gerakan tambahan untuk memperhalus gerakan dan membuat gerakan 

menjadi lebih realistis. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi teknik pose to 

pose dapat menghasilkan animasi yang lebih konsisten, halus, detail, dan teratur. 

Teknik ini juga mempercepat waktu pengerjaan karena animator telah membuat 

gerakan-gerakan utama di awal pengerjaan sehingga mempermudah untuk 

membuat gerakan tambahan diantara keypose yang telah dibuat. 

 

Kata kunci: Animasi 3 Dimensi, Gerak Animasi, Pose to Pose, Film Pingo Pingu, 

Keypose, Realistis. 
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ABSTRACT 

 

3D animation currently has an important role in the movie and 

entertainment industry. 3D animation is often used to visualize scenes that cannot 

be realized in the real world, but still race on references from the real world to 

remain realistic. And one of the techniques that used for the development of 3D 

animation is pose to pose. 

This study aims to discuss how to use pose to pose techniques in making 3D 

animation movements in the "Pingo Pingu" short animation movie. Pose to pose is 

a technique whose animation work starts from planning the entire movement to be 

animated, then determining each keypose of each movement of the character. After 

that, additional movements are added to smooth the movements and make the 

movements to be more realistic. 

The results of this study show that the implementation of pose to pose 

techniques can produce more consistent, smooth, detailed, and organised 

animations. This technique also speeds up the process because the animator has 

made the main movements at the beginning of the process, making it easier to make 

additional movements between the keyposes that have been made.. 

 

Keyword: 3D Animation, Animation Movements, Pose to Pose, Pingo Pingu Movie, 

Keypose, Realistic.




