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INTISARI 

 

Semakin berkembangnya dunia teknologi terutama di bidang grafis memberikan 

kemudahan dalam membuat suatu karya grafis yang bermanfaat dalam hal 

visualisasi. Sebuah objek grafis jika divisualisasikan dengan baik dapat 

memberikan momen yang berharga bagi penikmatnya.  Dalam video animasi 

penutupan sebuah permainan merupakan momen penting yang membutuhkan kesan 

yang kuat bagi para pemainnya. Video penutupan 3 dimensi pada permainan 

“Wandering Soul” sebagian besar berisi gerakan serangan sihir ulti karakter dengan 

musuh. Dalam pembuatan gerakan serangan, salah satu cara yang di gunakan 

dengan menggunakan metode pose to pose agar video gerakan serangan terlihat 

nyata dan halus. Teknik ini mengatur gerakan karakter dari satu pose ke pose 

selanjutnya secara bertahap. Dalam konteks animasi 3 dimensi, teknik ini 

melibatkan pembuatan serangkaian pose kunci yang diatur secara manual untuk 

menciptakan animasi yang realistis dan menarik. Melalui analisis teknis dan 

artistik, penelitian ini mengeksplorasi bagaimana animasi pose to pose pada 

karakter dapat meningkatkan daya tarik dan kesan pada penutupan permainan. 

 

Kata kunci: 3D animasi, pose to pose, permainan, karakter 
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ABSTRACT 

 

The growing world of technology, especially in the field of graphics, makes it easy 

to create a graphic work that is useful in terms of visualization. A graphic object if 

visualized well can provide a valuable moment for the viewer.  In the closing 

animation video of a game is an important moment that requires a strong 

impression for the players. The 3-dimensional closing video in the game 

“Wandering Soul” mostly contains the movement of the character's ulti magic 

attack with the enemy. In making the attack movement, one of the ways used is by 

using the pose to pose method so that the attack movement video looks real and 

smooth. This technique organizes the character's movement from one pose to the 

next gradually. In the context of 3-dimensional animation, this technique involves 

creating a series of key poses that are manually arranged to create realistic and 

interesting animations. Through technical and artistic analysis, this research 

explores how pose to pose animation on characters can enhance the appeal and 

impression of game closure. 

Keyword: 3D Animation, pose to pose, game, character    


