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INTISARI 

xiv 

 

 

 

 
Perkembangan ilmu teknologi dari tahun ke tahun semakin mendorong 

perubahan dalam pemanfaatan hasil teknologi. Animasi menjadi salah satu sarana 

pembelajaran menarik yang tidak membosankan. Penelitian ini membahas tentang 

teknik animasi karakter dalam film berjudul “IMAGINARY”, yang menonjolkan 

penggunaan teknologi animasi modern untuk membawa karakter ke dalam dunia 

virtual yang unik, serta penggabungan dua aspek yaitu 3D dan VFX atau yang 

dikenal sebagai animasi hybrid. 

Pembahasan ini berfokus pada penerapan teknik pose to pose animasi 

karakter dalam pembuatan film “IMAGINARY”, juga mencakup pentingnya 

penggunaan salah satu teknik animasi yaitu pose to pose dan prinsip-prinsip animasi 

untuk menciptakan gerakan alami pada karakter-karakternya, serta untuk 

mengintegrasikan elemen-elemen visual dengan baik dan dampaknya terhadap 

kualitas visual dan naratif film. 

Penelitian ini juga mengidentifikasi tantangan yang dihadapi oleh animator 

dalam menciptakan animasi karakter yang realistis dalam environment 3D, serta 

solusi teknis yang digunakan untuk mengatasinya. Hasil dari penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan wawasan lebih dalam tentang proses teknis dalam 

animasi karakter pada film 3D dan menjadi referensi bagi pengembangan animasi 

di masa depan. 

 
Kata kunci : 3D, Animasi karakter, Pose to pose, Teknologi Informasi 
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xv 

 

 

 

 
The development of technology from year to year increasingly drives 

changes in the utilization of technological advancements. Animation has become 

one of the most engaging learning tools that is not boring. This research discusses 

character animation techniques in a film titled "IMAGINARY", which highlights the 

use of modern animation technology to bring characters into a unique virtual 

world, as well as the integration of two aspects, namely 3D and VFX, or what is 

known as hybrid animation. 

This discussion focuses on the application of pose to pose character 

animation techniques in the making of "IMAGINARY", and also covers the 

importance of using one animation technique, namely pose-to-pose, and the 

principles of animation to create natural movement in its characters, as well as to 

effectively integrate visual elements, and their impact on the visual and narrative 

quality of the film. 

This research also identifies the challenges faced by animators in creating 

realistic character animation in a 3D environment, as well as the technical 

solutions employed to overcome these challenges. The results of this study are 

expected to provide deeper insights into the technical process of character 

animation in 3D films and serve as a reference for the future development of 

animation. 

Keywords: 3D, Character animation, Pose to pose, Information Technology 


