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INTISARI 

 

Penelitian ini berfokus pada penerapan teknik keyframing dengan 

pendekatan pose-to-pose dalam proses animasi karakter utama pada film pendek 

3D berjudul "The Last Simulation". Hal ini dilatarbelakangi oleh pentingnya 

penguasaan teknik animasi manual untuk menghasilkan gerakan yang terkontrol 

dan sesuai dengan tuntutan naratif mengenai dampak kecanduan teknologi virtual. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan prinsip-prinsip 

animasi guna menghidupkan karakter Arka dalam dua suasana lingkungan yang 

berbeda. 

Metode pengerjaan dilakukan menggunakan perangkat lunak Blender 4.1 

dengan tahapan yang meliputi blocking, splining, dan polishing. Sebagai penguat 

metodologi, penulis melakukan observasi melalui pengambilan video referensi 

gerak mandiri (acting reference) guna memastikan akurasi mekanika tubuh pada 

setiap pose kunci yang dirancang. Evaluasi hasil karya dilakukan melalui 

wawancara mendalam dengan tiga narasumber ahli, yaitu Tanto Febriyanto, 

Lintang Sekar Langit, dan Ahmad Zaid Rahman, untuk meninjau efektivitas teknik 

keyframing yang diterapkan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknik keyframing 

memberikan kontrol penuh dalam pengaturan timing dan spacing melalui 

manipulasi kurva di Graph Editor. Berdasarkan masukan para ahli, poin krusial 

yang ditemukan adalah pentingnya ketelitian pada prinsip overlap, lintasan gerak 

(arcs), serta logika mekanika tubuh pada gerakan transisi yang kompleks. Secara 

keseluruhan, penerapan teknik pose-to-pose yang didukung oleh observasi gerak 

nyata terbukti mampu menghasilkan gerakan karakter yang lebih organik, 

komunikatif, dan selaras dengan visi artistik film animasi "The Last Simulation". 

 

Kata Kunci: Animasi 3D, Keyframing, Pose-to-Pose, Mekanika Tubuh, The 

Last Simulation. 
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ABSTRACT 

 

This research focuses on the application of the keyframing technique using 

a pose-to-pose approach in the animation process of the main character for a 3D 

short film titled "The Last Simulation." The study is driven by the importance of 

mastering manual animation techniques to produce controlled movements that 

align with the narrative requirements regarding the impact of virtual technology 

addiction. The objective of this research is to implement animation principles to 

bring the character Arka to life within two distinct environmental atmospheres. 

The production was carried out using Blender 4.1 software, following 

stages that include blocking, splining, and polishing. As a methodological 

reinforcement, the author conducted observations by capturing self-recorded 

acting references to ensure the accuracy of body mechanics for each designed key 

pose. The evaluation of the work was conducted through in-depth interviews with 

three expert practitioners: Tanto Febriyanto, Lintang Sekar Langit, and Ahmad 

Zaid Rahman, to review the effectiveness of the applied keyframing technique. 

The research results indicate that the use of the keyframing technique 

provides full control over timing and spacing through curve manipulation in the 

Graph Editor. Based on expert feedback, a crucial finding was the necessity of 

precision in applying principles such as overlap, arcs, and logical body mechanics 

in complex transition movements. Overall, the implementation of the pose-to-pose 

technique supported by real-motion observation proved capable of producing 

character movements that are more organic, communicative, and in harmony with 

the artistic vision of the animated film "The Last Simulation." 

Keywords: 3D Animation, Keyframing, Pose-to-Pose, Body Mechanics, The Last 

Simulation. 
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