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PEMBUATAN CYCLE ANIMATION PADA TOKOH GAME  

LOKAPALA 

 Jose Feliciano Wicaksono 

ABSTRAK 

 

Selama pembuatan animasi game Lokapala, setiap gerakan tokoh ditentukan oleh 
animator. Dalam menghasilkan animasi yang menarik, diperlukan adanya gerakan 
pada tokoh yang harus terlihat hidup. Salah satunya dari gerakan pose yang kuat 
sebagai acuan untuk menentukan gerakan-gerakan selanjutnya pada tokoh. Selain 
itu, perlu menambahkan adanya prinsip animasi karena untuk membantu gerakan 
yang kaku menjadi lebih menarik dan realistis. Dalam pembuatan Karya tulis ini, 
penulis akan membahas tentang pembuatan cycle animation pada gerakan idle dan  
juga attack. Secara keseluruhan, sumber informasi yang penulis gunakan berupa 
jurnal, buku dan observasi melalui referensi gambar maupun video. Hasil dari karya 
tulis yang dibuat mengenai beberapa prinsip animasi, pose tubuh dan gerakan muay 
thai. Semua diterapkan dari ilmu yang diperoleh selama latihan dan tugas yang 
diberikan dan penulis dapat membuat gerakan animasi untuk game. 
 
 

Kata kunci: prinsip animasi, pose, cycle animation, game Lokapala 
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MAKING CYCLE ANIMATION ON CHARACTER GAME 

LOKAPALA 

 Jose Feliciano Wicaksono 

 

ABSTRACT 

During the creation of the Lokapala game animation, each character movement is 
determined by the animator. In producing an interesting animation, it is necessary 
to have movement in the character that must look alive. One of them is from a strong 
pose movement as a reference to determine the next movement in the character. In 
addition, it is necessary to add the principle of animation becaouse to help stiff 
movements become more attractive and realistic. In making this paper, the author 
will discuss about making cycle animations on idle and atack movements. Overall, 
the sources of information that the author uses are journals, books, and 
observations through image and video references. The results of wriitten work 
about several principles of animation, body poses and muay thai movement. All are 
applied from the knowledge gained during the exercises and assignments given an 
the author can make motion animation  for games. 
 

Keywords: principle of animation, pose, cycle animation, game Lokapala 
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