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MOTTO 

1. Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan (Qs.Al-Insyiraah 5) 

2. Urip iku Urup. Hidup itu merupakan nyala jiwa. Hidup itu hendaknya 

memberi manfaat bagi setiap orang disekitar kita. (kyai Semar Badranaya) 

3. With the power of soul, anything is possible  (Jimi Hendrix) 

4. Barangsiapa ingin mutiara, harus berani terjun di lautan yang dalam. 

(Ir.Soekarno) 
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INTISARI 

 

Animasi adalah persembahan grafik yang dicapai melalui komputer dan 

digital generator. Untuk memahami prinsip 3D dan animasi, penting kita tahu 

perbedaan dari animasi 2D tradisional. Perkembangan teknologi dan komputer 

juga berdampak pada film di dunia dengan menggunakan 2 dimensi berkembang 

menjadi 3D. Film 2D biasanya terdapat pada film kartun , sedangkan 3D dapat 

berupa film kartun atau berupa manusia. 

film ini menceritakan perjalanan seorang kesatria yang di jerumuskan oleh 

seorang guru untuk melakukan sebuah perjalanan demi sebuah ilmu yang sangat 

berbahaya dan justru mematikan bagi sang kesatria, namun karena kesatria 

tersebut yakin dan percaya bahwa sang guru benar, maka kesatria terebut 

mencapai titik kebenaran yang sejati. 

Film ini adalah alat untuk menyampaikan berbagai pesan kepada khalayak 

melalui sebuah media cerita. karena Film merupakan media ekspresi artistic 

sebagai suatu alat bagi para seniman dalam rangka mengutarakan gagasan-

gagasan dan ide cerita. Secara esensial dan substansial film memiliki power yang 

akan berimplikasi terhadap komunikan masyarakat 

Animasi yang baik adalah animasi yang memenuhi 12 prinsip Straight- 

ahead action dan Pose-to-pose, Follow-through dan Overlaping Action, Slow In- 

Slow OutArcs, Secondary Action, Timing ,Exaggeration, Solid drawing, Appeal, 

Anticipation, Straight- ahead action dan Pose-to-pose To create exciting animated 

motion , animator harus menggunakan hal tersebut 

Kata Kunci : Animasi , Film , Prinsip-prinsip animasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 

Animation is graphic presenting that achieved from computer and digital 

generator. To understanding the principles of 3d and animation,we must know the 

difference from 2d traditional animation.Progress computer technology also have 

an impact on film in the world using 2d animation developed into 3d 

animation.2D movies are usually found in cartoons, while 3D can be a cartoon or 

a human. 

This movie tells about the journey of a knight in sucked by a master, to 

make a trip for the sake of a science that is very dangerous and even deadly to the 

knight, but the knight are confident and believe that the true master, then the 

knight has reached the point of the real truth. 

This film is means for give more messages to the public through a story 

media. Because film is media for artistic expression as a means for artists in 

order to express ideas and story ideas. Essentially and substantially movie has a 

power that will have implications on society communicant 

Good animation is an animation that meets the 12 principles of the 

reference isstaging,Straight- ahead action dan Pose-to-pose, Follow-through dan 

Overlaping Action, Slow In- Slow OutArcs, Secondary Action, Timing 

,Exaggeration, Solid drawing, Appeal, Anticipation, Straight- ahead action and 

Pose-to-poseTo create exciting animated motion, animator must apply these 

principles 

Keywords :Animation, Movie, Principles of animation 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


