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INTISARI

Film animasi adalah film yang merupakan hasil dari pengolahan gambar
tangan yang disusun sehingga menjadi gambar yang bergerak.Seiring dengan
perkembangan komputer maka film animasi pun mengalami perkembangan yaitu
film animasi 3D. Film animasi 3D merupakan animasi yang secara digital dibuat
dan dimanipulasi oleh seorang animator. Dalam memanipulasi mesh, obyek
diberikan struktur tulang untuk mengontrol mesh tersebut.

Prospek animasi di Indonesia-memiliki peluang besar untuk berkembang,
karena industri kreatif terus tumbuh dan membutuhkan tenaga kerja yang lebih
banyak. Di samping itu Indonesia yang memiliki kekayaan budaya yang bisa
digunakan untuk cerita animasi.

Animasi yang baik merupakan animasi yang memenuhi 12 prinsip yang
menjadi acuan yaitu Staging ,Straight- ahead action dan Pose-to-pose , Follow-
through dan Overlaping Action, Slow In- Slow Qut Arcs, Secondary Action,
Timing ,Exaggeration , Solid drawing, Appeal , Anticipation, Straight- ahead
action dan Pose-to-pose. Untuk membuat gerakan animasi yang menarik maka
animator harus menerapkan prinsip tersebut.

Kata Kunci : Animasi , Film , Prinsip-prinsip animasi
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ABSTRACT

Animated movie is the result of image processing hand -drawn images so
that image moves. Along with the development of computer ,animated movie that is
progressing 3d animation movie. 3d animation is an animated movie that digitally
created and manipulated by animators. In manipulating the mesh, object given
bone structure to control the mesh.

Animation prospect in indonesia has big opportunity to blooms, because
animation creative information very.many wants labour and of course this matter
is bo matter makes.indonesia. Besides unity and indonesia culture wealth as added
value to lifted as animation story.

Good animation is an animation that meets the 12 principles of the
reference Is staging ,Straight- ahead action dan Pose-to-pose , Follow-through
dan Overlaping Action, Slow In- Slow Out Arcs, Secondary Action, Timing
,Exaggeration , Solid drawing, Appeal , Anticipation, Straight- ahead action dan
Pose-to-pose To create exciting animated motion , animator must apply these
principles.

Keywords :Animation, Movie, Principles of animation
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