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“Menyesali nasib tidak akan mengubah keadaan. Terus berkarya dan bekerjalah 

yang membuat kita berharga.” 
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INTISARI 

 

Animasi 3D adalah penciptaan objek bergerak yang terdapat dalam ruang 
digital 3 dimensi. Animasi ini tidak hanya memiliki panjang dan lebar, melainkan 
juga memiliki volume atau kedalaman. Objek animasi seolah-olah terlihat nyata dan 
hidup. Dalam dunia animasi 3 dimensi, terdapat beberapa tahapan seperti Pra-
Produksi, Produksi, & Pasca-Produksi.  

Untuk memahami dan mengetahui bagaimana sebuah film animasi dibuat, 
harus mengetahui 12 prinsip dasar animasi termasuk prinsip anticipation. 
Prinsipnya adalah gerakan yang bertolak belakang dengan gerakan selanjutnya 
sebelum gerakan utama adegan dilakukan, sehingga pemandangan terlihat jelas dan 
penonton bisa menebak seperti apa adegan itu nantinya. Misalnya saat melompat, 
atau melempar bola. Dalam pembuatan animasi ini, software yang digunakan 
adalah Autodesk Maya, software ini juga digunakan dalam industri film, TV, dan 
juga untuk video game.  

Oleh karena itu, penulis membuat animasi 3D berjudul “Fly” dan 
mengimplementasikan prinsip anticipation pada karakter Sam dalam animasi 3D. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, anticipation, Autodesk Maya 
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ABSTRACT 

 

3D animation is the creation of moving objects in 3D digital space. This 
animation not only has length and width, but also has volume or depth. Animated 
objects as if to look real and alive. In the world of 3D animation there are several 
stages such as Pre-Production, Production, & Post-Production.  

To understand and know how an animated film is made, you must know the 
12 basic principles of animation, including the principle of anticipation. The 
principle is a movement that is opposite to the next movement before the main 
movement of the scene is done, so that the scene is clearly visible and the audience 
can guess what the scene is like. For example when jumping, or throwing a ball. In 
making this animation the software used is Autodesk Maya, this software is also 
used in the film, TV, and video game industries.  

Therefore, the author makes a 3D animation entitled “Fly” and applies the 
principle of anticipation to Sam's character in 3D animation. 
 

Keyword: 3D Animation, anticipation, Autodesk Maya


