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INTISARI 

 

Animasi merupakan suatu kumpulan gambar diam yang kemudian 

disatukan dan menghasilkan suatu ilustrasi gambar bergerak. Pada mulanya animasi 

dibuat dengan menggambarkan satu persatu secara tradisional ilustrasi yang 

dibutuhkan, namun seiring berkembangnya zaman teknik pembuatan animasi 

menjadi lebih beragam. Animasi sendiri memiliki beberapa jenis, diantaranya 

animasi dua dimensi, animasi tiga dimensi, dan juga animasi stop motion. Dalam 

pembuatan animasi, ada 12 prinsip animasi yang harus dipahami oleh animator. 12 

Prinsip animasi dicetuskan oleh Ollie Johnston dan Frank Thomas, prinsip dasar 

animasi sudah ada sejak tahun 1930. 

 

 Penelitian ini dilakukan untuk menganalisis apakah peneliti menerapkan 12 

prinsip animasi pada pengerjaan series animasi Kangaroo Beach, Kangaroo Beach 

merupakan animasi tiga dimensi (3D), dan salah satu project di Infinite 

Frameworks Studios. Dengan menerapkan 12 prinsip animasi, diharapkan dapat 

menghasilkan visual animasi yang bagus dan sesuai dengan keinginan client.  

 

 Hasil dari penelitian ini didapatkan bahwa peneliti telah menerapkan 12 

prinsip animasi pada series animasi Kangaroo Beach dengan cukup baik, sehingga 

dapat menghasilkan animasi yang sesuai dengan keinginan, meskipun tidak 

menggunakan semua 12 prinsip tersebut, namun hanya menerapkan prinsip-prinsip 

yang dibutuhkan dalam shot yang telah peneliti kerjakan. 

 

Kata kunci: Animasi, Animasi 3D, 12 prinsip animasi 
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ABSTRACT 

 

Animation is a collection of still images that are then put together and 

produce a moving image illustration. In the beginning, animation was made by 

depicting one by one traditionally the pictures needed, but as times progressed 

animation-making techniques became more diverse. The animation itself has 

several types, including two-dimensional animation, three-dimensional animation, 

and also stop motion animation. In animation creation, there are 12 principles of 

animation that animators must understand.12 The principle of animation was 

coined by Ollie Johnston and Frank Thomas, the basic principles of animation have 

existed since 1930.  

This study was conducted to analyze whether researchers applied 12 

animation principles to the work on the Kangaroo Beach animation series, 

Kangaroo Beach is a three-dimensional (3D) animation, and one of the projects in 

Infinite Frameworks Studios. By applying the 12 principles of animation, it is hoped 

that it can produce well-animated visuals following the wishes of the client.  

The results of this study found that researchers have applied 12 animation 

principles to the Kangaroo Beach animation series quite well so that they can 

produce animations that are as desired, although they do not use all these 12 

principles, only apply the principles needed in the shots that researchers have 

worked on. 

Keyword: Animation, 3D Animation, 12 principles of animation


