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INTISARI 

 

Tujuan penelitian ini adalah untuk membahas animasi karakter elenora pada 

film animasi “Elenora and The Flower of Life”. 12 Prinsip animasi yang 

diperkenalkan oleh Frank Thomas dan Ollie Johnston menjadi acuan animator 

untuk menjadikan karakter yang di animasikan menjadi hidup dan dapat bergerak 

dengan halus layaknya pergerakan di dunia nyata. Prinsip yang digunakan yaitu, 

timing and spacing, squash and stretch, anticipation, slow in and slow out, arcs, 

secondary action, follow through and overlapping action. Metodologi yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif kualitatif dengan Teknik analisis 

konten dan wawancara terstruktur pada animator yang terlibat dalam produksi 

tersebut. 

Dari hasil penelitian, ditemukan bahwa dengan menerapkan 12 prinsip 

animasi, maka dalam penganimasian karakter Elenora dapat menghasilkan animasi 

yang lebih halus, natural, dan rinci. Selain itu penyampaian expresi Elenora menjadi 

lebih expresif sehingga karakter lebih menarik, realistis, dan menampilkan emosi 

dan keadaan elenora sesuai dengan konsepnya. Walaupun telah mengikuti prinsip-

prinsip animasi, animator juga harus dituntut untuk improvisasi dalam proses 

penganimasian agar gerakan yang dibuat sesuai dengan konsep cerita. Oleh karena 

itu kerja sama tim yang efektif dan komunikatif perlu dijalin untuk mengatasi 

kendala tersebut. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, Maya, Karakter. 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this research is to discuss the animation of the Elenora 

character in the animated film "Elenora and The Flower of Life". The 12 principles 

of animation introduced by Frank Thomas and Ollie Johnston are a reference for 

animators to make animated characters come alive and can move smoothly like 

movements in the real world. The principles used are, timing and spacing, squash 

and stretch, anticipation, slow in and slow out, arcs, secondary action, follow 

through and overlapping action. The methodology used in this research is 

descriptive qualitative with content analysis techniques and structured interviews 

with animators involved in the production. 

From the research results, it was found that by applying 12 animation 

principles, animating Elenora's character can produce smoother, more natural and 

detailed animation. Apart from that, the delivery of Elenora's expressions becomes 

more expressive so that the character is more interesting, realistic, and displays 

Elenora's emotions and circumstances in accordance with the concept. Even though 

they follow the principles of animation, animators must also be required to 

improvise in the animation process so that the movements created are in accordance 

with the story concept. Therefore, effective and communicative teamwork needs to 

be established to overcome these obstacles. 

 

Keyword: 3D Animation, Maya, Characters.


