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INTISARI

Film animasi adalah film yang merupakan hasil dari pengolahan gambar
tangan sehingga menjadi gambar gerak. Ada beberapa jenis film animasi yang
sering kita lihat diantaranya film animasi 2d, film animasi 3d dan film animasi
stopmotion.

Untuk memahami dan mengetahui bagaimana sebuah film animasi dibuat,
harus mengetahui 12 prinsip dasar animasi diantaranya adalah prinsip anticipation,
prinsip ini merupakan ancang- ancang persiapan sebelum gerakan utama suatu
adegan dilakukan, sehingga adegan terlihat tampak nyata dan penonton dapat
menebak adegan apa yang akan dilakukan. misalnya pada saat melompat, ataupun
berlari.Dalam pembuatan animasi ini, aplikasi yang digunakan adalah aplikasi
blender, yang mana aplikasi ini adalah aplikasi open source yang digunakan untuk
membuat film animasi 3d.

Kata Kunci : Animasi, Animasi 3d, 12 Prinsip animasi ,Antisipasi , Blender
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ABSTRACT

The animated movie is a movie that is the result of image processing so that
the hand into motion pictures. There are several types of animated films that we
often see the films: 2d animation, 3d animation movie and the animated film
stopmotion.

To understand and know how an animated film is made, it must know the
12 basic principles of animation including the principle of anticipation, this
principle is a square preparation before the main movement is a scene done, so the
scene looks obvious and the audience can guess what the scene will be done. For
example, when jumping, or running. In the making of this animation, the
application used is a blender applications, which applications are open source
applications that are used to create 3D animated film.

Keywords : Animation, 3D Animation, 12 principles of animation , anticipation ,

Blender
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