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ABSTRAK 

 

 

Pembelajaran 12 prinsip animasi membutuhkan media yang mampu menampilkan konsep 

gerak secara visual, interaktif, dan mudah dipahami. Media pembelajaran yang hanya 

berbentuk teks, gambar statis, atau slide presentasi masih memiliki keterbatasan dalam 

menjelaskan perubahan gerak, timing, ekspresi, dan penerapan prinsip animasi secara 

konkret. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan animasi dan aset 

pada game edukasi 12 prinsip animasi sebagai media pembelajaran interaktif pada mata 

kuliah Prinsip dan Desain Animasi. Metode pengembangan yang digunakan adalah 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari tahap concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan distribution. Aset yang dikembangkan meliputi 

karakter 3D bergaya stylized, environment 3D berbentuk rumah, objek pendukung 3D, 

animasi 3D, aset antarmuka pengguna 2D, tekstur karakter, video cutscene, serta modul 

pembelajaran. Pengujian dilakukan melalui alpha testing, beta testing kepada 32 

responden, beta testing dengan animator profesional dan ahli materi. Hasil alpha testing 

menunjukkan bahwa seluruh aset dapat digunakan setelah dilakukan perbaikan pada objek 

pendukung 3D yang sebelumnya terlihat tembus di Unity. Hasil beta testing memperoleh 

skor total 1282 dari skor maksimal 1500 dengan persentase sebesar 85,47% dan termasuk 

dalam kategori sangat baik. Berdasarkan hasil tersebut, animasi dan aset yang 

dikembangkan dinilai layak digunakan sebagai komponen visual dalam game edukasi 12 

prinsip animasi serta mampu mendukung penyampaian materi pembelajaran secara lebih 

menarik dan interaktif. 

Kata kunci: aset 3D, game edukasi, MDLC, stylized, 12 prinsip animasi 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Perkembangan teknologi digital telah mendorong perubahan signifikan dalam 

metode pembelajaran menuju pendekatan yang lebih interaktif dan partisipatif, 

terutama pada bidang kreatif seperti animasi. Media pembelajaran digital berbasis 

multimedia interaktif dinilai mampu mendukung penyampaian materi 

pembelajaran karena dapat menggabungkan elemen visual, interaksi, dan 

pengalaman belajar yang lebih menarik bagi peserta didik (Pinilih et al., 2024). Hal 

ini relevan dengan Program Studi Teknik Multimedia Digital yang memiliki profil 

lulusan, salah satunya sebagai animator, selain multimedia developer dan game 

developer (Politeknik Negeri Jakarta, 2022). Oleh karena itu, pembelajaran animasi 

menjadi penting karena mahasiswa tidak hanya dituntut untuk memahami 

penguasaan teori, tetapi juga kemampuan menerapkan konsep gerak secara 

langsung dan jelas dalam bentuk visual.  

Salah satu landasan utama dalam pembelajaran animasi adalah 12 Principles of 

Animation yang diperkenalkan oleh Frank Thomas dan Ollie Johnston (1981). 

Prinsip-prinsip ini menjadi dasar penting bagi calon animator karena berkaitan 

dengan kemampuan menciptakan gerakan yang hidup, natural, ekspresif, dan 

komunikatif. Penguasaan prinsip seperti timing, spacing, anticipation, staging, 

squash and stretch, serta appeal diperlukan agar mahasiswa mampu menghasilkan 

animasi yang tidak hanya bergerak, tetapi juga memiliki bobot, emosi, dan 

kejelasan pesan visual. Jika prinsip-prinsip tersebut tidak dikuasai, animasi yang 

dihasilkan berpotensi terlihat kaku, kurang natural, sulit dipahami, dan tidak 

mampu menyampaikan maksud gerakan secara efektif. Oleh karena itu, 

pemahaman terhadap 12 prinsip animasi membutuhkan media pembelajaran yang 

mampu menampilkan pergerakan secara jelas dan interaktif, sehingga mahasiswa 

dapat memahami hubungan antara teori dan penerapannya dalam proses produksi 

animasi. 
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Namun demikian, dalam praktik pembelajaran di lingkungan pendidikan, 

penyampaian materi 12 prinsip animasi masih menghadapi berbagai kendala. 

Media pembelajaran yang digunakan umumnya masih terbatas pada teks dan 

gambar statis, sehingga belum mampu merepresentasikan konsep gerak yang 

kompleks dan dinamis secara optimal. Keterbatasan tersebut berdampak pada 

kesulitan mahasiswa dalam memahami hubungan antara teori dan penerapannya 

dalam bentuk animasi. Berdasarkan hasil kuesioner terhadap 46 responden, 

sebanyak 73,91% menyatakan bahwa materi dalam bentuk slide statis atau buku 

teks kurang mampu menggambarkan dinamika gerakan animasi secara jelas. Selain 

itu, 76,09% responden menyebutkan bahwa materi perkuliahan sulit dipelajari 

kembali tanpa adanya media pembelajaran interaktif yang dapat menampilkan 

prinsip animasi secara konkret dan aplikatif. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa kebutuhan terhadap media pembelajaran 

yang bersifat interaktif memperoleh tingkat persetujuan yang sangat tinggi. 

Sebanyak 82,17% responden menyatakan sangat setuju bahwa unsur interaktivitas 

dan gamifikasi dapat meningkatkan ketertarikan serta keterlibatan dalam proses 

belajar. Temuan tersebut menunjukkan adanya kebutuhan akan media pembelajaran 

alternatif yang tidak hanya menyajikan informasi, tetapi juga mendorong partisipasi 

aktif pengguna. Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada pengembangan 

media pembelajaran interaktif yang mampu memvisualisasikan 12 prinsip animasi 

secara efektif. Adapun tujuan utama penelitian ini adalah merancang media 

pembelajaran berbasis multimedia yang dapat meningkatkan pemahaman, daya 

ingat, serta keterlibatan mahasiswa dalam mempelajari prinsip-prinsip animasi. 

Saat ini banyak tersedia berbagai aset 3D, animasi, dan antarmuka pengguna (UI) 

yang dapat diperoleh secara gratis melalui berbagai platform open source maupun 

asset marketplace. Meskipun demikian, aset-aset tersebut umumnya dikembangkan 

untuk kebutuhan yang bersifat umum sehingga belum tentu sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran yang mengangkat materi 12 prinsip animasi. Penggunaan 

aset yang berasal dari berbagai sumber berpotensi menimbulkan ketidaksesuaian 

pada aspek visual, seperti karakter, environment, objek pendukung, maupun 

animasi, sehingga mengurangi konsistensi gaya visual dan representasi materi yang 
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ingin disampaikan. Setiap prinsip animasi memerlukan visualisasi gerakan, 

karakter, dan objek yang dirancang secara spesifik agar mampu menggambarkan 

konsep pembelajaran secara jelas dan mudah dipahami oleh pengguna. Oleh karena 

itu, penelitian ini tidak hanya berfokus pada pengembangan game edukasi, tetapi 

juga pada perancangan aset visual secara mandiri yang meliputi karakter, 

environment, animasi, objek pendukung, serta antarmuka pengguna (UI) agar 

seluruh elemen visual memiliki gaya yang konsisten dan selaras dengan tujuan 

pembelajaran. Pendekatan serupa diterapkan oleh Wahyudi (2021) yang 

mengembangkan game edukasi 3D dengan merancang karakter dan objek 

menggunakan Blender agar sesuai dengan tema edukasi yang diangkat. Selain itu, 

Ilmayudra dkk. (2025) juga mengembangkan game edukasi 3D berbasis aritmatika 

dengan memanfaatkan Blender untuk membuat model 3D yang disesuaikan dengan 

kebutuhan materi pembelajaran sehingga elemen visual dapat mendukung proses 

belajar secara lebih efektif.  

Hasil kuesioner terkait preferensi gaya visual menunjukkan bahwa mayoritas 

responden memilih gaya stylized atau kartun sebagai pendekatan visual yang paling 

menarik dengan persentase sebesar 76,5%. Gaya visual ini dinilai mampu 

menyampaikan bentuk dan gerakan animasi secara jelas tanpa kompleksitas visual 

yang berlebihan. Aset visual merupakan salah satu komponen penting dalam game 

edukasi yang dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih imersif, menarik, 

dan mudah dipahami oleh pengguna (Jaslina, 2024). Oleh karena itu, 

pengembangan aset visual dalam penelitian ini diarahkan pada gaya visual stylized 

dengan bentuk sederhana, warna kontras, serta detail yang terkontrol agar tetap 

optimal dari sisi performa dan keterbacaan visual. 

Selain preferensi gaya visual, hasil kuesioner mengenai jenis karakter menunjukkan 

bahwa karakter dengan proporsi mini menjadi pilihan terbanyak dengan persentase 

sebesar 47,1%. Berdasarkan temuan tersebut, perancangan karakter dalam 

penelitian ini difokuskan pada pengembangan karakter humanoid berskala mini 

dengan gaya stylized. Karakter berskala mini yang dimaksud adalah karakter 

dengan proporsi kepala lebih besar dan tubuh lebih kecil, menyerupai gaya chibi. 

Proporsi tersebut dipilih karena bentuk karakter terlihat lebih sederhana, mudah 
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dikenali, dan sesuai dengan kebutuhan game edukasi. Desain karakter juga berperan 

penting dalam membangun pengalaman, keterlibatan, dan kedekatan emosional 

pemain terhadap media yang digunakan (Zara, 2025). Selain itu, karakter mini 

bersifat lebih fleksibel untuk menampilkan berbagai demonstrasi gerak yang 

merepresentasikan 12 prinsip animasi secara jelas.  

Sejalan dengan perancangan karakter, desain lingkungan permainan dikembangkan 

dalam bentuk map rumah yang berfungsi sebagai ruang eksplorasi pembelajaran. 

Konsep rumah dipilih karena memiliki struktur ruang yang familiar bagi pengguna, 

sehingga memudahkan orientasi dan navigasi selama proses belajar. Penggunaan 

lingkungan virtual pada media pembelajaran dapat membantu menjelaskan materi 

secara visual, mendorong interaksi, serta mendukung pengalaman belajar yang 

lebih aktif (Ye, 2024).  Setiap ruangan dirancang sebagai area pembelajaran yang 

merepresentasikan satu atau beberapa prinsip animasi melalui penempatan objek, 

video animasi, serta elemen interaktif yang relevan. 

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan animasi dan aset pada game edukasi 

12 prinsip animasi. Aset yang dikembangkan meliputi karakter 3D, properti, 

environment, animasi, UI, tekstur, cutscene, dan modul pembelajaran yang 

disesuaikan dengan kebutuhan visualisasi materi 12 prinsip animasi. Tujuan dari 

pengembangan ini adalah menghasilkan aset visual yang dapat mendukung 

penyampaian materi animasi secara lebih jelas, interaktif, dan menarik. Adapun 

manfaatnya adalah membantu pengguna memahami konsep 12 prinsip animasi 

melalui visualisasi gerak, interaksi, dan tampilan game edukasi berbasis 

multimedia.  

1.2 Rumusan Masalah  

1. Bagaimana perancangan aset visual dengan gaya visual stylized yang sesuai 

untuk mendukung pengembangan game edukasi 12 prinsip animasi? 

2. Bagaimana merancang lingkungan game berbentuk rumah sebagai ruang 

eksplorasi pembelajaran yang terstruktur dan mudah dipahami pengguna? 
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3. Bagaimana merancang aset antarmuka pengguna (User Interface) 2D yang 

sederhana, konsisten secara visual, dan mudah digunakan untuk mendukung 

interaksi pengguna dalam game edukasi 12 prinsip animasi? 

4. Bagaimana merancang video cutscene 2D sebagai pengantar cerita yang 

mendukung alur awal dalam game edukasi 12 prinsip animasi?  

1.3 Batasan Masalah 

1. Pengembangan aset 3D dibatasi pada gaya visual stylized/kartun dengan 

karakter humanoid berskala mini. 

2. Lingkungan game dibatasi pada map berbentuk rumah yang berfungsi 

sebagai media pembelajaran interaktif untuk 12 prinsip animasi. 

3. Aset antarmuka pengguna (UI) dibatasi pada aset 2D berupa tombol, ikon, 

panel informasi, dan elemen navigasi dasar. 

4. Video cutscene 2D dibatasi sebagai video pembuka yang berfungsi untuk 

memperkenalkan latar cerita, karakter utama, dan tujuan awal permainan.  

5. Penelitian difokuskan pada proses perancangan dan pembuatan aset 3D dan 

aset 2D untuk pengembangan game edukasi 12 prinsip animasi. 

6. Evaluasi penelitian difokuskan pada aspek visual, fungsionalitas aset, dan 

persepsi pengguna terhadap efektivitas media pembelajaran. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan  

1. Menghasilkan aset 3D bergaya stylized dengan proporsi karakter yang 

sesuai untuk kebutuhan visualisasi 12 prinsip animasi dalam media 

pembelajaran interaktif. 

2. Merancang aset lingkungan berbentuk map rumah yang terstruktur dan 

kontekstual sebagai ruang eksplorasi pembelajaran animasi berbasis game. 

3. Mengembangkan aset antarmuka pengguna (User Interface) 2D yang 

mendukung interaksi pengguna, navigasi permainan, serta penyampaian 

informasi pembelajaran secara jelas dan intuitif. 
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4. Menghasilkan video cutscene 2D sebagai pengantar cerita yang 

memperkenalkan latar permainan, karakter utama, dan tujuan awal dalam 

game edukasi 12 prinsip animasi.  

1.4.2 Manfaat  

1. Aset 3D, aset UI 2D, dan video cutscene 2D yang dihasilkan dapat 

dimanfaatkan sebagai komponen visual dalam pengembangan game 

edukasi 12 prinsip animasi. Aset tersebut berperan dalam mendukung 

penyajian materi melalui visualisasi gerak, tampilan objek, interaksi 

pengguna, dan pengantar cerita di dalam game.  

2. Media game edukasi yang dikembangkan dapat menjadi sarana pendukung 

untuk memperkenalkan pentingnya 12 prinsip animasi kepada mahasiswa 

sebagai dasar menjadi animator. Melalui aset visual, animasi, dan elemen 

interaktif yang disajikan, mahasiswa dapat memperoleh gambaran 

mengenai penerapan prinsip animasi dalam gerakan, timing, ekspresi, pose, 

dan daya tarik visual.  

1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Berisi latar belakang penelitian, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan 

manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Membahas landasan teori yang relevan dengan topik penelitian, meliputi 

pembelajaran multimedia, 12 prinsip animasi, game edukasi, gaya visual stylized, 

serta penelitian terdahulu. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Menjelaskan rancangan penelitian, alur kerja pengembangan media, deskripsi objek 

penelitian, teknik pengumpulan dan analisis data, jadwal penelitian, serta rincian 

biaya. 
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Menyajikan hasil perancangan dan implementasi media pembelajaran interaktif 

serta pembahasan hasil pengujian dan evaluasi. 

BAB V PENUTUP 

Berisi kesimpulan dari hasil penelitian dan saran untuk pengembangan penelitian 

selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan beberapa hal 

sebagai berikut. 

1. Penelitian ini berhasil menghasilkan aset visual dan media pendukung untuk 

game edukasi 12 prinsip animasi menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) dengan gaya visual stylized. Aset yang 

dikembangkan meliputi karakter 3D (MC dan NPC), environment berupa 

12 ruang pembelajaran, berbagai objek pendukung 3D, animasi karakter, 

aset antarmuka pengguna (UI), tekstur, video cutscene, dan modul 

pembelajaran.  

2. Hasil alpha testing menunjukkan bahwa aset yang dikembangkan dapat 

diimplementasikan ke dalam Unity. Pada alpha testing 1 ditemukan kendala 

pada beberapa objek pendukung 3D yang terlihat tembus. Setelah dilakukan 

perbaikan mesh, arah normal, dan ekspor ulang aset, hasil alpha testing 2 

menunjukkan bahwa aset sudah tampil sesuai dan dapat digunakan pada 

tahap pengujian berikutnya. 

3. Hasil beta testing pengguna mencakup aspek desain karakter, environment 

3D, objek interaktif, modul pembelajaran, UI, animasi, konsistensi visual, 

dan kelayakan media. Pengujian memperoleh total skor 1282 dari skor 

maksimal 1500 dengan persentase 85,47%. Persentase tersebut termasuk 

dalam kategori sangat baik, sehingga aset visual dan media yang 

dikembangkan dinilai layak digunakan sebagai pendukung penyampaian 

materi 12 prinsip animasi dalam game edukasi. 

4. Hasil beta testing dengan ahli materi mencakup aspek visualisasi materi, 

aset visual, objek interaktif, modul pembelajaran, contoh visual, animasi, 

dan skenario visual. Pengujian memperoleh total skor 27 dari skor maksimal 

30 dengan persentase 90%. Persentase tersebut termasuk dalam kategori 
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sangat baik, sehingga media yang dikembangkan dinilai relevan sebagai 

media pembelajaran 12 prinsip animasi. 

5. Evaluasi dari animator profesional dilakukan secara kualitatif melalui 

masukan terhadap tampilan visual dan animasi. Masukan yang diperoleh 

berkaitan dengan pengembangan color mood, kejelasan tampilan before-

after atau frame to frame, serta penguatan pose karakter. Masukan tersebut 

menjadi dasar perbaikan agar penyajian prinsip animasi di dalam game 

dapat ditampilkan dengan lebih jelas. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran untuk 

pengembangan selanjutnya. 

1. Media pembelajaran dapat dikembangkan lebih lanjut dengan 

meningkatkan kualitas visual environment melalui pengembangan color 

mood, pencahayaan, dan penyesuaian warna objek sehingga suasana setiap 

ruangan lebih mendukung penyampaian materi pada masing-masing prinsip 

animasi. 

2. Animasi karakter dapat disempurnakan melalui perbaikan rigging, pose, 

timing, dan spacing agar penerapan setiap prinsip animasi terlihat lebih jelas 

dan mudah dipahami oleh pengguna.  

3. Fitur pembelajaran dapat dikembangkan dengan menambahkan media 

interaktif, seperti perbandingan before-after, tampilan frame-by-frame, 

variasi mini game, maupun contoh animasi tambahan sehingga pengguna 

dapat memahami penerapan setiap prinsip animasi secara lebih mendalam. 

4. Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan jumlah responden yang lebih 

banyak serta lebih dari satu ahli materi dan animator profesional agar proses 

evaluasi media pembelajaran menghasilkan masukan yang lebih 

komprehensif.  
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