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INTISARI 

Di masa tumbuh kembangnya anak-anak mulai belajar tentang  banyak 

hal. Mereka akan banyak menanyakan sesuatu yang tidak mereka tahu, atau 

bahkan meniru hal yang menurutnya menarik. Banyak orang tua yang kurang 

sadar akan hal ini, sehingga di usia emas ini anak-anak lebih banyak  dibiarkan 

begitu saja. Salah satunya adalah membiarkan anak menonton film atau acara di 

televisi  tanpa pengawasan, padahal banyak acara kurang pantas yang muncul tiap 

harinya dan ini sangat berbahaya jika anak-anak menontonnya, karena bisa saja 

mereka meniru hal-hal negatif di film tersebut. Selain itu di negara kita ini acara 

yang ramah terhadap anak dan yang sesuai dengan karakter bangsa kita juga susah 

kita dapatkan.  

Atas dasar hal tersebut, muncul keinginan untuk merancang sebuah 

animasi yang bisa memberikan pelajaran moral dan memberi efek-efek positif 

lain, seperti membuat anak lebih menyukai sayuran dan buah-buahan. Sehingga 

dalam skripsi ini penulis mulai melakukan penelitian tentang cerita seperti apa 

yang cocok diberikan untuk anak-anak seusia TK-SD. Kemudian cerita tersebut 

mulai diterapkan di dalam proses pembuatan film animasi, mulai dari pembuatan 

naskah cerita, storyboard hingga akhirnya menjadi file video yang bisa disaksikan 

banyak orang.  

Hasil dari penelitian ini adalah video animasi berdurasi 18 menit, dengan 

format .avi. Munculnya karakter-karakter yang berbentuk buah dan sayur 

diharapkan membuat anak-anak lebih tertarik pada makanan bergizi. Kandungan 

cerita dalam film ini juga sudah berhasil membawa misi berupa pengajaran 

tentang nilai moral. 

 

Kata Kunci: perancangan, animasi 3D, sayuran, anak-anak dan moral  
 

 

  



 
 

xvi 
 

ABSTRACT 

 

When the children was grow up, they start to learn a lot of things. There 

are many question from our children that they dont know, or they copied some 

behavior that look insteresting. Many parent dont have awareness about this 

situation, in their golden age, many children was so neglected. They let their 

children watching film or television without guidance, whereas a lot of 

inappropriate TV show appearing everyday and it will so dangerous when our 

children watching, because they can copied a negatif behavior on that show. 

Futhermore, educative and friendly TV shows or film its hard to find in our 

country. 

Based on that fact, come some desire tho design an animation that have 

morality education and another positive effect, like make children to love any 

vegetable oand fruit. So, in this thesis report researchers try find out about the 

story that match with children 4-10 years old. Then, apply this story to screenplay 

and storyboard, until produce some final video that we can watch it. 

The result from this research is 18 minute animation video with .avi 

format. Researchers hope that the appearing of a vegetable and fruit character in 

this animation will make children interested with nutritious food. The story of this 

animation has been included a morality education too. 

 

Keyword: design, 3D animation, Vegetable, children and moral 

  


