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INTISARI

Penggunaan animasi sebagai suatu media untuk menyampaikan suatu
informasi terus dikembangkan untuk memajukan dunia animasi. Saat ini animasi
digunakan untuk berbagai kepentingan yang mampu menarik perhatian semua
kalangan. Animasi menjadi sarana penyampaian informasi yang mampu memikat
perhatian orang, sehingga dengan peminat yang banyak animasi dapat digunakan
sebagai media yang efektif untuk menyampaikan informasi yang berguna dan
salah satunya adalah media pembelajaran.

Mata merupakan panca .indera yang berperan sangat penting dalam
kehidupan. Namun jika digunakan untuk membaca dengan jarak yang kurang dari
jarak baca normal maka dalam waktu tertentu mata akan menjadi sakit, hal ini
disebut rabun jauh.

Pada skripsi ini, penulis mencoba untuk membuat karya film animasi 3D
yang mampu bersaing dan bermanfaat bagi semua masyarakat khususnya anak-
anak dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran tentang kesehatan mata.

Kata-kunci: Animasi 3D, Media pembelajaran, Kesehatan mata, Rabun jauh,
Buxi.
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ABSTRACT

The use of animation as a medium to providing some information
constantly being developed to advance the world of animation. Currently the
animation is used for a variety of interests that attracted the attention of all
circles. Animation becomes a means of delivering information that is able to
attract people's attention, so with a lot of interest in animation can be used as an
effective medium to providing useful information and one of them is the medium of
learning.

Eye senses that play a role-is very importantin life. But if it is used to read
at a distance less than the normal reading distance within a certain time then the
eyes will become ill, this is called myopia.

Inthis thesis, the author tries to make 3D animated films that can compete
and benefit all of society, especially children and can be used as a medium of
learning about eye health.

Keywords: 3D Animation, Learning Media, Eye health, Myopia, Buxi.
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