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INTISARI 

Pada era globalisasi ini diberbagai bidang teknologi mulai berkembang, 
seperti dalam bidang animasi. Sekarang ini banyak kalangan menyukai film 
animasi, mulai dari anak-anak sampai orang dewasa. 

Pada pembuatan animasi ini penulis akan menggunakan Teknik 3D. 
mulai dari perancangan sampai pembuatan, penulis menggunakan computer 
sebagai medianya. 

Pada animasi 3D yang akan penulis buat yaitu “Boomerang” akan 
terdapat pesan moral kehidupan sehari-hari yang penulis harap nanti bisa sebagai 
acuan untuk kalangan anak-anak sampai orang dewasa untuk lebih semnagat 
mencoba hal-hal baru. 

 

Kata Kunci: Animasi 3D, Film Animasi, Perancangan Film Animasi 
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ABSTRACT 

In this era of globalization in various of technology began to develop, 
such as in the field of multimedia namely animation. Nowdays many circles love 
animated, ranging from children to adults. 

The making of this animation writer will use 3D techniques. Starting 
from design to manufacture, the author uses the computer as a medium. 

On the 3D animation will make the author of “Boomerang”there will 
be a moral message of everyday life, the authors hope that later could be as a 
reference for young children up to adults for more excitement try new things. 

 

Keywords: 3D Animation, Animation Film, Animated Film Design 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


