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INTISARI

Animasi adalah gambar yang bergerak terbentuk dari sekumpulan
objek atau gambar yang disusun secara beraturan mengikuti alur pergerakan yang
telah ditentukan pada setiap pertambahan hitungan waktu yang terjadi. Animasi
bisa menjankau siapa saja dari anak sampai orang tua, menberikan gambaran

imajinatif lebih luas.

Tujuan dari penyusunan skripsi ini agar tidak menyakiti hewan lebih
mengasihi _makhulk hidup ciptaan Tuhan, banyak kurang kesadaran menjaga

ekosistem menbuat hewan terancam punah.

Video dinonton nantinya dari sebuah perangkat virtual reality, bisa
diakses melalui website youtube maupun samsung VR, tujuan animasi ini

menyampaikan pesan moral menjaga kelestatian lingkungan hidup.

Kata Kuneci : Animasi 3D, Kancil, VR, Kartun, Alam

Xvi



ABSTRACT

Animation is a moving image formed from a set of objects or images
arranged in an orderly manner following the flow of movement that has been
determined in each time count increment that occurs. Animation can attract

anyone from children to parents, giving a broader imaginative picture.

esis so as not to hurt animals

of lack of awareness of

n be accessed
imation convey

ge to maintain environmental sustain

nimation, Mouse Deer, VR, Cartoon, Nature

Xvii



	PEMBUATAN DAN PERANCANGAN ANIMASI 360 “SI KANCIL MENCURI MENTIMUN” MENGGUNAKAN  VIRTUAL REALITY
	PEMBUATAN DAN PERANCANGAN ANIMASI 360 “SI KANCIL MENCURI MENTIMUN” MENGGUNAKAN  VIRTUAL REALITY
	PEMBUATAN DAN PERANCANGAN ANIMASI 360 “SI KANCIL MENCURI MENTIMUN” MENGGUNAKAN
	VIRTUAL REALITY
	PEMBUATAN DAN PERANCANGAN ANIMASI 360 “SI KANCIL MENCURI MENTIMUN” MENGGUNAKAN
	VIRTUAL REALITY
	PERNYATAAN
	Motto
	Persembahan
	Kata Pengantar
	Daftar Isi
	Daftar Tabel
	Daftar Gambar
	INTISARI
	ABSTRACT

