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MOTTO 

“Jika kita tidak pernah mencoba, maka kita tidak akan pernah tau” 

“Ketika kamu ingin menyerah, ingatlah mengapa kamu memulainya” 

"If you have an idea that you genuinely think is good, don’t let some idiot talk you 

out of it" 
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INTISARI 

Pada zaman modern sekarang ini, dunia tengah dilanda perkembangan dalam 

bidang ilmu pengetahuan dan teknologi. Perkembangan ilmu dan teknologi yang 

pesat ternyata membawa perubahan dalam segala lapisan kehidupan. Salah satu 

manfaat teknologi  adalah sebagai sarana hiburan, misalnya untuk bermain. 

Bermain Video game merupakan salah satu hiburan yang sudah sering kita 

dengar, baik bermain game di smartphone ataupun komputer/laptop. Jumlah 

pemain video game di Indonesia merupakan yang terbanyak di Asia Tenggara. 

Bermain game bukanlah hal yang buruk, karena merupakan hiburan yang dapat 

menghilangkan stres. Namun jika kecanduan bermain video game hingga lupa 

waktu dan melupakan kesehatan, sangat berbahaya bagi kesehatan dan dapat 

menyebabkan kematian. 

Disini penulis terdorong untuk membuat film yang mengingatkan betapa 

berbahayanya apabila terlalu sering bermain game hingga lupa waktu dan 

melupakan kesehatan diri sendiri dalam bentuk film animasi 3D. 

Kata Kunci : Film Animasi 3d,, Autodesk Maya 
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ABSTRACT 

In today's modern era, the world is being hit by developments in the fields of 

science and technology. The rapid development of science and technology has 

brought changes in all walks of life. One of the benefits of technology is as a means 

of entertainment, for example to play. 

 Playing video games is one of the entertainment we have often heard, both 

playing games on smartphones or computers / laptops. The number of video game 

players in Indonesia is the highest in Southeast Asia. Playing games is not a bad 

thing, because it is entertainment that can relieve stress. But if you are addicted to 

playing video games to forget time and forget about health, it is very dangerous for 

health and can cause death. 

 Here the author is compelled to make a film that reminds how dangerous it is 

to play games too often to forget time and forget about one's own health in the form 

of 3D animated films. 
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