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INTISARI

Film kartun merupakan suatu proses pembentukan karakter yang berarti
bahwa dalam kehidupan sehari-hari bisa memungkinkan untuk meniru perilaku
karakter dari tokoh kartun tersebut. Film animasi mampu menyediakan tampilan-
tampilan visual yang lebih kuat dari berbagai fenomena dan informasi-informasi
abstrak yang sangat berperan untuk meningkatkan kualitas proses belajar.

Animasi 3D merupakan penciptaan gambar bergerak dalam ruang digital
3 dimensi. Animasi 3D adalah pengembangan dari animasi 2D. Animasi dapat
meningkatkan kualitas dalam kegiatan pembelajaran, hiburan dan lain-lain. Dengan
bantuan komputer dan grafika komputer, pembuatan film animasi menjadi sangat
mudah dan cepat.

Maka dari 1tu penulis membuat film pendek animasi 3D menggunakan
Blender sebagai media pembelajaran dalam nilai kehidupan sehari-sehari. Film
pendek ini menceritakan tentang seekor ulat yang hidup di sebuah kotak dan ia
selalu merasa aman dan nyaman berada di dalam kotak dan tidak ingin keluar kotak
karena merasa takut tidak bisa bertahan di luar kotak.Tetapi pada akhirnya dia
keluar dan merasa lebih bahagia dan lebih merasakan kehidupan di dunia yang
nyata tanpa adanya kotak. Film ini dibuat untuk menyampaikan kepada semua
orang tentang nilai kehidupan agar tidak perlu takut untuk mengambil resiko dan
bisa keluar dari zona nyaman untuk menghadapi dunia yang sesungguhnya.

Kata Kunci: Film Kartun, Animasi 3D, Film Pendek
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ABSTRACT

Cartoon Movie is a process of character development which means that in
everyday life it is possible to imitate the behavior of cartoon characters. The
animated movie is able to provide visual displays that are stronger than several
phenomena as well as abstract information which is very instrumental in improving
the quality of a learning process.

3D animation is the process of generating three-dimensional moving
images in a digital environment. 3D animation is the perfection of 2D animation.
Animation can improve quality in learning activities, entertainment, and others. By
the help of computers and computer graphics, animated movie production is very
easy and fast.

Therefore, the author creates 3D animated short movie using Blender as
a learning media of slice of life. This animated short movie tells a story about a
caterpillar living in a box where he always feels safe and comfortable and doesn't
want to get out of the box because he is afraid he cannot survive outside the box.
But in the end, he comes out and feels happier and feels more alive in the real-
world without boxes. This movie is made to encouragingly present to everyone
about the slice of life so there is no need to be afraid to take risks and get out of the
comfort zone to face the real world.

Key Word : Cartoon Movie, 3D Animation, Short Movie
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