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INTISARI 

Seiring dengan kemajuan pesat di berbagai bidang teknologi informasi 

saat ini juga membawa dampak yang luas pada pengembangan film dan animasi. 

Fungsi dan tujuan dari film animasi mulai tumbuh bukan hanya sebagai media 

hiburan namun juga sebagai media penyampaian pesan moral dan pembelajaran 

kepada publik. Animasi adalah media yang efektif untuk menyampaikan pesan 

kepada publik, karena disampaikan dengan audio-visual dan cerita yang menarik. 

Tingkat kepedulian terhadap lingkungan sekitar di masyarakat sekarang 

kian menurun. Orang-orang lebih suka bersikap acuh akan keadaan sekitar, sikap 

seperti ini yang akan menggerus sisi kemanusiaan kita. 

Dalam film animasi ini penulis mencoba untuk menyampaikan pesan 

moral agar manusia peduli terhadap lingkungannya dan menumbuhkan sikap 

saling menyayangi kepada sesama makhluk tuhan. 

Kata kunci: 3D, Animasi, Film, Kasih Sayang, Moral, Lingkungan 
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ABSTRACT 

 Along with the rapid advances in various fields of information 

technology today also brings a broad impact on the development of film and 

animation. The function and purpose of the animated film began to grow not only 

as a medium of entertainment but also as a medium for delivering moral messages 

and learning to the public. Animation is an effective medium for delivering a 

message to the public, as it is delivered with an audio-visual and compelling 

story. 

 The level of awareness of the surrounding environment in the community 

is now declining. People prefer to be indifferent to circumstances, this attitude 

that will undermine the human side. 

 In this animated film the author tries to convey a moral message so that 

humans care about their environment and fosters the attitude of mutual love to 

fellow creatures of God. 

Keywords: 3D, Animation, Film, Compassion, Moral, Environment 
 


