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ABSTRACT

Saka Setyo Atmojo 2015. The Production of Short Movie for Children
Character Education Based 3D Animation. Diploma Ill Program of Informatics
Engineering, Faculty of Mathematics and Natural Sciences, Sebelas Maret
University.

Nowadays. There are many people claim the improvement of intensity and
quality in the implementation of formal character education. The use of media
animated film became one of the best ways for children's education. Because
according Rival M (2007: 20) Film animation is one of the medium of instruction
that can be used to deliver teaching materials for children, with interesting
pictures, children's attention will be immediately drawn to it so that the learning
process by using the animated film will give birth to a pleasant atmosphere for
children.

A short movie for children character education is an animated three-
dimensional video entitled “Sayap” with the extension specification .avi, 720x576
video resolution and frame rate 25 frames per second. Based on step process
Story, Storyboard, modeling, texturing, rigging, animating, lighting, rendering,
and compositing. It was developed by 3D Blender with Adobe Photoshop for
developing textures and Adobe Premiere Pro CS4 was used to edit the video.

It was developed a short Movie based 3D animation entitled "Sayap™. This
short movie as an information media which gives education for children about
optimism and great determination in reaching their dream. From the results of the
assessment questionnaire Responded to the visual aspects of the 17% rate as
excellent. And for the 13% rate the information aspect is very good and 40% good
judge.

Keywords :Short Movie, 3D Animation, Character Education.



ABSTRAK

Saka Setyo Atmojo 2015. Pembuatan film pendek untuk pendidikan
karakter anak berbasis animasi 3D. Program Diploma Il Teknik Informatika,
Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Sebelas Maret
Surakarta.

Dewasa ini banyak pihak menuntut peningkatan intensitas dan kualitas
pelaksanaan pendidikan karakter pada lembaga pendidikan formal. Penggunaan
media film animasi menjadi salah satu cara terbaik untuk pendidikan anak. Karena
menurut Rivai M (2007 : 20) Film animasi adalah salah satu media pengajaran
yang dapat digunakan untuk menyampaikan bahan ajar pada anak, dengan gambar
yang menarik, perhatian anak akan langsung tertuju ke sana sehingga proses
pembelajaran dengan menggunakan film animasi akan melahirkan suasana yang
menyenangkan bagi anak.

Film Pendek untuk Pendidikan karakter anak ini adalah sebuah film
animasi 3 dimensi berjudul “Sayap” dengan spesifikasi ekstensi .avi, resolusi
video 720x576, dan frame rate 25 frame per second. Dengan mengacu pada
proses Cerita , Storyboard, modeling, texturing, rigging, animasi, pencahayaan,
rendering, dan compositing. Film pendek ini dibuat menggunakan 3D Blender dan
Adobe Photoshop untuk membuat tekstur, serta Adobe Premiere Pro CS4 untuk
pengeditan video.

Telah berhasil dibuat sebuah Film pendek berbasis animasi 3 dimensi
berjudul “Sayap”.Film pendek ini sebagai media informasi yang memberikan
pendidikan kepada anak tentang optimisme dan tekad yang kuat dalam menggapai
impian. Dari hasil pengkajian kuisioner responded untuk aspek visual 17%
menilai sangat baik. Dan untuk aspek informasi 13% menilai sangat baik dan 40%
manila baik.

Kata Kunci : Film Pendek, Animasi 3D, Pendidikan Karekter.



HALAMAN MOTTO
Kerjacerdas, Kerjakeras, Kerjaikhlas
Usaha keras takkan pernah menghianati
Hiduplah seakan kau akan mati besok,
dan bermimpilah seakan kau akan hidup selamanya.

(One Ok Rock)

Imagination is more important than knowledge
(Albert Einstein)

Semua Kemenangan berasal dari keberanian memulai

(Eugene F ware)
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