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ABSTRAK 

 

 

 

 

This final project is entitled 3D Animation Film Design "AGENT FLINT 

AND AGENT IRON" Related to brotherhood" which aims to provide a moral, 

educational, and also entertainment message that will be watched by the public or 

suitable for the public. In this final project, the multimedia development method 

will be used. The method that will be taken for data collection will use observation, 

research and heritage studies. Through the sibling rivalry conflicts faced by the 

main characters, this film can teach important values such as cooperation, 

understanding, and healthy conflict management. 

 

Keyword : 3D Animation, Agent, Animation Film, Rigging, Modeling 

Tugas akhir ini mengambil judul Perancangan Film Animasi 3D “AGENT 

FLINT AND AGENT IRON” Terkait persaudaraan” bertujuan untuk memberikan 

sebuah pesan moral, edukasi, dan juga hiburan yang akan ditonton oleh masyarakat 

atau layak untuk umum. Di dalam tugas akhir ini, akan menggunakan metode 

pengembangan multimedia. Metode yang akan diambil untuk pengumpulan data 

akan menggunakan metode observasi, penelitian dan studi pustaka. Melalui konflik 

sibling rivalry yang dihadapi oleh karakter-karakter utama, film ini dapat 

mengajarkan nilai-nilai penting seperti kerjasama, pengertian, dan pengelolaan 

konflik secara sehat. 
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Agent Iron ”  
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