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ABSTRAK

Pada dasarnya rasa ingin tahu yang tinggi dalam dirinya, rasa ingin tahu
dapat diolah menjadi suatu hal yang positif maupun ke dalam hal yang negatif
tergantung pribadi orang tersebut mengolahnya. Dalam pembuatan karya film
animasi The Last bell penulis menemukan masalah berupa bagaimana
menghasilkan film animasi 3D yang dapat dijadikan bahan edukasi mengenai
impulsivitas, sehingga penulis mengkaji pembahasan masalah dengan
menggunakan teori yang berhubungan dengan memvisualisasikan nya dengan
membuat Storyboard, lalu menggerakan karakter tersebut sesuai dengan emosi.
Dalam pembuatan karya tugas akhir ini penulis dan tim menggunakan beberapa
tahapan yaitu development phase, pre production phase, production phase, dan
post production phase. Penulis mengerjakan di bidang storyboard, 3D animating,
3D rigging sehingga menciptakan sebuah gerakan film animasi 3D yang bagus

dan beredukasi sebagaimana melalui tahapan yang telah di kerjakan.

kata kunci : Storyboard, 3D Rigging, 3D Animating, Impulsive
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