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ABSTRAK

Script writing in animated films plays an important role in shaping characters,
storylines, and messages conveyed to the audience. This study focuses on the
influence of script writing with a narrative approach in the 3D animated film Kila:
Lucky Book to increase children's motivation. This study analyzes how elements in
the script, such as dialogue, narration, and character development, can form
motivational messages that have an impact on children's psychology. With the
application of the right narrative approach, scripts in animated films can help
increase children's self-confidence and positive attitudes. This study is expected to
provide insight for filmmakers, educators, and parents regarding the potential of
animated films as a medium to build children's motivation in everyday life.

Keywords: script, 3D animation, pendekatan naratif, motivation, character
development

Penulisan skrip dalam film animasi memiliki peran penting dalam membentuk
karakter, alur cerita, dan pesan yang disampaikan kepada penonton. Penelitian ini
berfokus pada pengaruh penulisan skrip dengan pendekatan naratif dalam film
animasi 3D Kila: Lucky Book untuk meningkatkan motivasi anak-anak. Studi ini
menganalisis bagaimana elemen-elemen dalam skrip, seperti dialog, narasi, dan
pengembangan karakter, dapat membentuk pesan motivasional yang berdampak
pada psikologi anak-anak. Dengan penerapan pendekatan naratif yang tepat, skrip
dalam film animasi dapat membantu meningkatkan kepercayaan diri dan sikap
positif anak-anak. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan bagi para
pembuat film, pendidik, serta orang tua mengenai potensi film animasi sebagai
media untuk membangun motivasi anak-anak dalam kehidupan sehari-hari.

Kata Kunci: skrip, animasi 3D, pendekatan naratif, motivasi, pengembangan
karakter
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