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ABSTRACT 

ClockWise is a 3D animated film aimed at raising awareness among young 

audiences about the importance of valuing time. Animated films serve as an 

effective medium for delivering motivational messages through engaging visuals, 

audio, and narration. This study focuses on the application of character emotion 

through 3D Animating techniques to create expressive characters that support the 

film’s motivational message. The research uses a qualitative method involving 

observation, literature study, and focus group discussions to analyze the 

effectiveness of character emotions in building an emotional connection with the 

audience. The findings indicate that the proper application of 3D Animating 

techniques in ClockWise significantly enhances the film’s appeal and strengthens 

its motivational impact. Expressive character animation contributes to creating 

an engaging atmosphere that deepens the audience’s emotional involvement. The 

film is expected to serve as a reference for developing 3D animation works that 

are not only visually appealing but also carry educational and motivational value. 

Keywords: 3D Animation, Character Emotion, 3D Animating Techniques, 

Qualitative Research, Motivation Media 

ABSTRAK 

ClockWise adalah film animasi 3D yang bertujuan untuk meningkatkan kesadaran 

generasi muda tentang pentingnya menghargai waktu. Film animasi menjadi 

media yang efektif dalam menyampaikan pesan motivasi melalui visual yang 

menarik, audio, dan narasi. Penelitian ini berfokus pada penerapan emosi karakter 

melalui teknik 3D Animating untuk menciptakan karakter yang ekspresif dan 

mendukung penyampaian pesan motivasi. Metode penelitian yang digunakan 

adalah metode kualitatif dengan observasi, studi literatur, dan forum grup diskusi 

untuk menganalisis efektivitas emosi karakter dalam membangun keterhubungan 

emosional dengan penonton. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

teknik 3D Animating yang tepat dalam ClockWise dapat meningkatkan daya tarik 

film dan memperkuat dampak motivasionalnya. Animasi karakter yang ekspresif 

berkontribusi dalam menciptakan suasana yang mendalam dan meningkatkan 

keterlibatan emosional penonton. Film ini diharapkan dapat menjadi referensi 

dalam pengembangan karya animasi 3D yang tidak hanya menarik secara visual 

tetapi juga memiliki nilai edukatif dan motivasional. 

Keywords: Animasi 3D, Emosi Karakter, Teknik 3D Animating, Penelitian 

Kualitatif, Media Motivasi 
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