
i

LAPORAN TUGAS AKHIR

PERANCANGAN FILM ANIMASI 3D “GANDARUWO” SEBAGAI MEDIA

EDUKASI NILAI MORAL DAN SPIRITUAL ISLAM

(3D Modeling, Rigging, Vfx, Compositing)

TUGAS AKHIR KARYA SENI

Diajukan sebagai salah satu persyaratan untuk memperoleh gelar Sarjana Terapan

Disusun oleh

ALDIAN PRAMANA FIKRIADIN

NIM: 20230011

PROGRAM STUDI ANIMASI

JURUSAN DESAIN

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF

JAKARTA

2024



https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


vi

ABSTRAK

Animation is a moving picture or a composition of images and objects arranged
in sequence and regularly follow the movement according to the count of time
that occurs. 3D animation films have been widely used as a medium of delivery,
be it education, news and other information. This final project report discusses
the 3D animation film "Gandaruwo" which the author designed as a Final
Project Work to convey education in the form of moral and spiritual values to
the audience so that it can be used as learning material in everyday life. This
type of research is a mix method.Quantitative through questionnaires with the
subject of MTS Negeri 4 Jakarta students, and Qualitative through interviews
with experts.The results of this Final Project are expected to be a reference and
contribution to the world of 3D animation and provide an understanding of the
process of making animated films.

Keywords: Animation, 3D, Gandaruwo, Moral value, Spiritual value,
Educational media.

Animasi adalah gambar yang bergerak atau susunan gambar dan object yang
tersusun secara berurutan dan teratur mengikuti pergerakan yang sesuai hitungan
waktu yang terjadi.Film animasi 3D sudah banyak dijadikan sebagai media
penyampaian,baik itu edukasi,berita dan informasi lainnya.Laporan tugas akhir ini
membahas tentang film animasi 3D “Gandaruwo” yang penulis rancang sebagai
Karya Tugas Akhir untuk menyampaikan edukasi berupa nilai moral dan spiritual
kepada audiens agar dapat dijadikan bahan pembelajaran dalam kehidupan sehari-
hari.Jenis penelitian ini adalah mix method.Kuantitatif melalui kuesioner dengan
subjek Siswa/I MTS Negeri 4 Jakarta,dan Kualitatif melalui wawancara kepada
Ahli.Hasil dari Karya Tugas Akhir ini diharapkan dapat menjadi referensi dan
kontribusi terhadap dunia animasi 3D serta memberikan pemahaman tentang
proses pembuatan film animasi.

Kata kunci : Animasi,3D,Gandaruwo,Nilai moral,Nilai spiritual,Media edukasi
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dan karunia-Nya, penulis dapat menyelesaikan Karya Tulis Tugas Akhir ini
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untuk dapat menyelesaikan Karya Tugas Akhir dengan usaha yang terbaik.Penulis

mengucapkan terimakasih kepada banyak pihak atas bantuan dan dukungan baik

secara langsung maupun tidak langsung.Baik secara moril ataupun materil karena
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membantu baik secara langsung maupun tidak langsung selama proses

perkuliahan dan penyelesaian karya Tugas Akhir ini.

Penulis menyadari bahwa masih banyak kekurangan pada Karya Tulis Tugas

Akhir ini.Maka dari itu penulis menerima segala kritik dan saran yang

membangun, semoga kedepannya Karya Tulis ini dapat menjadi acuan penulisan

baik bagi dosen pembimbing maupun mahasiswa saat pengerjaan tugas akhir
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Aldian Pramana Fikriadin
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