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ABSTRAK

Animation is a moving picture or arrangement of images and objects that are
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 delivery medium,
be it education, news and other information. This final project report discusses
the 3D animation film “Gandaruwo” that 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 qualitative in which the author must obtain descriptive data in the form of written
language. 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 kualitatif yang dimana penulis harus mendapatkan
data deskriptif berupa bahasa tertulis .Hasil dari Karya Tugas Akhir ini diharapkan
dapat menjadi referensi dan kontribusi terhadap dunia animasi 3D sertamemberikan
pemahaman tentang proses pembuatan film animasi

Kata kunci: Animasi, 3D,""Gandaruwo', Nilai moral, Nilai spiritual, Media
edukasi
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