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ABSTRACT 

Name   : Fina Alfin Nisrina 

Study Program   : Teknik Informatika 

Title   : Film Animasi 3D Etika Makan “Ras Ras Si Gembul” 

 

 The ethics of eating is a rule that must be done when dining together at the 

dinner table. A child is very important to have ethics in the social environment. 

Parents need to teach ethics and courtesy in child growth. Thus, the child can know 

about the correct eating procedures such as how to hold the spoon and so forth. 

Children can learn something from what they see. Utilizing 3D animated movies is a 

great way to teach kids about eating ethics. 

 This paper describes the making of the fable story "Ras Ras Si Gembul" by 

using Blender software. The stages in film making consist of pre production, 

production and post production process. From idea-making stories to three-

dimensional animation is completed in rendering into a video form using Video 

Editing feature in Blender software. 

 

Keywords : Animation, The ethics of eating, Ras Ras Si Gembul 

 



vi 

Universitas 17 Agustus 1945 Surabaya 

 

ABSTRAK 

 

Nama   : Fina Alfin Nisrina 

Program Studi   : Teknik Informatika 

Judul   : Film Animasi 3D Etika Makan “Ras Ras Si Gembul” 

 

Etika makan adalah aturan yang harus dilakukan saat bersantap bersama di meja 

makan. Seorang anak sangatlah penting memiliki etika di dalam lingkungan sosialnya. 

Orangtua perlu mengajarkan etika dan sopan santun dalam tumbuh kembang anak. 

Dengan demikian, anak dapat mengetahui tentang tata cara makan yang benar seperti 

bagaimana memegang sendok dan lain sebagainya. Anak dapat mempelajari sesuatu 

dari apa yang dilihatnya.  Memanfaatkan film animasi tiga dimensi adalah cara tepat 

untuk mengajarkan anak tentang etika makan.  

Makalah ini menjelaskan tentang pembuatan cerita fabel “Ras Ras Si Gembul” 

dengan menggunakan software Blender. Tahapan-tahapan dalam pembuatan film 

terdiri dari proses pra produksi, produksi dan pasca produksi. Dari pembuatan ide 

cerita hingga animasi tiga dimensi ini selesai di render ke dalam bentuk video 

menggunakan fitur Video Editing dalam software Blender. 

Kata Kunci : Animasi, Etika Makan, Ras Ras Si Gembul  
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