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ABSTRAK 

 

The use of Digital media in children needs to be age-appropriate and done wisely, 
so assistance from caregivers or parents is very important. Therefore, the purpose 
of making this animated film is as a means to raise awareness about the adverse 
effects of Digital media and the importance of supervision when children use 
communication tools such as television and gadgets in accessing Online Video 
Platfrom (OVP). This research lasted for 8 months, focusing on making Concept 
Art, 3D Modeling, 3D Animating, and Rendering as well as audience acceptance 
of the 3D animated film "Little Light Beam" as an educational media. This research 
uses a qualitative approach, with interviews with 3 informants consisting of 
Animators, Psychologists, and Parents as data collection techniques. The results of 
this study indicate that the 3D animation film "Little Light Beam" can be 
categorized as an educational media to raise awareness of the adverse effects of 
Digital media in early childhood. 
Keywords: Animation, Digital Media, Concept Art, Interview. 
 
 
Penggunaan media Digital pada anak perlu disesuaikan dengan usia dan dilakukan 
dengan bijak, sehingga pendampingan dari pengasuh atau orang tua sangat penting. 
Oleh karena itu, tujuan pembuatan film animasi ini adalah sebagai sarana untuk 
meningkatkan kesadaran tentang dampak buruk media Digital serta pentingnya 
pengawasan saat anak menggunakan alat komunikasi seperti televisi dan gawai 
dalam mengakses Online Video Platfrom (OVP). Penelitian ini berlangsung selama 
8 bulan, dengan fokus pembuatan Concept Art, 3D Modeling, 3D Animating, dan 
Rendering serta penerimaan penonton terhadap film animasi 3D “Little Light 
Beam” sebagai media edukasi. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, 
dengan wawancara bersama 3 informan yang terdiri dari Animator, Psikolog, dan 
Orang Tua sebagai teknik pengumpulan data. Hasil penelitian ini menujukkan 
bahwa film animasi 3D “Little Light Beam dapat dikategorikan sebagai media 
edukasi untuk meningkatkan kesadaran dampak buruk media Digital pada anak usia 
dini. 
Kata Kunci: Animasi, Media Digital, Concept Art, Wawancara. 
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