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ABSTRAK 
 

Judul Tugas Akhir : YOLO 

Penulis : Ersya Indah Kesturi Hari 

Pembimbing I : Ely Rosita Subarja, M.Sn 

Pembimbing II : Yusuf Nurrachman, S.T., M.M.S.I  

 

 

Animasi merupakan salah satu media hiburan yang banyak diminati berbagai 

kalangan masyarakat, media ini mampu menjadi sarana untuk menyampaikan pesan 

yang ingin diutarakan pembuatnya. Kebanyakan film animasi yang ada di media 

nasional saat ini kurang mampu memberikan pesan edukasi kepada penontonnya. 

Film animasi yang berjudul “YOLO” ini bertujuan untuk memberikan pesan serta 

pelajaran dampak apa yang akan terjadi pada lingkungan jika manusia 

menggunakan senjata biologis untuk kepentingannya sendiri. Film ini dibuat 

melalui 3 tahapan utama, yaitu Pra-Produksi yang bertujuan untuk memberikan 

gambaran serta aset yang akan digunakan pada tahapan selanjutnya, Produksi yaitu 

membuat seluruh adegan yang sudah direncanakan sebelumnya, Pasca-Produksi 

yaitu menyatukan seluruh hasil adegan yang dibuat sebelumnya menjadi sebuah 

film serta memberikan efek tambahan yang diperlukan. Dari hasil yang telah 

didapatkan melalui film ini adalah, penonton mendapatkan edukasi secara visual 

mengenai bagaimana berperilaku yang baik dan tidak mudah menghakimi 

kehidupan orang lain. 

Kata Kunci: Animasi, Empati, Edukasi 
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ABSTRACT 
 

Final Assign Title : YOLO 

Writer : Ersya Indah Kesturi Hari 

Supervisor I : Ely Rosita Subarja, M.Sn 

Supervisor II : Yusuf Nurrachman, S.T., M.M.S.I 

 

 

Animation is one of the entertainment media which could be enjoyed for people of 

all-ages. This media is capable of conveying the message that the creator had to 

say. Most animated films in the national media nowadays are lacking in ability to 

provide educational messages for the audiences. This animated short-film, entitled 

“YOLO”, aims to provide messages and lessons about what impact will occur on 

the environment if human use biological weapons for their own interests. This short 

movie was made through 3 main stages, which is Pre-Production which aims to 

provide an overview and assets that will be used in the next stage, Production is 

making all pre-planned scenes, Post-Production is to gather all the results of 

previously created scenes into a film and add the necessary additional effects. From 

the results that will be obtained from this short-film, the audience gets visual 

education about how to behave properly and not easily judge the lives of others. 

Keywords: Animation, Empathy, Education  
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