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ABSTRAK 

 
This study examines the making of the animated short film "Act of Kindness" with 

a duration of 05:42 minutes as an effort to persuade the audience to do good. The 

making of this animated short film aims to be an educational medium and an 

invitation to do good. The making of a short animated film along with this research 

was carried out for 6 months and resulted in research findings. This research 

focuses on environmental creation, rigging and animating in the short animated 

film "Act of Kindness". This study used a qualitative descriptive approach with data 

collection techniques of interviews with three informants consisting of two people 

working in the animation industry and one film connoisseur. The results of this 

study show that the animated short film "Act of Kindness" can be used as an 

educational medium and an invitation to do good. 

Keywords: Animation, Education, Doing Good, Environment, Audience 

Reception 

 

Penelitian ini mengkaji mengenai pembuatan film pendek animasi “Act of 

Kindness” berdurasi 05;42 menit sebagai upaya mempersuasi khalayak untuk 

berbuat kebaikan. Pembuatan film pendek animasi ini bertujuan untuk media 

edukasi dan ajakan untuk berbuat kebaikan. Pembuatan film animasi pendek beserta 

penelitian ini dilakukan selama 6 bulan dan menghasilkan produk karya dan hasil 

penelitian. Penelitian ini berfokus pada pembuatan environment, rigging dan 

animating dalam film animasi pendek “Act of Kindness”. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan teknik pengumpulan data 

wawancara dengan tiga orang informan yang terdiri dari dua orang yang bekerja di 

industry animasi dan satu orang penikmat film. Hasil penelitian ini menunjukan 

bahwa film pendek animasi “Act of Kindness” dapat dijadikan sebagai media 

edukasi dan ajakan untuk berbuat kebaikan. 

Kata Kunci: Animasi, Edukasi, Berbuat Baik, Environment, Penerimaan 

Penonton 
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PRAKATA 

 
 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan karunia-Nya, 

kita masih bisa belajar dan beraktivitas seperti biasanya. 

Tugas akhir yang dibuat oleh penulis berjudul Film Pendek Animasi 3D 

“Act of Kindness” dengan mengangkat tema yang diambil dari salah satu pribahasa, 

yaitu “Apa yang kau tanam, itulah yang akan kau tuai” yang artinya adalah 

“Perbuatan baik akan mendapat balasan kebaikan, begitupun sebaliknya perbuatan 

jahat akan mendapat balasan kejahatan pula”. Mengapa penulis tertarik mengambil 

konsep cerita ini adalah untuk pembelajaran baik kepada penonton bahwasannya 

apa yang kita lakukan akan dikembalikan kepada diri kita sendiri, baik itu perbuatan 

baik maupun perbuatan yang buruk.. Pembuatan film pendek animasi ini diproduksi 

selama 2 tahun. 

Tugas akhir ini tidak lepas dari berkat dan hikmah Tuhan Yang Maha Esa, 

karena atas kekuatan, kesanggupan, dan kemudahan, yang diberikan, penulis dapat 

menyelesaikan karya Tugas Akhir tepat pada waktunya. Dalam Karya Tulis Tugas 

Akhir ini, penulis menuangkan segala daya dan upaya untuk mengerjakan karya 

Tugas Akhir di Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta. Penulis mengucapkan 

terima kasih kepada banyak pihak atas bantuan dan dukungan baik secara langsung 

maupun tidak langsung, baik secara moril maupun materil karena penulis tidak akan 

bisa menyelesaikan karya Tugas Akhir ini tanpa bantuan dari berbagai pihak. 

1. Allah SWT. Yang Maha Pengasih dan Maya Penyayang atas keberkahan 

hidup, kemudahan, kelancaran serta rezeki-Nya penulis dapat menyelesaikan 

Karya Tugas Akhir ini. 

2. Dr.Tipri Rose Kartika, S.E., M.M. Sebagai Direktur Polmedia Kreatif. 

3. Nova Darmanto, S.Sos., M.Si Sebagai Wakil Direktur Bidang Akademik. 

4. Trifajar Yurmama Supiyanti, S.Kom., M.T Sebagai Ketua Jurusan Desain. 

5. Rina Watye, S.Ds., M.Ds. Sebagai Kepala Program Studi Animasi Polimedia 

Kreatif. 
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6. R.AE Widiargo, S.T.,M.I. Kom. selaku dosen Animasi 3D yang senantiasa 

berbagi ilmu dan pengalaman mengenai ilmu animasi selama proses 

perkuliahan. 

7. Moses Raissa G., M.Sn selaku dosen Animasi 3D yang senantiasa berbagi ilmu 

dan pengalaman mengenai ilmu animasi selama proses perkuliahan. 

8. Dessy Wahyuni, S.Sn selaku dosen Animasi 3D yang senantiasa berbagi ilmu 

dan pengalaman mengenai ilmu animasi selama proses perkuliahan. 

9. Nur Rahmansyah, S.Kom, M.Kom selaku dosen pembimbing teknis Laporan 

Karya Tugas Akhir. 

10. Nurul Akmalia, S.I.Kom., M.Med.Kom. selaku dosen pembimbing penulisan 

Laporan Karya Tugas Akhir. 

11. Kedua orangtua dan keluarga yang memberikan dorongan, dukungan serta 

motivasi dan juga banyak hal yang dilakukan mereka demi kelancaran penulis 

menyelesaikan Karya Tugas Akhir ini. 

12. Ahmad Hanan dan Vira Febriani selaku rekan satu tim dalam pengerjaan Karya 

Tugas Akhir "Act of Kindness" yang penuh dengan perjuangan dan semangat 

menyelesaikan Karya Tugas Akhir ini. 

13. Teman seangkatan Animasi khususnya kelas D4A yang bersedia membantu di 

waktu yang sulit. 

Penulis menyadari masih banyak kelemahan dan kekurangan dan belum 

mendekati yang namanya sempurna. Maka dari itu penulis sangat mengharapkan 

kritik dan saran yang bersifat membangun demi kesempurnaan dan kemajuan untuk 

hasil yang lebih baik. Demikianlah laporan yang penulis buat, semoga ini dapat 

menjadi berkat dan manfaat bagi setiap orang yang membacanya. Terima kasih. 

 
Jakarta, 15 Januari 2023 

 

Shifa Aulia 

19023051 
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