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ABSTRAK

Children with hyperarousal show symptoms of significant dysfunction at school,
at home or with peers. Typical signs and symptoms include emotional
dysregulation, poor executive function, disruptive or maladaptive behaviour,
insomnia and non-restorative sleep. Technological advances through digital
media are thought to have the potential to affect children's brain development.
The use of digital media in children needs to be age-appropriate and wise, so the
support of caregivers or parents is very important. Therefore, the purpose of this
short 3D animated film "Little Light Beam" is to be an educational tool for
parents with young children and to raise awareness of the importance of
supervision when children use communication tools such as television and
gadgets. The animated film tells the story of a 5-year-old orphan named Finley
who watches violent television shows and experiences symptoms of hyperarousal
(ESS) due to a lack of parental supervision. Through a series of events, Finley and
his mother learn the importance of using digital media wisely and adapting it to
their respective roles in the family.

Keyword: Animation, Digital Media, Hyperarousal, Surveillance, Parents,

Children.

Anak-anak dengan Hyperarousal menunjukkan gejala disfungsi signifikan di
sekolah, di rumah, atau dengan teman sebaya. Tanda dan gejala tipikal meliputi
disregulasi emosional, fungsi eksekutif yang buruk, perilaku yang mengganggu
atau maladaptif, insomnia, dan tidur nonrestoratif. Kemajuan teknologi melalui
media Digital dinilai mampu mempengaruhi perkembangan otak anak.
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 3D pendek “Little Light
Beam” ini adalah sebagai sarana edukasi bagi para orang tua yang memiliki anak
kecil, serta untuk meningkatkan kesadaran akan pentingnya pengawasan saat anak
menggunakan alat komunikasi seperti televisi dan gadget. Film animasi ini
bercerita tentang seorang anak yatim piatu berusia 5 tahun Bernama Finley
menonton tayangan yang mengandung kekerasan di televisi dan mengalami gejala
Hyperarousal(ESS) karena kurangnya pengawasan dari orang tuanya. Melalui
rangkaian acara ini, Finley dan ibunya belajar pentingnya menggunakan media
Digital dengan bijak dan menyesuaikannya dengan perannya masing-masing
dalam keluarga.

Kata Kunci: Animasi, Media Digital, Hyperarousal, Pengawasan, Orang

Tua, Anak.



PRAKATA

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan,
kemampuan, dan kesabaran kepada peneliti, sehingga peneliti dapat
menyelesaikan tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penelitian tugas akhir
adalah memenuhi salah satu persyaratan lulus semester genap bagi mahasiswa
Diploma Empat (D4) Program Studi Animasi di Politeknik Negeri Media
Kreatif.

Dalam tugas akhir ini, peneliti berperan sebagai Rigger, Editor, Sound
Designer, dan VFX Artist Berdasarkan karya tersebut, peneliti menyusun
laporan TA berjudul Perancangan film pendek animasi “Little Light Beam”
sebagai representasi dampak buruk penggunaan media digital pada anak usia
dini.

Laporan tugas akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan,
bimbingan, dan dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar peneliti.
Oleh karena itu, peneliti ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada:

1. Dr. Tipri Rose Kartika, MM., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif.

2. Nova Darmanto, S.Sos., Wakil Direktur Bidang Akademik.

3. Tri Fajar Yurmama, S.S. Kom.,M.T., Ketua Jurusan Desain Grafis
Politeknik Negeri Media Kreatif dan selaku dosen pembimbing ke Il
yang senantiasa berbagi ilmu dan pengalaman selama proses perkuliahan.

4. Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds., Sekretaris Jurusan Desain Grafis
Politeknik Negeri Media Kreatif.

5. Rina Watye, S.Ds., M.Ds., Kepala Program Studi Animasi Politeknik
Negeri Media Kreatif.

6. Antonius Edi Widiargo, M.lkom., selaku dosen Program Studi
Animasi yang senantiasa berbagi ilmu dan pengalaman mengenai
ilmu animasi selama proses perkuliahan.

7. Argo Devano Sumarwoto, B.Des., selaku dosen pembimbing ke | yang
senantiasa berbagi ilmu dan pengalaman mengenai ilmu animasi selama

proses perkuliahan.



8. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif
yang telah melayani mahasiswa selama peneliti menempuh pendidikan di
sini.

9. Keluarga peneliti yang selalu memberikan dukungan, semangat, kasih
sayang, serta doa kepada peneliti dalam menyelesaikan karya Tugas
Akhir.

10. Aldanifa Zumaryan rekan satu tim peneliti yang telah bekerja sama
dengan baik dalam menyelesaikan karya Tugas Akhir.

11. Teman-teman dari Program Studi Animasi Politeknik Negeri Media
Kreatif yang memiliki kritik dan saran untuk membangun sebuah film

animasi tersebut

Jakarta, 21 Juli 2023
Peneliti.

R. P. Yusuf Primananda
T. K.
NIM 18720028



DAFTAR ISI

ABSTRAK e re e ii
PRAK A T A et b e b e e ne e I
DAFTAR IS] ..ottt e et in e nee s 0\
DAFTAR TABEL ... Vi
DAFTAR GAMBAR ... vii
BAB | PENDAHULUAN ...t 1
A Latar BElaKang .........cccoueiiiiieiiiisieeee s 1
B. Identifikasi Masalah ... 3
C. Batasan Masalah ... 3
D. RUMUSAN MaSAlAN ..o 3
E. TUJUAN PENEIILIAN ... 4
F. Manfaat PENTTIAN .........ccoooiiiii e 4
1. Manfaat TEOMILIS .....coveiveieiiiieieese s 4
2. Manfaat Praktis..........coooiiiiiiicee e 4
BAB Il LANDASAN TEORI ...t 6
A. NG T Lo T =T ] SRRSO 6
1. Pengertian ANIMAST ....ccoiviiieiiiie ettt ae s 6
2. 12 PrinSIP ANIMAEST c.couviiiieitiriesiesiesieeee et 6
3e RIGOING oottt 9
A, EAITING oo s 11
TS 1o U 1o [ I 1= Y[ | o SO SS 14
6. Visual Effects dan Motion GraphiCs.........c.ccviveveeiienieenesiie e see s 16
7. Pipeline Produksi Film Animasi “Little Light Beam” .........cccccccoevivenns 17
8. Pengertian Media Digital ...........ccoevviiieiiieiecie e 18



9. Pengertian Hyperarousal..............ccceiieieeiiiie s 19

10. Ciri-Ciri Anak Mengalami Hyperarousal ............c.ccccooeiieiveiciieseeenn, 19

11. Mengatasi gejala Hyperarousal pada Anak Usia Dini.............cccccuveneee. 20
B. Penelitian Yang Relevan ... 21
C. Kerangka BerpiKir........ooioiiioiie e 23
BAB 1l METODE PENELITIAN ....ooiiiiie e 25
A Desain Penelitian............ooiiiiiiiiiicceee e 25
B. Tempat dan Waktu Penelitian ...........ccccooeiiiinininneeeee 25
C. Teknik Pengumpulan Data..........c.ccevieiiieienieeeseeee e 26
D. Pelaksanaan WawWanCara ............ccoerverereneneneseseeeeee e 27
E. Teknik ANAlISIS DALA.........ccocerveiiiireeeiee e 28
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN .....oooiiiee e 29
A. HaSil ProdukSi ANTMAEST ......ccvviviiiiiieiees s 29
B. Temuan Penelitian.........cooo i 44
C. Keterbatasan Penelitian...........ccooiieiiiiiiiiece e 49
BAB V PENUTUP ... oot 50
A SIMPUIAN <.t sreenre s 50
B. IMIPIKAST. .t 50
C. SAIAN ... 52
DAFTAR PUSTAKA ettt nee s 53
LAMPIRAN ...ttt ettt e et e e nnb e e e e 95



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Waktu Pelaksanaan Penelitian ..........oooveeeeeeee e

Tabel 4.1 Hasil Data Wawancara

Vi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Pipeline film animasi 3D “Little Light Beam™...........c.cccovvevveiienen, 17
Gambar 2.2 Kerangka Penelitian ... 20
Gambar 4.1 Model Cleaning .........cccueueeieieneresieeeee e 30
Gambar 4.2 Importing BIPEd.........cceiveieiieieeie e 30
Gambar 4.3 Peletakan JOINTS.........c.ccuieiereieiiiesisese e 31
Gambar 4.4 Proses SKINNING......ccuouiiieenienienesie et ee e 32
Gambar 4.5 Proses export rigging .......ccccoeoerererinesieeieeiese st 32
Gambar 4.6 Penamaan file...........ccooviiiiiii e 33
Gambar 4.7 Import iMage SEQUENCE .....c.ecveieeieeierieereeresreeseesree e eeesrae e eeesneas 34
Gambar 4.8 Penyusunan fOOtage. .........courirrieiiiie e 34
Gambar 4.9 Timeline Adobe Premiere Pro ... 35
Gambar 4.10 Sebelum menggunakaan grading ..........ccccceeereneninieniniesieieee, 36
Gambar 4.11 Sesudah menggunakaan grading...........ccceceevveresieereeresieeseereennens 36
Gambar 4.12 Referensi Color Grading Midsommar...........ccccceveveeveiieieeniennn, 37
Gambar 4.13 Sebelum Color Grading MiMpPi.........ccceeerienienenen e 37
Gambar 4.14 Sesudah Color Grading MIMPI........coceeeeeienenene e 38
Gambar 4.15 Referensi Color Grading Insidious: The Last Key..........cccccvevenen. 38
Gambar 4.16 Timeline Sound EffeCt.........ccoocvviiiiiiiiiiiieec e 39
Gambar 4.17 Sound EffeCt RISEI .......cueiiiiiiieiiiie e 40
Gambar 4.18 Sound EffeCt AMDIENCE ......ccvoiviiiiiiiiicceee e 40
Gambar 4.19 Sound Effect The Night Crawler...........ccoovvvevievieveece e, 41
Gambar 4.20 Motion Graphics 2D .......ccccvueiieiiiic e 42
Gambar 4.21 Light TrailS ......ccooiiiiiiieeseseee e 42
Gambar 4.22 Timeline Light TrailS ..o 43
Gambar 4.23 Bumper YOULUDE 2D .......cccooiiiieiiic e 43
Gambar 4.23 Bumper Youtube Final Reveal 2D...........cccccooveviiieveececiece e, 44

vii



	R. P. Yusuf Primananda_18720028_Laporan tugas akhir
	LEMBAR PENGESAHAN
	LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG
	bebas plagiarisme
	publikasi karya ilmiah
	R. P. Yusuf Primananda_18720028_Laporan tugas akhir
	PRAKATA
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR


