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ABSTRAK 
 

A healthy and balanced diet is an important pillar in maintaining public 

health. The balanced nutrition guide "Isi Piringku" in Indonesia recommends eggs 

as one of the main sources of protein due to their complete nutritional content. In 

animal husbandry, eggs can be classified into two types: fertile eggs that have the 

potential to develop into embryos and infertile eggs used for consumption. As the 

demand for consumption eggs increases, increasing egg production will also raise 

the risk of eggs that are no longer suitable for consumption and increasing concerns 

about food safety due to the potential for bacterial contamination. To protect 

consumers, the Indonesian government through the Regulation of the Minister of 

Agriculture Number 32/PERMENTAN/PK.230/9/2017 prohibits the trade of 

infertile eggs as consumption eggs. This study examines eggs that are still suitable 

for consumption and how to convey this information in the form of a 3D animated 

story. This study is expected to provide insight into eggs that are still suitable for 

consumption and ways to identify them. 

Keywords : Egg, Animation, Identification. 

 

Pola makan sehat dan seimbang merupakan pilar penting dalam menjaga 

kesehatan masyarakat. Panduan gizi seimbang "Isi Piringku" di Indonesia 

merekomendasikan telur sebagai salah satu sumber protein utama karena 

kandungan gizinya yang lengkap. Dalam peternakan, telur dapat diklasifikasikan 

menjadi dua jenis, yaitu telur fertil yang berpotensi berkembang menjadi embrio 

dan telur infertil yang digunakan untuk konsumsi. Seiring meningkatnya 

permintaan telur konsumsi, meningkatnya produksi telur akan juga akan timbul 

resiko telur yang sudah tidak layak untuk dikonsumsi dan meningkatnya 

kekhawatiran terhadap keamanan pangan karena potensi kontaminasi bakteri. 

Untuk melindungi konsumen, pemerintah Indonesia melalui Peraturan Menteri 

Pertanian Nomor 32/PERMENTAN/PK.230/9/2017 melarang perdagangan telur 

infertil sebagai telur konsumsi. Penelitian ini mengkaji telur yang masih layak 

untuk dikonsumsi dan bagaimana cara menyampaikan informasi tersebut dalam 

bentuk cerita animasi 3D. Studi ini diharapkan memberikan wawasan tentang telur 

yang masih layak untuk dikonsumsi dan cara-cara untuk mengindentifikasinya.  

Kata kunci : Telur, Animasi, Identifikasi. 
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PRAKATA 

 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan 

tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan proposal tugas akhir adalah 

memenuhi salah satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan 

pendidikan Sarjana Terapan Program Studi Animasi di Politeknik Negeri Media 

Kreatif.  

Dalam laporan tugas akhir ini, penulis telah merancang karya animasi 

penggunaan teknik polygon modeling untuk memvisualisasikan telur layak 

konsumsi. Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun laporan tugas akhir 

berjudul “Penggunaan Teknik Polygon Modeling Pada Film “The Frightful Egg” 

Untuk Memvisualisasikan Telur Layak Konsumsi”. 

Laporan tugas akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, 

bimbingan, dan dorongan dari orang - orang yang berada di sekitar penulis. Oleh 

karena itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada: 

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

2. Bapak Dr. Handika Dany Rahmayanti, S.Si., M.Si., Wakil Direktur Bidang 

Akademik. 

3. Ibu Trifajar Yurmama Supiyanti, S,Kom., MT., Ketua Jurusan Desain Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta. 

4. Ibu Lani Siti Noor Aisyah M.Ds., Sekretaris Jurusan Desain Politeknik Negeri 

Media Kreatif. 

5. Bapak Muhammad Suhaili, M.Kom., Ketua Program Studi Animasi Politeknik 

Negeri Media Kreatif. 

6. Ibu Niken Oktaviani., M.Pd., Sekretaris Program Studi Animasi Politeknik 

Negeri Media Kreatif 

7. Bapak Muhammad Suhaili, M.Kom., Sebagai Pembimbing I 

8. Bapak Ilham Khalid Setiawan, S.T., Sebagai Pembimbing II 

9. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang telah 

melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini. 
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10. Instansi terkait. 

11. Keluarga. 

12. Teman-teman.  

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam laporan tugas akhir ini. 

Oleh sebab itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk 

proposal tugas akhir ini. 

Jakarta, 12 Januari 2025 

Penulis, 

 

 

 

Alif Rafi Malik Haqiqi 

NIM 20230012 
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