LAPORAN TUGAS AKHIR

PERANCANGAN STORYBOARD DALAM FILM ANIMASI
“SKIP!” SEBAGAI REPRESENTASI PERILAKU MENUNDA
(PROKRASTINASI) PADA MAHASISWA

(Storyboard, 3D Animated, Video Editting)

TUGAS AKHIR

Disusun sebagai salah satu persyaratan

untuk memperoleh gelar

POLITEKNIK NEGERI
(‘ Media Kreatif

Disusun Oleh

Adinda Fahrani (2290345003)

PROGRAM STUDI ANIMASI
JURUSAN DESAIN
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF JAKARTA

2026



LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir : PERANCANGAN STORYBOARD DALAM
PEMBUATAN FILM ANIMASI “SKIP!” SEBAGALI
REPRESENTASI PERILAKU MENUNDA
(PROKRASTINASI) PADA MAHASISWA.

Penulis : Adinda Fahrani
NIM 2290345003
Program Studi : Animasi
Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapgn Tim
Penguji Tugas Akhir di kampus Politeknik Negeri Media Kreatif
pada hari kamis, tanggal 2 Juli 2026

Disahkan oleh:
Ketua Penguji,

Herly M.
NIP 198602052019032009

Anggota 2

Anggota |
) (:
'd-_/\,w (S
Bayu Saputra, S.Sn Niken OKtaviani, M.Pd.
NIP. 199610212024062001

NIDN: 0903450011

Mengetahui,
Ketua Jurusan Desain

k/,7//4 )

Yusuf Nu an, ST., M.MSL.
NIP. 197711152010121001




LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir  ; PERANCANGAN STORYBOARD DALAM
PEMBUATAN FILM ANIMASI “SKIP!" SEBAGAI REPRESENT ASI
PERILAKU MENUNDA (PROKRASTINASI) PADA MAHASISWA

Penulis : Adinda Fahrani

I;)JIM _ : 2290345003
rogram Studi : Animasi

Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan.
Ditandatangani di Jakarta, 10 Juni 2026

Pembimbin

Niken Oktaviani M.Pd. Antonius Edi Wididrgo, S.T M.L.Kom

(NIP. 199610212024062001) (NIDN: 0413067003)

Mengetahui,
Koordinator Program Studi

/ | T

A~
ad Suhaili, S.E., M.Kom.

Muhamf
(NIP/ 198408272019031009)



PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR DAN
BEBAS PLAGIARISME

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Adinda Fahrani
NIM : 2290345003
Program Studi : Animasi
Jurusan : Desain

Tahun Akademik : 2026

dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul:

PERANCANGAN STORYBOARD DALAM PEMBUATAN FILM
ANIMASI “SKIP!” SEBAGAI REPRESENTASI PERILAKU MENUNDA

(PROKRASTINAST) PADA MAHASISWA

adalah original, belum pernah dibuat oleh pihak lain, dan bebas
dari plagiarisme.

Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan
pernyataan ini, saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan
ketentuan yang berlaku.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan
sebenar-benamnya.

Jakarta, 1 Juli 2026

Ei

=41

;b’.’

™ ) "
METERAI
TEMPE

rthDAKX527207833

SEPULUH RIBL RUPL

Adinda Fahrani
(2290345003)



PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

Sebagai civitas academica Politeknik Ne

geri Media Kreatif, saya yang
bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Adinda Fahrani
NIM : 2290345003
Program Studi : Animasi
Jurusan : Desain

Tahun Akademik 1 2026

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikarz
kepada Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalti

Nonekslusif (Non-exclusive Royalty-Free Right) atas karya ilmiah
saya yang berjudul:

PERANCANGAN STORYBOARD DALAM PEMBUATAN FILM
ANIMASI “SKIP!” SEBAGAI REPRESENTASI PERILAKU MENUNDA

(PROKRASTINASI) PADA MAHASISWA. beserta perangkat yang ada
(jika diperlukan).

Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif ini Politeknik Negeri Media
Kreatif berhak menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola
dalam  bentuk pangkalan data (database), merawat, dan
mempublikasikan tugas akhir saya selama tetap mencantumkan nama
saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya

Jakarta, 1 Juli 2026

-2 - i m "

i ES METE

E @F“ TEMPE -
&:fszAsz.Z/;omz

Adinda Fahrani

(2290345003)

Vi



ABSTRACT

Procrastination is a common phenomenon among university students and may
affect the fulfillment of their academic responsibilities. This creation-based
research aims to explain the storyboard design process in the animated film SKIP!
as a visual representation of student procrastination and to analyze the role of
storyboard in developing the narrative structure and delivering visual messages.
The study employs the Practice-Based Research (PBR) method with a qualitative
approach. The findings indicate that storyboard effectively represents
procrastination behavior through scene arrangement, character expressions,
gestures, and the use of shot types such as medium shots and close-ups.
Furthermore, the storyboard serves as a visual guide that helps construct a
structured and communicative narrative in the animated film SKIP!.

Keywords: storyboard, 3D animation, procrastination, visual representation, shot
tpes.

ABSTRAK

Perilaku menunda (prokrastinasi) merupakan fenomena yang sering terjadi pada
mahasiswa dan dapat berdampak pada pelaksanaan tanggung jawab akademik.
Penelitian penciptaan ini bertujuan untuk menjelaskan proses perancangan
storyboard dalam film animasi SK/P! sebagai representasi visual perilaku
prokrastinasi pada mahasiswa serta menganalisis peran storyboard dalam
membangun alur cerita dan penyampaian pesan visual. Metode yang digunakan
adalah Practice-Based Research (PBR) dengan pendekatan kualitatif. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa storyboard mampu merepresentasikan perilaku
prokrastinasi melalui penyusunan adegan, ekspresi karakter, gestur, serta
penggunaan jenis shot seperti medium shot dan close-up. Selain itu, storyboard
berperan sebagai panduan visual yang membantu membangun narasi secara
terstruktur dan komunikatif dalam film animasi SKIP!.

Kata Kunci: storyboard, animasi 3D, prokrastinasi, representasi visual, Jenis Shot
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