
 

LAPORAN PENERAPAN TEKNIK SINEMATOGRAFI 

VISUAL STORYTELLING PADA TAHAPAN STORYBOARD 

DALAM FILM ANIMASI 3D “TURTLE TUMBLE!” 

 

Diajukan untuk memenuhi persyaratan untuk memperoleh gelar sarjana terapan  

 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun oleh: 

Largo himawan mughnii 

2290345062 
 

 

 

 

 

 

JURUSAN DESAIN 

PROGRAM STUDI ANIMASI 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF JAKARTA 

2026 

 



 

 

 



 

 

LAPORAN PENERAPAN TEKNIK SINEMATOGRAFI 

VISUAL STORYTELLING PADA TAHAPAN STORYBOARD 

DALAM FILM ANIMASI 3D “TURTLE TUMBLE!” 

 

Diajukan untuk memenuhi persyaratan untuk memperoleh gelar sarjana terapan  

 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun oleh: 

Largo himawan mughnii 

2290345062 
 

 

 

 

 

JURUSAN DESAIN 

PROGRAM STUDI ANIMASI 

POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF JAKARTA 

2026 

i 



 

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR  

ii 



 

 

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR​

 

iii 



 

PERNYATAAN ORISINALITAS TUGAS AKHIR DAN BEBAS PLAGIARISME  

 

iv 



 

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH  

 

v 



 

ABSTRACT 

Animation is a storytelling medium with great potential for narrative possibilities that are 

not bound by the cinematographic rules typically found in live-action films. This inspired 

the author to create an animated work that could implement these principles; the result is 

an animated piece titled “Turtle Tumble.” This study examines the process of 

implementing storyboards during the pre-production phase to apply the principles of 

cinematic visual storytelling. An evaluation was conducted via a questionnaire using a 

1-to-5 scale to assess the effectiveness of storyboards in facilitating the application of 

cinematographic techniques throughout all production phases. The final results of the 

data collection indicate that creating storyboards based on the principles of cinematic 

visual storytelling can improve the quality standards of animated works. The conclusion 

of this study is that storyboards are an aspect of the animation production process that 

can serve as a powerful tool for creating animated works, as demonstrated in the 

animated film “Turtle Tumble.”  
Keywords: animation, cinematography, visual storytelling, storyboard, animatic, visual 

development 

ABSTRAK 

Animasi merupakan suatu medium storytelling yang memiliki potensi besar untuk peluang 

storytelling yang tidak terlepas dalam aturan sinematografi pada karya film umumnya. Hal ini 

mendorong penulis untuk membuat suatu karya animasi yang dapat mengimplementasikan 

prinsip-prinsip tersebut, karya ini terwujud menjadi dalam bentuk karya animasi bernama “turtle 

tumble”. Penelitian ini membahas proses implementasi storyboard pada tahapan pra produksi 

untuk dapat menerapkan prinsip cinematic visual storytelling. Pengumpulan data dilakukan 

melalui kuesioner dengan pendekatan kuantitatif dengan metode analisis-deskriptif untuk dapat 

memperoleh tanggapan responden terhadap penerapan teknik sinematografi dan visual storytelling 

pada karya animasi. Hasil akhir pengumpulan data menunjukan bahwa pembuatan storyboard yang 

mengikuti pola pikir cinematic visual storytelling dapat meningkatkan standar kualitas hasil karya 

animasi. Kesimpulannya dari penelitian ini adalah storyboard merupakan salah satu aspek proses 

produksi di dalam animasi yang dapat menjadi alat yang kuat untuk membangun suatu karya 

animasi hal ini dibuktikan di dalam film animasi “turtle tumble”. 

Kata kunci: Animasi, Sinematografi, Visual storytelling, storyboard, animatik, visual 

development 
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