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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi digital membuat penggunaan media sosial di 

kalangan remaja semakin meningkat. Media sosial tidak hanya digunakan untuk 

berkomunikasi, tetapi juga memengaruhi pola pikir, emosi, dan perilaku remaja. 

Penggunaan yang berlebihan dan tidak terkontrol dapat menimbulkan dampak 

negatif, seperti krisis identitas, kecemasan sosial, dan menurunnya kesehatan 

mental. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses penerapan teknik 

storyboard dalam perancangan film animasi 3D “Trending Now” serta menilai 

kesesuaiannya dalam menyampaikan pesan edukatif mengenai dampak negatif 

media sosial. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 

dengan pendekatan kualitatif dan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pengumpulan data 

dilakukan melalui kuesioner, wawancara, dan studi literatur. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa storyboard membantu mengatur alur cerita, menentukan 

visual adegan, serta memperjelas emosi karakter sehingga pesan moral dapat 

disampaikan dengan baik. Film animasi ini diharapkan dapat menjadi media 

edukasi yang menarik dan membantu meningkatkan kesadaran remaja dalam 

menggunakan media sosial secara bijak. 

Kata kunci: storyboard, animasi 3D, media sosial, remaja, edukasi 

 

The rapid development of digital technology has led to an increasing use of 

social media among adolescents. Social media is not only used for 

communication, but also influences adolescents’ mindset, emotions, and 

behavior. Excessive and uncontrolled use can lead to negative impacts, such as 

identity crises, social anxiety, and declining mental health. This study aims to 

examine the application of storyboard techniques in the design of a 3D animated 

film entitled “Trending Now” and to evaluate its effectiveness in delivering 

educational messages regarding the negative impacts of social media. The 

method used in this research is Research and Development (R&D) with a 

qualitative approach and the ADDIE model, which consists of analysis, design, 

development, implementation, and evaluation stages. Data were collected 

through questionnaires, interviews, and literature studies. The results show that 

storyboard plays an important role in organizing the storyline, determining 

visual scenes, and clarifying character emotions, so that moral messages can be 

conveyed effectively. The animated film is expected to serve as an engaging 

educational medium and help increase adolescents’ awareness in using social 

media wisely. 

Keywords: storyboard, 3D animation, social media, teenagers, education 
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PRAKATA 

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas limpahan rahmat, taufik, dan hidayah-Nya 

sehingga penulis dapat menyelesaikan penyusunan Tugas Akhir yang berjudul: 

“penerapan teknik storyboard dalam perancangan film animasi 3D “Trending now” 

untuk meningkatkan awareness masyarakat terhadap dampak negatif dari social 

media”. Tugas akhir ini disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar 

Sarjana Terapan pada Program Studi Animasi, Jurusan Desain, Politeknik Negeri 

Media Kreatif Jakarta. Penulisan dan perancangan karya ini bertujuan untuk 

menjelaskan proses pembuatan storyboard dalam film animasi serta bagaimana 

media animasi dapat digunakan sebagai sarana edukatif untuk menyampaikan pesan 

moral mengenai pengaruh media sosial terhadap perilaku remaja. 

Selama proses penyusunan, penulis banyak mendapatkan bantuan, dukungan, serta 

motivasi dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis dengan tulus mengucapkan 

terima kasih kepada: 

1. Dwi Riyono, Ph.D., Selaku Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif. 

2. Mawan Nugraha, Ph.D., Selaku Wakil Direktur Bidang Akademik. 

3. Yusuf nurrachman, s.t., M.M.S.I. selaku Ketua Jurusan Desain 

Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta 

4. Dr. Yudha pradana, S.Pd.,M.Pd., Selaku Koordinator Program Studi 

Animasi 

5. Muhammad Suhaili, S.E., M.Kom, selaku ketua program Studi Animasi 

politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta 

6. Niken Oktaviani, M.Pd. selaku Sekretaris Program Studi Animasi. 

Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta 

7. Niken Oktaviani, M.Pd. selaku Dosen Pembimbing 1 Penulisan 

Laporan Tugas Akhir 

8. Ilham Khalid Setiawan, ST., selaku Dosen Pembimbing 2 Penulisan 

Laporan Tugas Akhir 

9. Alm. Ibu ike, ibu tercinta yang telah lebih dahulu dipanggil oleh Allah 
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SWT. Walaupun ibu tidak dapat menyaksikan secara langsung 

perjalanan penulis hingga menyelesaikan pendidikan ini, namun setiap 

nilai perjuangan, kerja keras dan ketulusan yang ibu tanamkan selalu 

menjadi sumber kekuatan bagi penulis. Doa dan harapan ayah semasa 

hidup menjadi motivasi yang terus menguatkan langkah penulis. Doa dan 

harapan ibu semasa hidup menjadi motivasi sumber kekuatan bagi 

penulis untuk tetap berjuang menyelesaikan pendidikan ini.semoga Allah 

SWT menempatkan ibu di tempat terbaik disisi-nya dan menjadikan 

setiap langkah yang penulis capai sebagai bentuk amal jariyah yang terus 

mengalir untuk ibu 

10. Terimakasih untuk ayah yang sudah menfasilitasi kebutuhan kuliah dan 

support untuk jenjang karis penulis semasa waktu kuliah. doa dan 

harapan ayah menjadi kenyataan penulis untuk menjadi sarjana  

11. Terimakasih untuk dosen pembimbing saya bu niken yang telah sabar 

memberi arahan laporan skripsi ini. 

12. Terimakasih keluarga yang memberikan dukungan dan do’a selama 

penulis menyelesaikan laporan. 

13. Terimakasih kepada teman teman sumberjaya karna sudah menemani di 

waktu susah dan senang 

14. Bapak/Ibu Dosen Program Studi Animasi, Jurusan Desain, Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta yang telah memberikan ilmu, bimbingan, dan 

arahan selama perkuliahan hingga proses penyusunan tugas akhir ini. 

15. Rekan satu tim, Prima Rama Janitra dan Sultan Daffa Haraki, atas kerja 

sama, ide, dan dedikasi dalam proses pembuatan film animasi “Trending 

now” 

16. Teman-teman seperjuangan di Program Studi Animasi yang senantiasa 

memberi inspirasi, bantuan, serta suasana positif selama proses pengerjaan 

karya ini. 

17. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu per satu namun telah 

memberikan dukungan baik secara langsung maupun tidak langsung. 
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18. Last but not least terimakasih untuk diri sendiri karna telah menjadi dedikasi

terbaik dan bertanggung jawab pada apa yang telah dijalani

Penulis menyadari bahwa laporan ini masih memiliki kekurangan, baik dari segi isi 

maupun penyajian. Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat 

diharapkan untuk penyempurnaan karya ini di masa mendatang. 

Akhir kata, semoga tugas akhir ini dapat memberikan manfaat bagi pembaca, 

terutama bagi kalangan akademisi dan praktisi animasi dalam memahami 

pentingnya perancangan storyboard sebagai bagian dari proses kreatif serta sebagai 

media edukatif bagi remaja di era digital. 

Jakarta, 1 Juli 2026  Penulis, 

 Fadhil Dhiya Muhammad 

 2290345035 
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