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ABSTRAK 

This project aims to design and produce a 3D animated short film titled "Last 

Toast" with the goal of raising awareness about the impact of staying up late on the 

memory decline in teenagers. The 3D animated short film "Last Toast" seeks to 

provide an entertaining and educational experience for viewers by featuring the 

characters Rico and Bread. In the production of the animated short film "Last 

Toast," we used Autodesk Maya 2020, Blender, Adobe Substance, Adobe Photoshop 

CC 2018, PureRef, and Da Vinci Resolve. The research employs a qualitative 

method. It is hoped that this film can serve as an effective learning tool and convey 

the message about the importance of getting enough sleep to maintain memory. This 

work is also expected to contribute positively to the 3D animation industry. 

Keywords: Staying Up Late, Memory Decline, 3D Animated Film, Qualitative 

 

Proyek ini bertujuan untuk merancang dan memproduksi film pendek animasi 3D 

berjudul “Last Toast” dengan tujuan sebagai media peningkatan kesadaran 

terhadap pengaruh begadang terhadap penurunan daya ingat remaja. Film pendek 

animasi 3D “Last Toast” ingin menampilkan film animasi yang menghibur 

sekaligus mengedukasi penonton dengan menghadirkan karakter Rico dan Roti. 

Dalam pembuatan film pendek animasi “Last Toast”, kami menggunakan Autodesk 

Maya 2020, Blender, Adobe Substance, Adobe Photoshop CC 2018, PureRef, dan 

Da Vinci Resolve. Penelitian menggunakan metode kualitatif. Diharapkan, film ini 

dapat menjadi alat pembelajaran yang efektif dan menyampaikan pesan tentang 

pentingnya tidur yang cukup untuk menjaga daya ingat. Hasil karya ini juga 

diharapkan dapat memberikan kontribusi postitif bagi industry animasi 3D. 

Kata Kunci: Begadang, Penurunan daya ingat, Film Animasi 3, Kualitatif

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vii 

 

PRAKATA 

Puji syukur saya panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, karena berkat 

karuniaNya lah saya dapat menyelesaikan laporan penulisan proyek akhir sebagai 

salah satu tahap menu ju kelulusan. Saya juga menyampaikan terimakasih yang 

sebesar-besarnya kepada para pihak yang telah membantu saya dalam 

menyelesaikan proposal ini. 

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai Animating, Lighting & 

Rendering. Berdasarkan karya tersebut, penulis menyusun Proposal Tugas Akhir 

dengan judul Perancangan Film Animasi “Last Toast” Sebagai Media 

Penggambaran pengaruh begadang terhadap penurunan daya ingat remaja. 

Proposal Tugas Akhir ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, 

bimbingan, serta dorongan dari orang-orang yang berada disekitar penulis. Oleh 

karena itu, penulis hendak mengucapkan terima kasih banyak kepada: 

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

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

Akademik. 

3. Tri Fajar Yurmama S, S.Kom,. MT., Kepala Jurusan Desain Grafis 

Politeknik Negeri Media Kreatif. 

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

Negeri Media Kreatif. 

5. Muhammad suhaili, S.E, M.Kom., Kepala Program Studi Animasi 

Politeknik Negeri Media Kreatif. 

6. Dwi Mandasari Rahayu, S.P, M.Kom., Sekretaris Program Studi 

Animasi dan pembimbing 1. 

7. Ilham Khalid Setiawan, S.T, Pembimbing 2. 

8. Para Dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif 

yang telah melayani mahasiswa/I selama penulis menempuh pendidikan 

disini. 

9. Keluarga penulis yang selalu memberikan dukungan, semangat, kasih 

sayang, serta doa kepada penulis dalam menyelesaikan Karya Tugas 

Akhir. 
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10. Angeliza Putri Astri Gabriela dan Aldi Ramadhan Fazrin sebagai rekan 

satu tim penulis yang telah bekerja sama dengan baik dalam 

menyelesaikan Karya Tugas Akhir. 

11. Teman-teman satu kelas, selaku teman baik penulis yang selalu 

memberikan dukungan moral selama pengerjaan Karya Tugas Akhir 

dari awal sampai akhir. 

 Penulis menyadari bahwa laporan penulisan ini masih memiliki banyak 

kekurangan. Maka dari itu, saya menerima kritik maupun saran yang dapat 

membangun dengan hati yang terbuka. Semoga laporan penulisan ini dapat 

menjadi pedoman yang baik bagi saya dan tim dalam pengerjaan karya film 

pendek animasi dan bagi dosen pembimbing dalam membimbing saya saat 

mengerjakan proyek akhir. 

Jakarta, 13 Juli 2024 

Penulis, 

 

 

Rizki Rahmat Ramdani 

NIM. 20230126 
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