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ABSTRAK

Emotions are natural and normal reactions that arise in response to things that do
not match expectations. Emotions often produce a negative impact on decision
making. The process of rational thinking will be disrupted due to emotional
reactions to excessive anger. Rash decision making due to lack of emotional
maturity can cause harm to those around you and yourself. Animation media is an
interesting way that makes it easier for the audience to capture meaning. Implied
education through animated films is more in demand and easier to convey. The
animation "Luisa and The Man on The Wall" was produced with 3D and 2D
animation production techniques. The author uses Autodesk Maya 2020, Procreate,
and Adobe After Effect software. This film is expected to convey to the audience
about the impact of lack of emotional maturity in making decisions. The role of the
closest person to the issue is expected to arise after watching this film.

Keyword : Animation, Education, Emotion

Emosi adalah reaksi alami dan normal yang muncul sebagai respons terhadap hal-
hal yang tidak sesuai harapan. Emosi sering menghasilkan dampak negatif pada
pengambilan keputusan. Proses berpikir rasional akan terganggu akibat reaksi
emosional hingga kemarahan yang berlebihan. Pengambilan keputusan yang
terburu-buru karena kurangnya kematangan emosi dapat membahayakan orang-
orang di sekitar dan diri sendiri. Media animasi adalah cara menarik yang
memudahkan audiens untuk menangkap makna. Pendidikan tersirat melalui film
animasi lebih diminati dan lebih mudah disampaikan. Animasi "Luisa and The Man
on The Wall" diproduksi dengan teknik produksi animasi 3D dan 2D. Penulis
menggunakan software Autodesk Maya 2020, Procreate, dan Adobe After Effect.
Film ini diharapkan dapat menyampaikan kepada penonton tentang dampak dari
kurangnya kematangan emosi dalam mengambil keputusan. Peran orang terdekat
dengan isu tersebut diharapkan akan tersampaikan setelah menonton film ini.

Kata Kunci : Animasi, Edukasi, Emosi
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