ABSTRAK

PERANCANGAN ANIMASI 3D MENGENAI PENGARUH BURUK
PHUBBING DI KALANGAN MAHASISWA DALAM MASA
PERKULIAHAN

Oleh
Danny Rizky Wahyudi
NRP 1564045

Phubbing atau Phone Snubbing merupakan tindakan tidak acuh seseorang dalam sebuah
lingkungan karena terlalu fokus terhadap gawai dari pada melakukan sebuah interaksi atau
percakapan. Istilah ini awalnya dikampanyekan oleh Macquarie Dictionary untuk mewakili
masalah penyalahgunaan ponsel cerdas yang terus berkembangdalam situasi sosial. Metode
yang digunakan untuk mengumpulkan data berasal dari wawancara dengan psikolog media
dari Universitas Kristen Maranatha untuk mengetahui penyebab dan akibat dari perilaku
phubbing, dan dengan kuesioner, observasi, focus group discussion, dan studi pustaka.
Berdasarkan hasil pengumpulan data, penulis menggunakan animasi 3D sebagai media
informasi untuk menyampaikan pesan mengenai pengaruh buruk perilaku phubbing ini. Teori
yang digunakan sebagai pendukung perancangan media informasi ini adalah prinsip animasi,
desain karakter, CGl, disb. Media yang digunakan menggunakan media sosial. Melalui media
informasi ini, mahasiswa dapat menyadari akan pengaruh buruk dari perilaku phubbing dan
dapat menguranginya.
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ABSTRACT

3D ANIMATION DESIGN ABOUT THE ADVERSE EFFECTS OF PHUBBING
AMONG STUDENTS DURING COLLEGE

By
Danny Rizky Wahyudi
NRP 1564045

Phubbing or Phone Snubbing is an act of indifference in an environment because they are
focusing too much on a device rather than having an interaction or a conversation. This term
was originally campaigned by Macquarie Dictionary to represent the problem of smartphone
abuse that continues to grow in social situations. The method of collecting data comes from
interview with a media psychologist from Maranatha Christian University to find out the
causes and consequences of phubbing, and with questionnaires, observations, focus group
discussions, and literature studies. Based on the results of the data collected, the writer used
3D animation as an information media to deliver messages about the adverse effects of this
phubbing behavior. Theories to support the design of information media were animation
principles, character design, CGl, etc. The media used are using social media. Through this
information media, students can realize the adverse effects of phubbing and minimize it.
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