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MOTTO 

“Sebaik-baik manusia adalah mereka yang bermanfaat bagi orang lain”. 

(HR. Ahmad, ath-Thabrani, ad-Daruqutni Shahihul Jami’ no:3289) 

“Waktu bagaikan pedang, jika kamu tidak memanfaatkannya dan menggunakan 

untuk memotong, makai a akan memotongmu (menggilasmu)”. 

(HR. Muslim) 
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BAB I  

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

Film animasi merupakan tontonan yang disukai oleh anak-anak. Dari 

penayangan film animasi adapun manfaat yang diperoleh untuk anak yaitu 

imajinasi yang dibutuhkan dan baik untuk perkembangan anak. Namun tidak hanya 

sisi positif yang bisa diambil oleh anak, melainkan sisi negatifnya juga ikut terekam 

oleh anak, misalnya perilaku buruk yang ada pada karakter film kartun atau 

imajinasi yang dilihatnya seperti kebohongan, kenakalan, dan perilaku tidak terpuji 

lainnya sehingga memberikan nilai edukasi yang tidak baik terhadap perkembangan 

anak (Chabib Syafrudin, Wahyu Pujiyono, Soepomo 2013), (Surbakti, 2008).    

Selain itu, film animasi juga bisa dijadikan media pembelajaran yang baik 

untuk menyempaikan pesan moral kepada semua kalangan. Ini di karenakan film 

animasi dapat menampung segala daya imajinasi manusia di dalamnya. 

Animasi sebenarnya adalah rangkaian gambar yang disusun berurutan atau 

dikenal dengan istilah frame. Satu frame terdiri dari satu gambar jika susunan 

gambar tersebut ditampilkan bergantian dengan waktu tertentu maka akan terlihat 

bergerak. Satuan yang dipakai adalah frame per second (fps). Misalkan animasi 

diset 25 fps berarti animasi tersebut terdiri dari 25 gambar dalam satu detik. 

Semakin besar nilai fps, maka akan dapat terbentuk animasi yang terkesan halus. 

(Munir 2012). Selain itu animasi bisa diartikan sebagai gambar yang membuat 

objek yang seolah – olah hidup, disebabkan oleh kumpulan gambar itu berubah 

beraturan dan bergantian ditampilkan. Objek dalam gambar bisa berupa tulisan, 

bentuk benda, warna atau special effect. 

Sedangkan menurut (Firmansyah & Kurniawan 2013) Animasi merupakan 

suatu kegiatan menghidupkan, meng-gerakan benda mati. Suatu benda mati diberi 

dorongan, kekuatan, semangat dan emosi untuk menjadi hidup atau hanya berkesan 

hidup. Animasi bisa diartikan gambar yang memuat objek yang seolah-olah hidup, 

disebabkan oleh sekumpulan gambar itu berubah beraturan dan bergantian 

ditampilkan. Maka animasi yang baik adalah yang dapat mendukung anak-anak   
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untuk membentuk gambaran mental tentang proses yang terjadi dan membutuhkan 

usaha belajar. 

Coronavirus (CoV) adalah keluarga besar dari virus Coronaviridae yang 

menyebabkan penyakit mulai dari gejala ringan sampai berat. Ada setidaknya jenis 

coronavirus yang diketahui menyebabkan penyakit yang dapat menimbulkan gejala 

berat seperti Middle East Respiratory Syndrome (MERS-CoV) dan Severe Acute 

Respiratory Syndrome (SARS-CoV). Novel coronavirus (SARS-2) adalah virus 

jenis baru yang belum pernah diidentifikasi sebelumnya pada manusia. Virus 

corona bersifat zoonosis yang ditularkan antara hewan dan manusia. Penelitian 

menyebutkan bahwa SARS-CoV ditransmisikan dari kucing luwak (civet cats) 

kemanusia dan MERS-CoV dari unta ke manusia (Isbaniah, Fathiyah Kementrian 

Kesehatan Republik Indonesi 2020). Beberapa coronavirus yang dikenal beredar 

pada hewan saat ini telah terbukti menginfeksi manusia. 

Saat ini banyak permasalahan mengenai penyakit yang muncul di kehidupan 

masyarakat dan salah satunya mengenai kebersihan yang mengakibatkan 

masyarakat kurang mengetahui akan penyakit, terutama pada penyakit sistem 

pernapasan seperti influenza, pneumonia, ebola, zika, dan lainnya yang disebabkan 

oleh virus.  

Pada virus corona yang beredar pada tanggal 12 Desember 2019 lebih 

tepatnya di negara China kota Wuhan, banyak masyarakat yang belum mengetahui 

bahaya dari virus corona, salah satunya di negara Indonesia, banyak masyarakat 

Indonesia terutama pada masyarakat ekonomi lemah yang belum memahami 

bahaya dari virus corona (SARS-CoV-2).  

Dengan adanya penelitian terdahulu ini penulis menyimpulkan bahwa dari 

sebagian besar pembuatan animasi 2D terbilang masih menggunakan software yang 

versi lama. menggunakan teknik frame by frame yang sangat mudah dibandingkan 

teknik twenning dan teknik 2D hybrid animation. memliki feature membatasi yang 

membuat hasil dari video tersebut pun terlihat sederhana dengan begitu penulis 

membuat film animasi 2D ini dengan menggunakan software versi terbaru dengan 

feature yang lengkap. 

Dengan dibuatnya film animasi edukasi ini bertujuan sebagai media alternatif 

dan menjadikan media pembelajaran ataupun media sosialisasi kepada seluruh 
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masyarakat Indonesia terutama pada masyarakat ekonomi lemah atau kurang 

mampu dan anak-anak lebih mengerti mengenai bahaya dari   virus corona. Oleh 

karena itu penulis membuat animasi ini menjadi media sosialisasi untuk masyarakat 

agar dengan mudah di pahami. Dengan ini penulis membuat Projek Akhir yang 

berjudul “FILM ANIMASI EDUKASI CORONAVIRUS SEBAGAI SARANA 

SOSIALISASI MASYARAKAT”. 

 

1.2 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada projek akhir ini adalah: 

1. Pembuatan film animasi ini dibuat menggunakan software Adobe Creative 

Cloud versi 2019. 

2. Durasi dalam pembuatan film animasi edukasi ini selama 4 menit.  

3. Format file yang digunakan dalam animasi ini adalah AVI dan MP4. 

4. Frame ratio animasi ini menggunakan perbandingan 16:9 dengan resolusi 1920 

x 1080 (1080p). 

5. Animasi ini hanya dishare melalui link website youtube. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang dan batasan masalah yang telah 

dikemukakan di atas, maka dapat dirumuskan beberapa masalah sebagai berikut: 

1) Bagaimana kelayakan animasi sosialisasi Teknik Frame by Frame berbasis 

Adobe After Effect? 

2) Bagaimana mengembangkan animasi sosialisasi Teknik Frame by Frame 

berbasis Adobe After Effect? 

3) Bagaimana cara mengolah animasi untuk pengerjaan video sehingga dapat 

menyampaikan informasi yang baik, menarik serta komunikatif? 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat film Animasi yang 

dapat menjadi informasi alternatif yang mudah di pahami tentang virus corona, 

bahayanya ataupun dampak bagi kesehatan masyarakat Indonesia. 
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1.4.2 Manfaat  

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah film animasi sebagai media 

sosialisasi dan media pembelajaran mengenai virus corona agar masyarakat 

indonesia dapat memahami apa itu virus, penyakit dan bahayanya. 

 

1.5 Metode Penelitian 

1.5.1 Waktu dan Lokasi Penelitian 

Adapun lokasi penelitian ini dilakukan di Jl. Srijaya Negara Bukit Besar, Kec. 

Ilir Barat I, Kota Palembang, Sumatera Selatan 30128 di Lab Multimedia dan 

Animasi Fakultas Ilmu Komputer. 

 

1.5.2 Alat dan Bahan Penelitian 

Dalam pembuatan film pendek animasi edukasi ini alat dan bahan yang 

digunakan meliputi hardware dan software. 

1) Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras (Hardware) adalah seluruh komponen peralatan yang 

membentuk suatu sistem dan peralatan lainnya yang memungkinkan komputer 

dapat melaksanakan tugasnya secara fisik dan dapat terlihat secara jelas dan nyata. 

Bagian – bagian pokok perangkat keras meliputi masukan (Input), CPU (Central 

Processing Unit), tempat penyimpanan (Secondary Memory), dan keluaran 

(Output).  

Adapun perangkat keras yang penulis usulkan adalah komputer yang 

mempunyai spesifikasi sebagai berikut: 

a) Processor  : Intel Core i3-8145U (Cache 4M, 2.30 Ghz) 

b) Memory Size  : 8 GB DDR4 + 16 GB Intel Optane M.2 

c) Storage   : 512 GB SSD NVMe m.2 

d) Graphic Card  : Nvidia MX230 2GB GDDR5 

 

2) Perangkat lunak (Software)  

Perangkat lunak (Software) adalah komponen data processing yang berupa 

program-program dan teknik – teknik lainnya untuk mengontrol sistem komputer. 
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Aplikasi ini dibuat menggunakan perangkat lunak utama dan perangkat lunak 

pendukung, perangkat lunak yang digunakan adalah sebagai berikut: 

a) Adobe After Effect Creative Cloud 2019, merupakan perangkat lunak 

(software) yang berguna untuk tahap pasca-produksi video. After Effect 

sangat baik untuk menambahkan efek, mengedit efek-efek pada video dan 

lainnya. 

b) Adobe Audition Creative Cloud 2019, merupakan perangkat lunak (software) 

pengeditan audio yang biasa digunakan oleh editor professional yang mahir. 

Perangkat lunak (software) ini memiliki toolset komprehensif yang 

mencakup multitrack, waveform, serta tampilan spektral audio untuk 

membuat, mencampur, mengedit dan memulihkan konten audio. Perangkat 

lunak ini menurut penulis dirancang untuk mempercepat alur kerja produksi 

video dengan memberikan campuran yang dipoles dengan suara murni. 

c) Adobe Illustrator Creative Cloud 2019, merupakan perangkat lunak 

(software) pengeditan gambar ilusi termasuk itu sebuah film animasi, poster, 

website ataupun gambar ilusi untuk media sosial yang dapat diatur dari skala 

gambar terkecil 426 x 240, 640 x 360, 854 x 480, HD (1280 x 720), Full HD 

(1920 x 1080), 2K (2560 x 1440), 4K (3840 x 2160),  dan ukuran terbesar 

adalah 8K (7680 x 4320). 

d) Adobe Premiere Pro Creative Cloud 2019, merupakan perangkat lunak 

(software) pengeditan video termasuk itu sebuah film, TV, klip video maupun 

animasi untuk website atau media sosial. Perangkat lunak ini biasa digunakan 

oleh Professional video yang mahir dikarenakan perangkat lunak (software) 

ini simpel saat digunakan. 

 

1.5.3 Jenis Data       

1.5.3.1 Data Sekunder   

Data Sekunder merupakan data yang sudah tercatat dalam buku ataupun suatu 

laporan namun dapat juga merupakan Hasil dari hasil laboratorium untuk 

melengkapi data primer. Menurut (Kuncoro. n.d.) Data sekunder merupakan data 

yang telah dikumpulkan oleh lembaga pengumpul data dan dipublikasikan kepada 

masyarakat pengguna data. Data sekunder adalah data yang diperoleh atau 
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dikumpulkan oleh orang yang melakukan penelitian dari sumber-sumber yang telah 

ada (M. Iqbal Hasan 2002). Data ini digunakan untuk mendukung informasi primer 

yang telah diperoleh yaitu dari bahan pustaka, literatur, penelitian terdahulu, buku, 

dan lain sebagainya. 

 

1.5.3.2 Persiapan 

a. Studi Pustaka  

Mencari data yang berhubungan dengan corona, data juga bisa berupa foto 

atau gambaran. Menurut (Martono 2011) studi pustaka dilakukan untuk 

memperkaya pengetahuan mengenai berbagai konsep yang akan digunakan sebagai 

pedoman dalam proses penelitian. Peneliti juga menggunakan studi pustaka dalam 

teknik pengumpulan data. Studi pustaka dalam teknik pengumpulan data ini 

merupakan jenis data sekunder yang digunakan untuk membantu proses penelitian, 

yaitu dengan mengumpulkan informasi yang terdapat dalam artikel surat kabar, 

buku-buku, maupun karya ilmiah pada penelitian sebelumnya. Tujuan dari studi 

pustaka ini adalah untuk mencari fakta dan mengetahui konsep metode yang 

digunakan. 

b. Internet  

Pencarian sumber-sumber data yang berhubungan dengan corona berupa 

video, website pendukung, berita, dan artikel-artikel serta gambaran sehingga  

terkumpul semua pembahasan permasalan ini. 

 

1.5.3.3 Pembuatan Video 

a. Konsep Umum 

Pada proses ini yang dilakukan adalah mempersiapkan apa saja yang 

dibutuhkan yang sudah direncanakan seperti menentukan tema, lalu dikembangkan 

menjadi naskah, di lanjutkan ke tahap pembuatan storyboard, hingga ke tahap 

animasi sampai selesai.  

b.  Pembuatan Storyboard  

 Pada tahapan ini melakukan pembuatan Storyboard dengan melihat hasil 

analisis data yang telah dilakukan melalu observasi, Studi pustaka dan internet, 
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maka disimpulkan dalam penjelasan dan gambar sebelum membuat video animasi 

edukasi mengenai virus corona. 

c. Analisis Kebutuhan  

Pada tahapan selanjutnya yang dibutuhkan dalam membuta video meliputi 

laptop, memori penyimpanan data, software yang digunakan seperti Adobe 

Ilustrator bergunak untuk penbuatan karakter, Adobe After Effect CC 2019 berguna 

untuk menggerakan animasi, Adobe Premier Pro CC 2019 berguna untuk 

penggabungan dan pengetidan dan Adobe Audition 2019 berguna untuk pengeditan 

serta pengisian backsound dan audio agar lebih menarik. 

d. Pembuatan Video 

Semua karakter yang telah dibuat menggunakan software Adobe Ilustrator 

CC 2019, selanjutnya digerakan menjadi animasi dan pemberian efek yang lebih 

menarik dengan menggunakan Adobe After Effect CC 2019, animasi yang telah 

digerakan dan di edit akhirnya diselesaikan, lalu di selesaikan dengan 

menggabungkan menjadi sebuah video yang tersusun sesuai dengan alur cerita yang 

telas dibuat sebelumnya di Storyboard dengan menggunakan Adobe Premier Pro 

CC 2019. Pada tahapn selanjutnya juga dilakukan penambahan backsound dan 

audio menggunakan Adobe Audition CC 2019 agar dihasilkan video lebih bagus 

dan menarik. 

e. Pengujian (Testing) 

Pada tahap terakhir yang dilakukan adalah menyelesaikan tahap pembuatan 

video, kemudian video di lihat apakah masih ada kesalahan dalam pembuatan video 

yang masih kurang sempurna. 
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