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Abstrak. Video animasi 2D telah menjadi media hiburan yang populer di
kalangan masyarakat. Salah satu teknik pembuatan animasi 2D adalah
Rotoscoping. Teknik ini memungkinkan pembuat video animasi untuk
menggambar jiplakan dari adegan video nyata, menghasilkan gambar-
gambar 2D frame per frame yang kemudian membentuk sebuah film animasi
2D. Penelitian ini bertujuan untuk membuat film animasi 2D iklan layanan
masyarakat yang berjudul “Bijak Bermedia” menggunakan teknik
Rotoscoping. Dalam pembuatannya, digunakan metode perancangan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang memiliki tahapan utama:
Concept (Menentukan Konsep), Design (Pembuatan ilustrasi dan naskah
storyboard), Material Collecting (Pengumpulan bahan atau material),
Assembly (Pembuatan objek multimedia), Testing (Tahap Ekspor dan
Editing), hingga Distribusi hasil video. Hasil dari tahapan tersebut adalah
sebuah video animasi 2D yang efektif digunakan untuk menyampaikan pesan
pentingnya menjaga etika dalam berkomentar atau bijak dalam menggunakan
media sosial internet. Video “Bijak Bermedia” ini diharapkan dapat
memberikan pengetahuan dan pemahaman kepada masyarakat tentang
pentingnya berhati-hati dalam mengetikkan komentar di media sosial.

Abstract. 2D animation videos have become a popular entertainment
medium among the public. One of the 2D animation creation techniques is
Rotoscoping. This technique allows animation video creators to draw a trace
of a real video scene, producing 2D images frame by frame which then form
a 2D animated film. This study aims to create a 2D animated public service
announcement film entitled "Bijak Bermedia" using the Rotoscoping
technique. In its creation, the Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
design method is used which has the following main stages: Concept
(Determining the Concept), Design (Creating illustrations and storyboard
scripts), Material Collecting (Collecting materials), Assembly (Creating
multimedia objects), Testing (Export and Editing Stages), to Distribution of
video results. The result of these stages is a 2D animated video that is
effectively used to convey the message of the importance of maintaining
ethics in commenting or being wise in using internet social media. This
"Bijak Bermedia" video is expected to provide knowledge and understanding
to the public about the importance of being careful in typing comments on
social media.
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1. PENDAHULUAN

Animasi adalah bentuk seni visual
yang ikut berkembang seiring dengan
kemajuan canggihnya teknologi pada masa
sekarang dan yang akan datang. Berbagai
macam teknik animasi telah digunakan para
animator untuk menghasilkan karya
animasi, animasi juga bagian salah satu
bentuk penyampaian pesan visual yang
dinilai mampu dan menarik, terutama untuk
menjangkau generasi muda. Dibandingkan
dengan media konvensional, animasi dapat
menarik perhatian audiens. Animasi diambil
dari Istilah Latin “anima,” yang berarti jiwa,
kehidupan, dan roh, adalah asal mula kata
“animation.” Istilah “to animate,” yang
berarti menghidupkan, juga merupakan akar
kata “animation.” Secara umum, animasi
adalah proses memberikan kehidupan dan
gerakan pada objek tak bernyawa agar suatu
objek tak bernyawa dapat hidup, ia harus
diberikan momentum, kekuatan, jiwa, dan
emosi. Gambar-gambar yang menampilkan
objek seolah-olah hidup, yang dibuat dari
serangkaian gambar yang berganti secara
bergantian dan  ditampilkan  secara
berurutan, disebut animasi [1].

Teknik  Rotoscoping digunakan
untuk penerapan pembuatan animasi 2D,
dalam proses pembuatannya dilakukan
jiplak dari adegan video nyata dan digambar
ulang menjadi sebuah gambar 2D frame per
frame namun tetap memiliki gerakan yang
realistis dari adegan video nyata tersebut.
Fauzi Rahman, dan timnya pada tahun 2017
menyatakan dalam bukunya yang berjudul
“Burnout Animasi Dua Dimensi Dengan
Teknik Rotoscope”. Sebuah objek yang
digambar dan disusun frame demi frame
adalah  penggunaan  teknik  animasi
rotoscope. Untuk menciptakan visual
bergerak yang lebih realistis, pendekatan ini
diterapkan dengan hati-hati. Penggunaan
pendekatan ini berkaitan dengan gaya
realistis atau mirip aslinya dari film yang
sedang dibuat. Karena visualnya didasarkan
pada rekaman adegan nyata, proses
rotoscope menciptakan gaya visual yang
realistis [2]. Achmad Fajar Nugroho tahun
2021, Penggunaan teknik rotoscoping
dalam film animasi 2D “ACT” ini terbukti
efektif dalam menciptakan gerakan karakter
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yang terlihat realistis dan ekspresif bagi
audiens. Dengan cara menggambar ulang
frame per frame dari rekaman video nyata,
rotoscoping memberikan kenyamanan bagi
pencipta dalam mempertahankan gerak
tubuh manusia secara akurat namun tetap
bergaya artistik. Teknik ini berhasil
membangun kualitas visual sebuah animasi
dan memperkuat atmosfer emosional
sebuah film, tanpa harus bergantung pada
dialog verbal. Dalam film ACT, rotoscoping
tidak hanya menjadi metode teknis, tetapi
juga menjadi pendekatan sebuah artistik
utama yang menentukan gaya seni visual
keseluruhan sebuah film [3].

Dalam pembuatan animasi 2D
"Causes" milik Rendy Daffa Wardhana,
Agusdi Syafrizal, Yusni Nyura pada
tahun 2024, teknik rotoscoping menjadi
inti dari proses visual yang bertujuan untuk
menghadirkan  gerakan karakter yang
realistis dan emosional. Dengan
menggambar ulang setiap frame per frame
dari rekaman sebuah video nyata,
rotoscoping bisa menangkap detail ekspresi
dan gerakan tubuh secara akurat. cara ini
memberikan nuansa dramatis yang kuat,
memungkinkan audiens untuk merasakan
rasa emosional dari setiap adegan tanpa
memerlukan  dialog  verbal.  Teknik
rotoscoping dalam penelitian ini terbukti
efektif sebagai metode penciptaan visual
yang komunikatif, khususnya dalam
menyampaikan pesan sosial yang mendalam

[4].

Dalam proyek animasi “Sintren Saves
the Village” milik Wahyu Nurul Iman pada
tahun 2022, Teknik rotoscoping diterapkan
untuk menangkap dan mereproduksi gerakan
tarian Sintren secara akurat dan ekspresif.
Dengan menggambar ulang setiap frame per
frame dari rekaman tarian nyata, rotoscoping
memungkinkan penciptaan animasi yang
mempertahankan  kehalusan dan nuansa
gerakan tradisional, sekaligus memberikan
sentuhan artistik yang khas. cara ini tidak
hanya memperkaya kualitas visual animasi,
tetapi juga memperkuat pesan budaya dan
emosional yang ingin disampaikan melalui
cerita tersebut [5]. Tarisa, Hadi, dan
Setyasmara pada tahun 2022 mengembangkan
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gim edukasi Dengue Defender berbasis
platformer 2D menggunakan metode Game
Development Life Cycle (GDLC). Gim
tersebut digunakan sebagai alat edukasi untuk
meningkatkan pemahaman anak-anak tentang
Demam Berdarah Dengue (DBD). Hasil uji
menunjukkan adanya peningkatan pemahaman
para pengguna berdasarkan skor pre-fest dan
post-test, dan juga masuk dalam kategori
layak. Studi ini menunjukkan bahwa media
visual berbasis 2D dapat digunakan secara
efektif sebagai sarana penyebaran informasi
edukasi kepada pengguna. Terdapat perbedaan
antara jenis penelitian ini dan penelitian yang
dilakukan oleh penulis tentang media yang
sedang dikembangkan. Penelitian ini berfokus
pada pembuatan animasi 2D berjudul "Bijak
Bermedia" menggunakan teknik rotoscoping
sebagai media informasi, sedangkan penelitian
dari  Tarisa, Hadi, dan  Setyasmara
menggunakan media edukasi dalam bentuk
gim platformer 2D [6].

Terdapat Kasus Ujaran Kebencian
dalam laporan dari Ika Idris, Phd dan tim-nya,
tertulis pada “Laporan Pemantauan Ujaran
Kebencian Terhadap Kelompok Rentan Pada
Pemilu tahun 2024” tertulis hasil dari proyek
pemantauan ujaran kebencian ini dilakukan
terhadap delapan  kelompok  rentan,
berlangsung selama September 2023 - Maret
2024 dengan menganalisis sekira 1.450.000
teks data dari media sosial X, Facebook, dan
Instagram. Hasilnya menunjukkan bahwa
sebanyak 200 ribu teks (13,82%) mengandung
ujaran kebencian, dan 77 ribu atau atau sekitar
5,34% berkaitan dengan pemilihan umum.
Adapun platform yang mengandung ujaran
kebencian  terbanyak adalah  Facebook
(56,83%), diikuti oleh X (36,35%), dan
Instagram (6,6%). Tipe ujaran kebencian
tertinggi adalah serangan terhadap identitas
(131 ribu), diikuti dengan hinaan (117 ribu),
kata-kata kotor (48 ribu), ancaman/hasutan
(40 ribu), bentuk lainnya (6 ribu), dan
serangan seksual (5 ribu) [7].

Adapun dampak dari ujaran kebencian
dalam jurnal hukum statuta milik Mutiara, A.S
dan tim-nya ‘“Maraknya Fenomena Hate
Comment Di Kalangan Remaja Indonesia
Dalam Bermedia Sosial”’. Maraknya hate
comment di media sosial dapat menimbulkan
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dampak yang sangat berbahaya dan serius
bagi para korban jika terus dilakukan. Selain
itu, media sosial adalah ranah bagi para
penggunanya yang sifatnya bebas dan terbuka
sehingga ulasan berbentuk cemooh atas satu
sama lain yang dilontarkan dapat dilihat oleh
masyarakat umum. Dengan mudahnya akses
komunikasi di media sosial yang pada era
modern ini telah menjadi ruang bagi individu
untuk berinteraksi secara bebas membawa
dampak negatif bagi masyarakat, yakni terkait
menambahnya domain akun yang seringnya
memberikan ulasan negatif ~ kepada
sasarannya. Schingga dapat berdampak
tentunya bagi sasarannya, misalnya ada yang
mendapat tekanan dari berbagai kalangan
masyarakat  sehingga dapat menyebabkan
stress, korban juga bisa saja terkena trauma
yang serius akibat ulah pengguna akun yang
mencemoohnya, dan yang paling
membahayakan jika korban sampai berinisiasi
untuk melakukan bunuh diri [8].

Permasalahan yang muncul saat ini
adalah rendahnya kesadaran masyarakat,
khususnya kaum muda, dalam bermedia sosial
secara bijak dan Dbertanggung jawab.
Banyak pengguna yang belum memahami
pentingnya bijak dalam menggunakan media
sosial, serta masih sering ditemui kasus ujaran
kebencian, dan tindakan yang melanggar etika
bermedia. Sebagai solusi atas permasalahan
tersebut, diperlukan media yang menarik agar
pesan moral dapat diterima dengan baik oleh
masyarakat, khususnya kaum muda. Salah
satu kemungkinan pendekatan yang bisa
digunakan adalah pembuatan animasi iklan
layanan ~ masyarakat  berjudul  "Bijak
Bermedia" menggunakan teknik rotoscoping.
Teknik ini memadukan rekaman video nyata
dengan gambar animasi 2D yang digambar
ulang, sehingga menghasilkan gerakan yang
realistis namun dalam visual yang secara 2D.

Diharapkan dengan penerapan teknik
animasi rotoscoping, iklan layanan masyarakat
2D "Bijak Bermedia" dapat menghadirkan
tampilan visual yang realistis namun unik
secara 2D, sehingga diharap mampu menarik
perhatian audiens. Teknik ini memungkinkan
gerakan karakter terlihat lebih natural karena
diambil dari rekaman video nyata, namun
divisualisasikan ulang dalam bentuk animasi
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2D. Gaya penyampaian seperti ini dirasa lebih
relevan bagi generasi muda yang terbiasa
dengan konten digital yang unik. Dengan
pendekatan visual yang kuat, diharapkan
pesan moral dalam iklan ini tidak hanya
tersampaikan dengan baik, tetapi juga mampu
membekas dalam ingatan dan mendorong
perubahan sikap pengguna media sosial agar
lebih bijak dalam berperilaku di dunia digital.
2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Animasi

Animasi adalah objek atau beberapa
objek yang tampak bergerak melintasi
panggung atau mengubah bentuk, ukuran,
warna, rotasi, atau sifat-sifat lainnya [9].
Animasi datar adalah istilah lain untuk
animasi dua dimensi. Animasi pertama dibuat
dalam dua dimensi. Dengan produksi film
kartun, kemajuan revolusioner dalam animasi
dua dimensi benar-benar terwujud [1].
Animasi juga merupakan suatu proses
merekam dan memutar serangkaian gambar
untuk memperoleh ilustrasi pergerakan|[10].

2.2 Animasi 2D

Animasi 2 Dimensi merupakan sebuah
objek yang dibuat dengan dua sumbu, yang
sering disebut sebagai sumbu X dan sumbu Y
sehingga hanya memliki dimensi panjang dan
lebar, maka dikatakan memiliki dua dimensi
(2D) [11]. Jika gambar dua dimensi yang
digerakkan dengan cepat dan berurutan untuk
memberikan kesan bahwa objek-objek tersebut
hidup disebut juga animasi 2D [12]. Definisi
ini memperkuat pemahaman bahwa animasi
2D memerlukan teknik penggambaran dan
pengaturan  waktu yang tepat  untuk
menciptakan ilusi gerakan.

2.3 Iklan Layanan Masyarakat

Iklan layanan masyarakat adalah iklan
yang bertujuan untuk menginformasikan,
menginspirasi, atau mendidik masyarakat
dengan tujuan akhir untuk mempromosikan
manfaat sosial daripada keuntungan finansial.
Mendapatkan informasi, memahami, dan
mengubah perilaku seseorang terkait topik
yang dipromosikan merupakan contoh manfaat
sosial, dan semuanya sangat penting bagi
kualitas hidup masyarakat secara keseluruhan
[13]. Tujuan dari iklan layanan masyarakat
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adalah untuk meningkatkan kesejahteraan
masyarakat dan melayani komunitas [14].

24 Rotoscoping

Rotoscoping adalah produksi film
animasi yang membutuhkan model untuk
mewakili gerakan aktor secara efektif dan
estetis. Proses tracing atau penyalinan
dilakukan dengan mengambil foto langsung
dan kemudian mengubahnya menjadi urutan
gambar baru. Karena foto-foto tersebut
merupakan hasil perekaman langsung dari
sebuah adegan, teknik ini menghasilkan gaya
visual yang realistis [15]. Rotoscoping juga
diartikan sebagai teknik membuat animasi
dengan menjiplak rekaman gerakan aktor.
Teknik ini digunakan untuk menghasilkan
gerakan yang kompleks dan realistis, yang sulit
untuk digambarkan tanpa referensi nyata [16].

2.5 Storyboard

Storyboard adalah suatu bentuk narasi
visual yang digunakan untuk merencanakan
atau menggambarkan urutan adegan atau cerita
dalam bentuk gambar berurutan. Storyboard
berfungsi sebagai panduan visual bagi kreator
atau tim produksi untuk mengatur dan
menggambarkan adegan secara rinci sebelum
dilakukan  pengambilan = gambar  atau
pembuatan animasi. Storyboard terdiri dari
serangkaian panel gambar atau sketsa yang
menggambarkan adegan demi adegan dalam
urutan kronologis [17].

2.5 Celx

Celtx adalah perangkat lunak atau
software untuk penulisan naskah, perencanaan
produksi, dan majemen proyek seperti film,
televisi, video dan juga teater. Celtx dirancang
untuk membantu penulis, sutradara, dan
prosedur dalam mengembangkan proyek
mereka dari konsep hingga produksi dan
distribusi. Celtx memilik fitur-fitur seperti
editor  naskah, pembuat storyboard,
perencanaan produksi, manajemen jadwal.

2.6 Editing Video

Editing  video  adalah  proses
memodifikasi klip video yang dihasilkan
selama proses pengambilan gambar. Seorang
editor memotong klip video (dari satu
potongan ke potongan lain) dan kemudian
menggabungkan segmen-segmen  video
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tersebut untuk menciptakan video yang sudah
selesai [18].

2.7 Capcut

CapCut adalah aplikasi pengeditan
video yang memungkinkan pengguna untuk
membuat dan mengedit video dengan berbagai
efek, filter, teks, stiker, dan elemen lainnya.
Aplikasi ini dirancang untuk memberikan
pengalaman pengeditan yang intuitif dan user-
friendly, sehingga pengguna dapat video
berkualitas tinggi tanpa memerlukan
keterampilan teknis mendalam.
2.8 Flipaclip
FlipaClip adalah aplikasi animasi 2D
yang memungkinkan pengguna membuat
animasi frame-by-frame secara mudah,
terutama di perangkat mobile seperti Android
dan i0S. Aplikasi ini sangat populer di
kalangan pemula hingga animator hobi karena
antarmukanya yang intuitif dan fitur- fiturnya
yang mendukung proses animasi manual.

2.9 Multimedia Development Life Cycle
(MDLC)

Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) adalah metode sistematis yang
digunakan untuk mengembangkan produk
multimedia, baik yang bersifat /inear maupun
non-linear. MDLC memiliki akar
pengembangan yang mirip dengan Software
Development Life Cycle (SDLC), namun
memiliki karakteristik unik yang berkaitan
dengan pengembangan dan penggunaan
elemen multimedia [19]. MDLC memiliki
Enam fase dalam Siklus Hidup Pengembangan
Multimedia (MDLC) meliputi konsep, desain,
pengumpulan bahan, perakitan, pengujian, dan
distribusi [20].

2.10  Skala Likert

Skala likert merupakan metode yang
digunakan untuk mengukur tingkat kepuasan
pengguna terhadap suatu sistem yang
dibangun. Skala likert disebut dengan skala
psikometrik yang digunakan dalam kuesioner
dan merupakan skala yang paling banyak
digunakan untuk sebuah penelitian berupa
survei. Skala likert disediakan dalam lima
pilihan skala, di mana hasil dari perhitungan
skala akan menunjukkan berupa nilai
presentase kelayakan sistem [21].
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3. METODE PENELITIAN
3.1 Tahapan Penelitian

Penelitian ini akan menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
yang mencakup enam tahap utama, yaitu:
konsep, perancangan, pengumpulan data,
perakitan, pengujian, dan distribusi.

3.1.1 Konsep (Concept)

Tahap Concept memuat beberapa
kegiatan pengonsepan seperti pembuatan
storyline dan pembuatan naskah.

3.1.2 Perancangan (Design)

Pada tahap design untuk menentukan
gambaran visual alur cerita seperti karakter,
tempat. Tahap ini memuat storyboard pada
video animasi iklan layanan masyarakat.
Storyboard adalah Pembuatan yang memuat
gambaran rancangan visual yang menjelaskan
alur cerita pada video animasi iklan layanan
masyarakat.

3.1.3 Pengumpulan
Collecting)

Pengumpulan Data dilakukan untuk
melengkapi bahan yang akan digunakan seperti
audio dan gambar yang kemudian akan
digunakan dalam pembuatan animasi iklan
layanan masyarakat.

3.1.4 Perakitan (Assembly)

Tahap assembly memuat penyusunan
dan mengkomposisikan keseluruhan gambar
yang telah dikumpulkan seperti pergerakan
karakter dan objek dalam proses pembuatan
animasi dan penggabungan video animating
dengan backsound untuk pembuatan video
animasi iklan layanan masyarakat.

3.1.5 Pengujian (Testing)

Pada tahap ini akan dilakukan
pencocokan hasil rancangan yang telah
ditentukan dengan hasil animasi 2D “Bijak
Bermedia” yang telah dibuat, dan melihat
respon dari penonton terhadap hasil dari
animasi 2D  menggunakan  beberapa
pertanyaan menggunakan kuesioner.

3.1.6 Distribusi (Distribution)

Tahap terakhir adalah distribusi
animasi yang telah selesai. Animasi 2D "Bijak
Bermedia" dipublikasikan melalui media sosial
YouTube Multimedia Polnes, Whatsapp.

3.2 Diagram Alir

Flowchart pada  penelitian ini

merupakan tahapan pembuatan animasi 2D

Data (Material
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iklan layanan masyarakat “Bijak Bermedia”
yang terdiri dari beberapa tahapan yaitu
konsep, perancangan, pengumpulan materi,
dan pembuatan. Flowchart dapat dilihat pada
Gambar 3.1.

Gambar 3.1 Diagram Alir
4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Implementasi MDLC
Pada tahap ini dilakukan penerapan seluruh
tahapan Model Development Life Cycle

(MDLC) dalam proses pembuatan animasi 3D
“Langkah Kecil” yang terdiri dari Concept,

Design, Material Collecting, Assembly,
Testing, dan Distribusi.
4.1.1 Tahap Konsep

Tahap  Comncept  adalah  tahap

mengeluarkan gambaran ide pada pembuatan
storyline dan naskah animasi 2D iklan layanan
masyarakat. Tahapan concept pada penelitian
ini antara lain storyline dan naskah. Storyline
merupakan alur cerita yang dibuat pada suatu
karya animasi atau film. Storyline dibuat untuk
memudahkan peneliti dalam menentukan
adegan alur cerita berikutnya agar alur cerita
tersusun dan terarah dengan jelas dan
memudahkan penonton memahami isi dari
animasi 2D iklan layanan masyarakat. Hasil
storyline animasi 2D iklan layanan masyrakat
“Bijak Bermedia” ada prolog, konflik,
klimaks, pesan penutup. Tahap pembuatan
naskah dari animasi 2D iklan layanan
masyarakat “Bijak Bermedia” isi dari Animasi
2D iklan layanan masyarakat “Bijak
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Bermedia”. Proses Pembuatan naskah dibuat
dengan menggunakan aplikasi celtx. (Gambar
4.1 Proses Pembuatan Naskah Pada Celtx)

INT.KAMAR TIDUR
VIDE

Tokoh utama perempuan berbaring distas ranjangnya sembil
memainkan handphonenya, Sedang mengetik kalimat komentar

sosizl media

CLOSE UP

Tokoh utama beranjak dari remjang duduk dan mengemail gelas
dari mejm lalu berdiri berjalan keluar kearah kiri dari

INT.DAPUR
VIDE

Tokoh wtewa berjalan dari pimtu dapur membava handphone pada
tangan kanan dan gelas pada tangan kiri dengan pandangan

tokoh utama tetap fokus pada handphone lalu meletakan gelas
pada meia dapur bersamaan duduk pada kursi meja makan dapur

BLEND TRANTITION

handphone dengan posisi mengetik menggunakan kedua tangannya

FRONT MEDIUM CLOSE UP

Gambar 4.1 Proses Pembuatan Naskah Pada
Celtx

4.1.2 Tahap Design

Storyboard mempermudah peneliti
dalam memahami alur cerita aimasi 2D iklan
layanan masyarakat “Bijak = Bermedia”.
pembuatan storyboard dilakukan pada aplikasi
Flipaclip

Tabel 4.1 Beberapa Hasil Storyboard Animasi
2D “Bijak Bermedia”
Scene

Dan Gambar FPS
Waktu

Deskripsi

Tokoh utzma perempuan
Kamar Tidur
0.00-0.02 .

berbaring diatas ranjangnya
sambil mem ainkan

handphenenya

Kamar Tidur e
002-005 >

tokeh utama sedang men gerik

komentar pada handphonenya

RKamar Tidur Tokeh utama akan beranjak
X E dati ranjang duduk dan

0.08-0.8 mengambil gelas dani meja
= 2™ tokoh utama berdiri
Kamar Tidur | “ 5 v 5 ; membawa handphone pada
x i
010-0.11 tangan kanan dan gelas pada

tang an kiri

4.1.3 Tahap Material Collecting

tahap pengumpulan data yang akan
digunakan untuk bahan dalam pembuatan
animasi 2D iklan layanan masyarakat “Bijak
Bermedia” . Beberapa hal yang akan dilakukan
pada tahap ini adalah, pengumpulan gambar
adegan, Dbacksound dan efek suara.
Pengumpulan gambar adegan akan digunakan
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untuk  melakukan proses animasi 2D
menggunakan teknik rotoscoping . Gambar
adegan ini diambil dari video youtube original
iklan layanan masyarakat “Bijak Bermedia”.
(https://youtu.be/N2iyxzpaTD0?si=Izgqhih8U
UYRWkal )

£ Penayang frame =]

", ‘ ﬂ . ﬂ

ﬂ ‘ ﬂ ‘ ‘
n L“t: u; " “

Gambar 4.1 Screenshot Adegan Nyata

Pengambilan backsound dan dialog
dari aktor diambil dari video youtube original
iklan layanan masyarakat “Bijak Bermedia”
secara langsung.
(https://youtu.be/N2iyxzpaTD0?si=Izgqghih8U
UYRWkal )

= % YouTube
'm
.

~ BUAKLAHD. » W BERMEDIA
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Gambar 4.2 Sumber Original

Adapun juga beberapa efek suara yang
digunakan peneliti dalam pembuatan animasi
tersebut berikut adalah contoh beberapa
sumber dari efek suara yang digunakan:
https://youtu.be/FP_TCP73h21?si=Xj0ukSQB;j
1Qs2Fk5
https://youtu.be/mQOXwrSThzE?si=Ik7IX6K
mtAvTZo0
https://www.youtube.com/shorts/pZ4QXoS8J
MA

Pada pembuatan animasi ini juga
digunakannya penggunaan dari suara karakter
yang berasal dari rekaman suara aktor nyata,
seperti yang ditunjukkan pada gambar berikut
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Gambar 4.3 ekaman Suara Aktor

Ini merupakan rekaman suara aktor,
ini menunjukan hasil rekaman yang didapat
menggunakan  smartphone  yang  akan
digunakan sebagai suara karakter dalam
pembuatan animasi ini.

4.1.4 Tahap Assembly

Tahap assembly memuat penyusunan
dan mengkomposisikan seluruh gambar yang
dikumpulkan seperti pergerakan karakter dan
objek, dalam proses pembuatan animasi dan
penggabungan  video  animasi  dengan
backsound untuk pembuatan video animasi
2D iklan layanan masyarakat. lalu dilakukan
pencocokan hasil rancangan yang telah
direncanakan dengan hasil video animasi iklan
layanan masyarakat. Berikut contoh beberapa
gambar perbandingan antara gambar nyata dan
gambar animasi 2D.

Tabel 4.2 hasil perbandingan antara gambar

nyata dan gambar animasi 2D.
NO ORIGINAL

ROTOSCOPING

Editing Video, Pada tahap editing
video dilakukannya ekstrak audio dan suara
dialog aktor dari video original dan akan


https://youtu.be/N2iyxzpaTD0?si=Izgqhih8UUYRWkaJ
https://youtu.be/N2iyxzpaTD0?si=Izgqhih8UUYRWkaJ
https://youtu.be/N2iyxzpaTD0?si=Izgqhih8UUYRWkaJ
https://youtu.be/N2iyxzpaTD0?si=Izgqhih8UUYRWkaJ
https://youtu.be/FP_TCP73h2I?si=Xj0ukSQBjlQs2Fk5
https://youtu.be/FP_TCP73h2I?si=Xj0ukSQBjlQs2Fk5
https://youtu.be/nQ0XwrSIhzE?si=Ik7IX6K_mtAvTZo0
https://youtu.be/nQ0XwrSIhzE?si=Ik7IX6K_mtAvTZo0
https://www.youtube.com/shorts/pZ4QXoS8JMA
https://www.youtube.com/shorts/pZ4QXoS8JMA
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dipakai pada video animasi 2D peneliti secara
langsung, dan juga dilakukan pemberian
transisi, sound effect, subtitle dan fext. Berikut
hal yang dilakukan pada tahap ini ditunjukkan
pada gambar dibawah.

Gambar 4.4 Editing Video

4.1.5 Tahap Testing

Pada tahap ini dilakukan pembuatan
kuesioner yang membutuhkan minimal 10
responden untuk mengetahui kelayakan
dilakukannya pembuatan animasi 2D iklan
layananan masyarakat “Bijak Bermedia” ini
dan juga respon ketertarikan dari responden
terhadap animasi tersebut.

Tabel 4.3 Penilaian

Butir Penilaian Nilai | Jumlah | Sko
r
Sangat setuju 5 80 400
Setuju 4 28 112
Netral 3 1 3
Tidak setuju 2 0 0
Sangat tidak setuju | 1 1 1
TOTAL 111 516
Tabel diatas menunjukkan butiran
pernyataan yang ditujukan untuk para

responden, total pernyataan yang didapat dari
para responden dari butiran pernyataan yang
telah diberikan, dan juga total skor hasil dari
jumlah pernyataan yang didapat tersebut. Dari
penilaian dari setiap pernyataan berdasarkan
jawaban responden akan dihitung
menggunakan rumus tertentu. untuk mencari
jumlah skor maksimal dan juga rata-rata

persentase yang menyatakan persentase
ketertarikan responden terhadap animasi
peneliti.
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Tabel 4.4 Hasil Perhitungan

Jum
Respo | lah Skor % Rata-
nden | Sko | Maks Rata %
r

1 50 50 100

2 40 50 80

3 50 50 100

4 50 50 100

5 43 50 86

6 49 50 98 93’88128181
7 50 50 100

8 43 50 86

9 50 50 100
10 50 50 100
11 41 50 82

Berdasaran Tabel 4.4 diatas

menunjukkan hasil perhitungan dari skor
jawaban para responden,yang menunjukkan
jumlah skor, persentase dan juga rata-rata
persentase.

Tabel 4.5 Kategori Nilai Persentase

Persentase Penilaian
0-20% Sangat Rendah
21-40% Rendah
41-60% Sedang
61-80% Tinggi
81-100% Sangat Tinggi

(Sumber : Sugiyono,2016:184) [22].

Berdasarkan tabel 4.7 menunjukkan
kategori penilaian berdasarkan persentase, dari
jumlah rata-rata persentase yang ditunjukkan
pada tabel 4.6 dapat disimpulkan rata-rata
persentase yang didapat dari jawaban para
responden adalah 93,8%, yaitu berdasarkan
kategori penilaian dinyatakan hasil uji
responden sangat tinggi.

4.1.6  Tahap Distribution

Pada tahap distribusi ini dilakukannya
penyebaran video animasi 2D iklan layanan
masyarakat “Bijak Bermedia”. Seperti yang
diperlihatkan pada gambar Gambar 4.7
Distribution memperlihatkan bahwa hasil dari
video anmasi yang telah dibuat dalam
penelitian ini, disebarkan melalui akun sosial
media youtube Teknik Informatika Multimedia
POLNES .
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Animasi 2D Iklan Layanan Masyarakat
Bijak Bermedia

selengkapnya

° Teknik Informatika Multimedia.

Gambar 4.5 Distribution

Pada tahap ini adalah tahap akhir dari
pembuatan animasi 2D iklan layanan
masyarakat “Bijak Bermedia”. pada tahap ini
bertujuan agar pesan moral dari video iklan
layanan masyarakat yang menggunakan visual
2D menggunakan teknik rotoscoping ini dapat
tersampaikan pada masyarakat dan juga bisa
ditonton oleh banyak pengguna sosial media.
Distribusi video animasi 2D iklan layanan
masyarakat “Bijak Bermedia” ini di-upload
pada akun sosial media Whatsapp dan juga
pada akun sosial media youtube Teknik
Informatika Multimedia POLNES .
(https://voutu.be/YXIbmaAMz9s ?si=NRDWPY
LF 6PUCKsP)

5. KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil penelitian yang
telah dilakukan dapat disimpulkan. Penelitian
ini berhasil menerapkan teknik animasi
rotoscoping yaitu men-jiplak  dari  adegan
video nyata agar bisa diubah menjadi animasi
2D. dan tujuan dari penelitian ini adalah
mengubah video nyata menjadi animasi 2D
dengan menggunakan teknik animasi
rotoscoping. Tujuan dari penelitian ini juga
adalah untuk menyampaikan pesan moral
mengenai kesadaran dan etika pengguna
media sosial melalui media iklan layanan
masyarakat yang ditampilkan secara visual
animasi 2D, yang diharapkan dapat
menambah minat dan menarik bagi para
masyarakat dan juga dapat memberikan
kesadaran dari pesan moral yang disampikan
tersebut.

Saran  dalam penelitian ini, terdapat
berbagai aspek yang dimungkinkan dapat
menjadi pertimbangan bagi pengembangan
selanjutnya guna meningkatkan kualitasnya.
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Penyempurnaan teknik rotoscoping
disarankan untuk melakukan eksperimen lebih
lanjut mengenai efisiensi waktu dan detail
visual dalam proses rofoscoping. Misalnya,
menyarankan penggunaan software atau alat
bantu yang lebih spesifik untuk mempercepat
proses tracing (men-jiplak) tanpa mengurangi
kualitas gerakan  yang telah dihasilkan.
Disarankan juga dalam melakukan proses
teknik rotoscoping ini untuk menyediakan
waktu pengerjaan proyek yang lebih panjang,
agar hasil menjadi lebih baik. Menyampaikan
pesan moral yang lain, selain dari bijak dalam
pengguanan sosial media, mungkin bisa
tentang bullying, atau tentang berbohong dll..
Disarankan juga bisa untuk melakukan kerja
sama dengan pihak-pihak UMKM atau pihak
apasaja yang membutuhkan iklan, makan
mungkin bisa diharapkan  adegan iklan
tersebut akan menarik jika menggunakan
teknik rotoscoping.
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