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ABSTRACT 
 
 
 

M RIO BAKHTARI AND DANDI OKARAJAB. Designing Animation as an 

Educational Media About the Importance of the Covid-19 Vaccine. 
 

 

This research is based on the spread of the Covid-19 virus which is 

increasingly troubling because this virus is very dangerous for individuals with 

vulnerable bodies such as children and the elderly, thus a question arises, namely 

how to design animation as an educational medium to inform about the 

importance of vaccines and vaccinations from an early age, where this animation 

acts as an interactive and informative educational medium about the importance 

of vaccination for children aged 6 -12 years. The research method used to collect 

data is a qualitative method in which data collection techniques are in the form of 

observation, interviews and literature study and there are three stages of the 

process making animation, namely the pre-production stage as the stage of data 

collection and character design, as well as the background for animation, the 

production stage as the stage of making animation from the data and designs that 

have been collected, and the post-production stage as the final stage, namely 

rendering, and the final result. From these three stages, a two-minute animation is 

produced 

 

Keywords: Design, Animation, Covid-19, Vaccines, Children 
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ABSTRAK 
 
 
 

 

M RIO BAKHTARI DAN DANDI OKARAJAB. Perancangan Animasi Sebagai 
Media Edukasi Tentang Pentingnya Vaksin Covid–19. 

 

 

Penelitian ini berdasarkan penyebaran virus Covid – 19 yang semakin 
meresahkan dikarenakan virus ini sangat berbahaya bagi individu dengan tubuh 

yang rentan seperti anak anak dan lansia, dengan demikian muncul sebuah 

pertanyaan yaitu bagaimana merancang animasi sebagai media edukasi untuk 

memberitahukan tentang pentingnya vaksin dan vaksinasi sejak dini, yang mana 
animasi ini berperan sebagai media edukasi interaktif dan informatif tentang 

pentingnya vaksinasi untuk anak anak usia 6 -12 tahun.Metode penelitian yang 

digunakan untuk mengumpulkan data adalah metode kualitatif yang mana teknik 
pengumpulan data berupa observasi, wawancara serta studi pustaka dan terdapat 

tiga tahap proses pembuatan animasi yaitu tahap pra-produksi sebagai tahap 

pengumpulan data dan perancangan karakter, serta background untuk animasi, 

tahap produksi sebagai tahap pembuatan animasi dari data dan desain yang telah 
terkumpulkan, dan tahap pasca-produksi sebagai tahap akhir yakni rendering, dan 

hasil akhir. Dari tiga tahap ini kemudian dihasilkan animasi yang berdurasi dua 

menit. 

 

Kata Kunci : Desain, Animasi, Covid – 19, Vaksin, Anak - anak 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

xiv 



 
 
 
 

BAB I 
 

PENDAHULUAN 
 
 
 
 

1.1. Latar Belakang 

 

Menurut Firmansyah dan Kurniawan (2013:10) 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(Adelin & Effendi, 2017; Ajismanto & Surahmat, 2021; Alfazari & 

Saputra, 2022; Apriliani, 2022; Dalipa & Octafian, 2022; Darianto, 2022; Dini 

Hari Pertiwi, 2015; Erliansyah & Octafian, 2022; Fareza & Adelin, 2022; Febria 

Sri Handayani & Maria Veronica, 2021; Febrianty et al., 2023; Furrer et al., n.d.; 

Handayani et al., 2022; Hardina & Hadiwijaya, 2021b; M. M. S. E. Jinga, 2023; 

Levia & Triwahyuni, 2021; Lutfiah & Putri, 2022; Meilani & Purnama, 2023; 

Mulyani, 2022; Okarajab et al., n.d.; Oktariyani & Sugara, n.d.; Orlando & 

Sriyeni, 2021; J. Purnama & Melani, 2022; Putra, 2021; Ricant, 2023; Sella & 

Sriyeni, 2022; Siagian & Annisa, 2022; Triwahyuni & Septiawan, 2015; 

Triwahyuni & Veronica, 2013; Tumanggor & Annisa, 2023; Vionita & Lusiana, 

2022). 

 

Animasi bisa diartikan sebagai gambar yang membuat objek yang seolah – 

olah hidup, disebabkan karena kumpulan gambar itu berubah beraturan dan 

bergantian ditampilkan. Objek dalam gambar bisa berupa tulisan, bentuk benda, 

warna atau Special Effect(Anggraini & Annisa, 2022; Ariyansah, 2023; M. Ayu & 

Pratama, 2022; Az-Zahra & Hadiwijaya, 2021; Burhanuddin, 2022; P. Dwiagung 

& Purnama, 2023; Geraldi & Syaftriandi, 2022; Hadiwijaya, 2016, 2017; 

Handayani, 2016; Hidayat, 2023; Keputusan Dirjen Penguatan Riset dan 



Pengembangan Ristek Dikti et al., 2018; Krisnanda Harianto, 2021; Kurniawan & 

Farhan, 2023; Mardhotillah & Widyanto, 2022; Maria & Sutabri, 2023; Marsolino 

et al., 2023; Melani, 2019, 2020; Mourad & Hussain, 2014; Muhaimin & Effendi, 

2022; Mulyani & Hadiwijaya, 2022; Ningsih & Widyanto, 2022; Nurfatriana & 

Purnama, 2020; Oktarina E, 2022; Permata, 2016; Pitriyani & Hadiwijaya, 2021; 

Pratami & Sriyeni, 2019; M. E. Purnama et al., 2022; D. A. Putri & Sugara, n.d.; 

Rafli, 2023; Ramadhan Rizky Akbar, 2023; Saputra & Fariz Januarsyah, 2016; 

Sari & Adelin, 2022; Setiawan et al., 2019; Sudarsono P, 2022; Triana & 

Syaftriandi, 2022; Wijaya & Octafian, 2021).. Pada awalnya animasi merupakan 

sebuah hiburan berupa tontonan yang disukai oleh anak – anak. Namun seiring 

berkembangnya teknologi dan jaman, animasi pun berkembang jauh baik dalam 

segi hiburan maupun marketing. 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. Selain itu Penggunaan animasi sebagai media edukasi 

walapun jarang namun tidak asing lagi di masyarakat, baik dari segi pembelajaran 

ataupun kesehatan. terutama sekarang yang mana pandemi Covid–19 semakin 

meresahkan. 

 

Covid-19 atau disebut juga Virus Corona beredar pada tanggal 12 Desember 

2019 lebih tepatnya di negara China kota Wuhan, virus ini juga 
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memiliki beberapa variasi seperti Covid – 19 Alpha, Beta dan Delta. Seperti yang 

kita ketahui, penyebaran virus Corona sangat cepat dan berbahaya yang mana 

sudah banyak memakan korban walaupun vaksin untuk virus ini berhasil 

ditemukan oleh para peneliti WHO. 

 

Pemerintah RI juga tidak hanya diam dan sudah banyak menerapkan 

program program kesehatan untuk pencegah terhadap virus Covid – 19 seperti 

kebijakan belajar dan bekerja dari rumah yang diresmikan pada tahun 2020 

kemarin, Pembatasan Sosial Bersekala Besar (PSBB), menciptakan aplikasi 

Peduli Lindungi untuk mempermudah penanganan virus Covid – 19, membuka 

vaksinasi gratis untuk masyarakat Indonesia, serta menambahkan fasilitas 

pelayanan kesehatan(Adryansyah & Pratama, 2020; Anamira et al., 2020; Andika, 

2023; Anita, 2022; Astuti & Putra, 2023; P. Ayu & Hartati, 2021; Dini Hari 

Pertiwi, 2020; M. P. Dwiagung & Purnama, 2023; B. Effendi, 2012; H. Effendi & 

Beny, 2019; Ekawati & Widyanto, 2021; Febrianty et al., 2020; Firnando, 2022; 

Hadiwijaya et al., 2021; Handayani & Veronica, 2021; Hardina & Hadiwijaya, 

2021a; Hartono & Hartati, 2022; M. M. Jinga, 2023; Kevin & Effendi, 2021; 

Kirana & Hartati, 2022; Koearito & Syaftriandi, 2022; Kristiadi & Aprizal, 2022; 

Mahmud Muhammad Zulfikar & Mahmud, 2022; Meilani, 2019; Nanda, 2023; 

Pertiwi et al., 2022; Prasetya Adhy Sugara, 2018; PRATAMA, 2022; Pratama & 

Pratama, 2023; M. P. Putri et al., 2020; Santi & Pratama, 2021; Saputra & 

Widyanto, 2015; Satya Prima et al., 2021; Sulistyo et al., 2020; Wiza Yunifa & 

Yesi Sriyeni, 2022; Yulianti & Effendi, 2023; Zulyansyah & Setiawan, 2023). 

 

Namun banyak masyarakat yang masih ragu akan vaksin terbebut sehingga 

menunda ataupun menolak untuk disuntik vaksin. Program vaksinasi sudah lama 



dijalankan untuk orang dewasa, namun baru baru ini program vaksinasi untuk 

anak anak usiah 6 – 11 tahun baru saja disetujui oleh BPOM serta Kementerian 

Kesehatan RI. Penulis berencana untuk membuat sebuah konten animasi yang 

bertujuan untuk menginformasikan dan mengedukasi anak-anak di rentang usia 6-

11 tahun tentang pentingnya vaksin Covid-19. penulis dengan ini membuat Projek 

Akhir dengan Judul “Perancangan Animasi Sebagai Media Edukasi Tentang 

Pentingnya Vaksin Covid-19”. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

 

Bagaimana merancang animasi sebagai media edukasi terhadap pentingnya 

vaksin Covid-19? 
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1.3. Ruang Lingkup Penelitian 

 

Ruang lingkup penelitian penulis mencangkup subjek penelitian yaitu anak 

Sekolah Dasar dari kelas 1 sampai 6 meliputi waawncara dan Observasi terhadap 

SD Negeri 131 Palembang. Objek penelitian yaitu animasi yang akan diterapkan 

sebagai media edukasi, sehingga diharapkan dapat membuat anak anak tidak takut 

untuk divaksin. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan dari Penelitian ialah merancang sebuah video animasi sebagai media 

Informasi edukatif terhadap masyarakat akan pentingnya vaksin untuk mencegah 

Virus Corona. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

 

1.5.1 Manfaat Bagi Mahasiswa 

 

1. Mendapatkan pengalaman secara langsung dengan 

mengimplementasikan ilmu yang telah diperoleh dalam kegiatan akademik 

di Program Studi Desain Komunikasi Visual Politeknik PalComTech 

 

2. Penulis bisa belajar tentang cara mengimplementasikan animasi 

sebagai media edukasi informatif. 

 

1.5.2 Manfaat Tempat Penelitian 

 

Menjadi media edukasi informatif untuk anak anak, guru, serta orang 

tua murid. 

 

1.5.3 Manfaat Bagi Akademik 

 

Menjadi bahan referensi dalam penulisan karya ilmiah selanjutnya dan 

menjadi bahan bacaan sebagai tambahan pengetahuan. 
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1.6. Sistematik Penulisan 

 

Penulis menggunakan sistematika penulisan sesuai ketentuan yang telah 

ditetapkan, untuk mewujudkan suatu hasil laporan dengan penyusunan yang baik 

dan benar 

 

1.6.1 Bab I. PENDAHULUAN 

 

Memuat isi mengenai latar belakang, 

 

rumusan masalah, ruang lingkup penelitian, 
 

tujuan  penelitian,  manfaat  penelitian,  dan 
 

sistematika penulisan 

 

1.6.2 Bab II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

Memuat uraian  mengenai  landasan teori, 
 

hasil penelitian terdahulu, dan kerangka 
 

pemikiran 

 

1.6.3 Bab III. METODE PENELITIAN 

 

Menjelaskan jadwal dan tempat penelitian, 
 

teknik  pengumpulan  data,  konsep  konsep 
 

serta metode perancangan 

 

1.6.4 Bab IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Memuat hasil akhir dari 3 tahap produksi 
 

dan pembahasannya 

 

1.6.5 Bab V. PENUTUP 

 

Memuat isi mengenai kesimpulan dan saran 
 

penulis terkait laporan tugas akhir ini, yang 



5 
 
 
 

 

diharapkan  akan  berguna  untuk  penilitian 
 

yang akan datang 



 
 
 
 

BAB II 
 

TINJAUAN PUSTAKA 
 

2.1. Landasan Teori 

 

2.1.1 Animasi 
 
 

Animasi merupakan sekumpulan gambar yang disusun secara 

berurutan. Ketika rangkaian gambar tersebut ditampilkan dengan kecepatan 

yang memadai maka rangkaian gambar tersebut akan terlihat bergerak 

(Hidayatullah dkk,2011:63). Adapun sedikit penjelasan tentang animasi 2D 

dan 3D yaitu, animasi 2D merupakan sketsa gambar yang digerakkan satu 

persatu melalui software yang mendukung, sehingga tampak seperti nyata 

dan bergerak. Sementara itu animasi 3D adalah proses pembuatan 

pergerakan gambar dalam lingkaran 3 dimensi yang mana objek yang 

dibangun dapat dilihat dari berbagai arah secara keseluruhan. Dikarenakan 

kurangnya waktu dan sedikitnya pengalaman dalam membuat animasi 3D 

penulis memilih animasi 2D sebagai media yang dipilih dengan Style 

Ilustrasi kartun. 

 
2.1.2 Warna 

 

Menurut Sembiring (2014: 141) menjelaskan warna adalah 

gelombang cahaya dengan frekuensi berbeda yang mempengaruhi 

penglihatan kita. Susanto (2012 : 433) menjelaskan warna adalah getaran 

atau gelombang yang diterima indra penglihatan manusia yang berasal dari 

pencaran cahaya melalui sebuah benda 

 
 
 
 

6 



7 
 
 
 

 

2.1.3 Tipografi 
 
 

Menurut Tinarbuko (2015: 148) Tipografi adalah seni memilih dan 

menata huruf untuk berbagai kepentingan menyampaikan informasi 

berbentuk pesan sosial ataupun komersial, sedangkan menurut Hendratman 

(2015: 151) Tipografi adalah ilmu yang mempelajari tentang penempatan, 

penataan huruf untuk mendapatkan kesan tertentu agar pembaca 

mendapatkan informasi secara maksimal. 

 

Berdasarkan penjelasan ahli di atas penulis dapat menyimpulkan 

bahwa tipografi adalah ilmu pengetahuan yang mempelajari, memilih dan 

menata huruf untuk menyampaikan pesan secara baik dan menarik 

 

2.1.4 Motion Graphic 
 
 

Menurut Umam (2016: 8) Motion graphic merupakan salah satu 

cabang ilmu desain grafis, dimana dalam motion, elemen-elemen desain 

seperti bentuk, raut, ukuran, arah, tekstur yang terdapat didalamnya, dengan 

secara sengaja digerakkan atau diberi pergerakan agar tampak hidup. 

Sedangkan menurut Gallagher dan Paldy (2006:03) Motion Graphics adalah 

teks, gambar, atau kombinasi dari keduanya yang bergerak dalam ruang dan 

waktu, mengunakan pergerakan dan ritme untuk mengkomunikasikannya. 

Berdasarkan penjelasan pendapat para ahli di atas, penulis menyimpulkan 

bahwa motion graphic adalah bentuk desain grafis bercerita dimana pada 

elemen-elemen desainnya terdapat unsur yang digerakkan seperti pada teks 

dan gambar yang dibuat dalam ruang dan waktu. 
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2.1.5 Storyboard 
 
 

Soenyoto (2017:57), Storyboard adalah bahan visual dari semula 

berbentuk bahasa tulisan menjadi bahasa gambar atau bahasa visual yang 

filmis. keseluruhan, sehingga menggambarkan suatu cerita. (flow charts) 

yang berisi informasi pembelajaran dan prosedur serta petunjuk 

pembelajaran. 

 

2.1.6 Sketsa 
 
 

Menurut Kuswantoro (2021:134) Sketsa adalah tahap dimana seniman 

membuat gambaran final bagaimana komik akan divisualisasikan. 

 

Secara umum, buku tentang sketsa, atau yang membahas khusus 

mengenai sketsa tergolong langka. Dari pustaka yang dapat diakses, sketsa 

dibahas dalam kaitannya langsung dengan drawing, bahkan disejajarkan. 
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2.2. Penelitian Terdahulu 

 

Penulis  memperoleh  beberapa  hasil  peneliti  terdahulu  berkaitan  dengan 
 

perancangan animasi yang akan dijadikan referensi oleh penulis: 

 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 
 

No Nama Peneliti Judul Peneliti Hasil Penelitian 

 (Tahun)        

1 Ridho Wijayanto (Tahun Perancangan   Animasi Merancang  sebuah 

 2014) Interaktif Pembelajaran aplikasi   berisikan 

  Bahasa Inggris  untuk Animasi Interaktif yang 

  kelas 2 pada MI Nurul membantu anak anak 

  Falah Ciater untuk belajar Bahasa 

    inggris lebih baik, 

    creative,  dan menarik. 

    Hasil dari penelitian ini 

    juga  dapat membantu 

    meringankan  beban 

    guru maupun orang tua 

    dalam mengajarkan 

    anak anak  dalam 

    berbahasa inggris. 
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2 RR. Desanti Perancangan Animasi Menciptakan  media 

 Arumingtyas D sebagai   media komunikasi   untuk 

 (Tahun 2015) komunikasi   memperkenalkan 

  Ombudsman Republik Ombudsman Republik 

  Indonesia (ori) studi Indonesia   kepada 

  kasus  Provinsi daerah kalangan masyarakat 

  istimewa Yogyakarta khususnya di kawasan 

      Daerah   Istimewa 

      Yogyakarta   dengan 

      pendekatan cerita-cerita 

      permasalahan   

      masyarakat   tentang 

      maladministrasi yang 

      pernah   ditangani 

      Ombudsman Republik 

      Indonesia.    
       

3 Agus Susilo & Mereta Video Animasi Sebagai Media video  animasi 

 Widiya Sarana Meningkatkan didesain    untuk 

 (Tahun 2021) Semangat Belajar Mata mengurangi   dampak 

  Kuliah   Media kurang  antusiasnya 

  Pembelajaran di STKIP peserta dalam belajar 

  PGRI Lubuk linggau mengikuti  berbagai 

      materi  perkuliahan 

      media pembelajaran. 

      Penggunaan  media 

      video animasi ini dapat 

      meningkatkan   

      efektivitas  pengajar 

      dalam  melakukan 

      kegiatan    belajar 

      mengajar di kelas 
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dengan baik. Efek 
 

ektrinsik dari media 
 

animasi diharapkan 
 

dapat meningkatkan 
 

perfoma pembelajaran. 
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2.3. Kerangka Penelitian  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2.1 Kerangka Penelitian 
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2.4. Identifikasi 

 

Dari latar belakang diatas dapat di informasikan bahwa pemerintahan 

Indonesia sendiri sudah mendukung akan vaksinasi untuk anak – anak usia 6 – 11 

tahun. Namun masih ada saja yang takut untuk mengambil vaksin baik 

dikarenakan alasan eksternal seperti tidak sempat mendaftar vaksinasi gratis 

ataupun secara internal baik tidak mendapat persetujuan dari orang tua maupun 

takut dikarenakan alasan tertentu. Dari hal tersebut penulis akan menunjukkan 

hasil rancangan animasi kepada target audiens dan memberikan pemahaman 

tentang pentingnya vaksin untuk mencegah penyebaran virus Corona. 

 

2.5 Teori Pendukung 

 

Penulis akan menggunakan teori Sound Effect, warna, tipografi dalam 

penelitian ini. 

 

2.6 Metode yang digunakan 

 

Menurut Moleong (2017: 5) bahwa metode penelitian kualitatif merupakan 

penelitian yang memanfaatkan wawancara terbuka untuk menelaah dan 

memahami sikap, pandangan, perasaan, dan perilaku individu 15 atau sekelompok 

orang. Metode yang digunakan Penulis terdiri dari Metode Pengumpulan data 

yakni observasi, dan wawancara. Metode Perancangan terdiri dari 3 tahap yaitu 

tahap pra produksi, produksi dan pasca produksi. 

 

Pra-produksi mencakup pembuatan sketch, storyboard dan pengaturan 

artboard. Tahap produksi meliputi pembuatan animasi dari data yang 

dikumpulkan dan elemen elemen yang sudah dibuat dalam tahap pra poduksi. 

Tahap pasca produksi mencakup hasil akhir Rendering animasi. 
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2.7 Hasil Perancangan / Pengembangan 

 

Adapun hasil perancangan atau simulasi dari karya yang akan dibuat oleh 

penulisan adalah : 

 

1. Tujuan Perancangan 

 

Tujuan Perancangan Animasi adalah sebagai media Edukasi untuk 

Anak Anak beserta siswa siswi SD Negeri 131 Palembang. 

 

Menurut Ahmad Susanto (2011: 48) kognitif adalah suatu proses 

berpikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai, dan 

mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Dapat disimpulkan 

bahwa faktor kognitif mempunyai peranan penting bagi keberhasilan 

anak dalam belajar karena sebagian besar aktivitas dalam belajar selalu 

berhubungan dengan masalah mengingat dan berpikir. 

 

Konsentrasi belajar siswa dipengaruhi dari kemampuan otak 

masing-masing siswa untuk memusatkan perhatian pada apa yang sedang 

dipelajari, adapun konsentrasi belajar menurut Hamiyah dan Jauhar 

(2014: 103) adalah kekuatan belajar seseorang setelah 30 menit telah 

mengalami penurunan. Oleh Rooijakker dalam Dimyati dan Mudjiono 

(2013: 240) menjelaskan bahwa perhatian siswa meningkat pada 15-20 

menit pertama, kemudian turun pada 15-20 menit kedua, dan selanjutnya 

meningkat dan menurun kembali. 

 

Menurut data observasi yang penulis kumpulkan dari beberapa 

referensi animator seperti Vernalta, Tahi lalat, dan Kok bisa di instagram. 
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Penulis menyimpulkan bahwa durasi dari sebuah animasi yang 

dipublikasikan di instagram bervariasi dari 1 menit hingga 4 menit. 

 

Penulis mengambil kesimpulan dari data diatas dan memutuskan 

durasi animasi yang akan dibuat adalah 3 menit menurut data pustaka 

dan observasi referensi. 

 

2. Target Audience 

 

Adapun target audience yang dicakup dari perancangan Animasi 

ini ialah Anak Anak berusia 6 -11 tahun beserta siswa siswi di SD 131 

Negeri Palembang 

 
3. Rencana Kerja (Platfrom) 

 

Hasil akhir dari perancangan Animasi ini akan dipublikasikan di 

media sosial. 



 
 
 
 

BAB III 
 

METODE PENELITIAN 
 

3.1. Jadwal dan Tempat Penelitian 

 

3.1.1 Jadwal Penelitian 

 

Penelitian akan dilakukan di SD Negeri 131 Palembang pada hari rabu 
 

tanggal 1 Desember 2021. 

 

Tabel 3.1 Jadwal dan Tempat Penelitian  
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3.1.2 Tempat Penelitian 

 

Penelitian dilakukan di SD Negeri 131 Palembang yang berlokasi di 

Jl. Perindustrian, Kebun Bunga, Kec. Sukarami, Kota Palembang Prov. 

Sumatera Selatan. 

 

3.2. Teknik Pengumpulan Data 

 

Adapun teknik dalam mengumpulkan data yang penulis gunakan dalam 

penelitian ini, sebagai berikut: 

 

3.2.1 Wawancara 

 

Menurut Moleong (2017: 186) wawancara adalah percakapan dengan 

maksud tertentu. percakapan itu oleh dua pihak, yaitu pewawancara 

(Interviewer) yang mengajukan pertanyaan dan terwawancara (Interview) 

yang memberikan jawaban atas pertanyaan itu. Dalam penelitian ini penulis 

melakukan wawancara terhadap sekelompok anak anak dari kalangan SD, 

SMP, dan SMA. 

 

3.2.2 Observasi 

 

Menurut Tersiana (2018: 12) observasi merupakan penelitian dengan 

melakukan pengamatan menyeluruh pada sebuah kondisi tertentu. Penulis 

melakukan pengamatan secara langsung di lokasi penelitian. Yaitu di di SD 

Negeri 131 Palembang. 

 

3.2.3 Studi Pustaka 

 

Menurut Zed dalam Supriyadi (2016: 85) Studi pustaka atau 

kepustakaan dapat diartikan sebagai serangkaian kegiatan yang berkenaan 

dengan metode pengumpulan data pustaka, membaca dan mencatat serta 
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mengolah bahan penelitian. Penulis melakukan pengumpulan data dengan 

memperoleh informasi dari beberapa jurnal buku, dan website serta sumber-

sumber data lainnya yang dapat mendukung penelitian atau laporan yang 

dikerjakan. 

 

3.3. Metode Perancangan 

 

Perancangan dibagi menjadi 3, Pra-Produksi, Produksi dan Pasca Produksi 

 

3.3.1 Pra-Produksi 

 

Pada tahap ini, penulis merancang animasi dengan pembuatan 

Storyboard melalui media perangkat lunak seperti Adobe illustrator,Clip 

studio paint. yang kemudian disertai dengan pembuatan sketsa karakter 

serta background. 

 

3.3.1.1 Artboard dan Frame  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.1. Composition Settings 



20 
 
 
 

 

Berikut adalah Composition Setting untuk Artboard yang digunakan 

dalam pembuatan animasi, dengan lebar 1920 Pixel x 1080 Pixel, 30 fps, 

dan warna Background abu abu gelap. 

 

Frame 1 Sebagai pembuka dan perkenalan 
 

 

Pada Frame 1 pergerakan kamera zoom in ke background dan muncul 

title video animasi yang kemudian dilanjutkan dengan kamera bergeser 

kekanan kea rah karakter utama (Kiki) yang melambaikan tangan dan 

disampinya terdapat chat bubble. Pada frame ini Kiki akan menyapa 

penonton dan memperkenalkan diri. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.2. Frame 1 
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Frame 2 Sebagai topik permasalah (Covid-19) 
 

 

Pada Frame 2 akan muncul gambaran virus yang kemudian akan 

diberi transisi Pop up dan Drifting secara acak. Pada frame ini narasi 

tentang virus Covid -19 beserta dari mana asalnya virus tersebut akan 

dibawakan oleh Voice Actor karakter Kiki 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.3. Frame 2 
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Frame 3 Sebagai Penjelasan (Vaksin) 
 

 

Pada frame 3 akan muncul suntikan, dan sebuah virus sembari 

penjelasan tentang vaksin akan dijelaskan oleh Kiki lalu dilanjutkan dengan 

transisi yang berpindah ke dua karakter yaitu Kiki dan Siswi yang 

berinteraksi dimana Kiki memberikan vaksin kepada Siswi. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.4. Frame 3 
 

 

Frame 4 Sebagai Observasi dan Wawancara 
 

 

Pada Frame 4 terdapat 2 karakter yaitu Kiki dan Siswi yang mana 

Kiki memegang mic dan berinteraksi dengan Siswi. Pada frame ini akan ada 

sebuah animasi wawancara. 
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Gambar 3.5. frame 4 
 

 

Frame 5 Sebagai trafik diagram data 
 

 

Frame 5 memiliki sketsa diagram dan Kiki yang mengarahkan sebuah 

penggaris ke diagram tersebut. Pada frame ini akan ditunjukkan sebuah 

diagram yang terbagi menjadi 2 kelompok yaitu anak – anak yang sudah 

vaksin dan yang belum vaksin. 
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Gambar 3.6. frame 5 
 

 

Frame 6 Sebagai Kuotes dan Bujukan 
 

 

Pada frame 6 Kiki akan memberikan bujukan dan quotes tentang 

pentingnya vaksin untuk tubuh, dan pentingnya kesehatan tubuh sembari 

melebarkan tangan. 
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Gambar 3.7. frame 6 
 

 

Frame 7 Sebagai Penutup 
 

 

Pada frame 7 Kiki kemudian melambaikan tangan dan menyampaikan 
 

kalimat penutup kepada penonton  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.8. frame 7 
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3.3.1.2 Konsep Warna 

 

Menurut Susanto (2012: 433) warna adalah getaran atau gelombang 

yang diterima indra penglihatan manusia yang berasal dari pancaran cahaya 

melalui bena. 

 

Menurut Brewster dalam Rahmawati (2019:7) warna yang termasuk 

dalam golongan warna primer yakni: Merah, Biru, Kuning. Warna sekunder 

merupakan warna hasil campuran dari warna primer dengan proporsi 1:1. 

Warna yang termasuk sekunder adalah jingga yang merupakan 

penggabungan dari warna kuning dan merah, warna hijau yang merupakan 

penggabungan dari warna kuning dan biru, serta warna ungu merupakan 

campuran warna merah dan biru. Warna hangat yang mencakup jingga 

kuning dan merah memiliki sifat hangat, segar, ceria, menyenangkan, 

merangsang dan bergairah. dan warna dingin yang mencakup biru ungu 

hijau yang bersifat sunyi, tenang, dingin,bersih dan aman 

 

Menurut data diatas penulis memilih warna hangat sebagai warna 

dominan untuk perancangan animasi dikarenakan sifat ceria, hangat dan 

segar sesuai dengan psikologis anak-anak. Anak usia 6 sampai 12 tahun 

cenderung memiliki tingkat konsentrasi yang rendah oleh karna itu 

penggunaan warna oranye dan merah ialah untuk memancing perhatian. 

Penulis menggunakan warna dingin untuk karya pendukung untuk memicu 

efek psikologi yang mana warna biru dan putih melambangkan bersih,steril 

dan aman. 
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Gambar 3.9. Skema Warna Hangat  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3.10. Skema Warna Dingin 
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3.3.1.3 Konsep Huruf 
 
 

Menurut Hendratman (2015: 151) Tipografi adalah ilmu yang 

mempelajari tentang penempatan, penataan huruf untuk mendapatkan 

kesan tertentu agar pembaca mendapatkan informasi secara maksimal. 

 

Penulis menggunakan Font comic dan slabserif, yakni Karakter Font 

comic sesuai dengan segmentasi pembacanya, yaitu Friendly, dan enak 

dibaca sementara slabserif sendiri terkenal karena tipe bold font tersebut 

yang sesuai digunakan untuk menarik perhatian dan mencolok. Kedua font 

ini sesuai untuk target audiens yaitu anak anak. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.11. Font Comic 
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Gambar 3.12. Font Slabserif 

 

3.3.1.4 Konsep Audio 

 

Menurut Munadi (2013: 55) media audio adalah media yang hanya 

melibatkan indera pendengaran dan hanya mampu memanipulasi 

kemampuan suara semata. 

 

Penulis akan menerapkan konsep audiografi seperti sound effect dan 

backsound, untuk animasi yang akan kami rancang. 

 

3.3.2 Produksi 

 

Tahap ini adalah tahap dimana pembuatan animasi dimulai setelah 

pengerjaan elemen elemen penting seperti karakter, voice record , 

backsound, dan background selesai dikerjakan dengan Adobe After Effect 
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3.3.2.1 Storyboard 

 

Penulis menggunakan animasi dengan style ilustrasi kartun yang mana 

sesuai untuk target audiens yakni anak anak, dan berikut adalah contoh 

storyboard yang penulis buat. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.13. Keseluruhan dari storyboard 

 

3.3.3 Pasca-Produksi 

 

Adalah dimana hasil akhir dari animasi kemudian di render menjadi 

video untuk ditayangkan. 



 
 
 
 

BAB IV 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
 

 

4.1. Hasil 
 

Analisis sebagai tahap penyesuaian masalah yang ada untuk memperoleh 

gambaran objek secara menyeluruh. Tahapan analisis dilakukan pada pra-produksi 

dan diperlukan untuk mendapatkan kesimpulan dari permasalahan yang dihadapi. 

Adapun beberapa analisis yaitu analisis visual, huruf, dan warna. 

 

4.1.1 Hasil Pengumpulan data 

 

Berdasarkan hasil wawancara dan obersevasi yang penulis lakukan di 

SD Negeri 131 Palembang, dari 60 anak anak sekolah dasar kelas 4 – 6 

sebanyak 54 siswa dan siswi belum sama sekali mengambil vaksinasi 

ataupun mengetahui bahwa vaksinasi sejak umur 6 – 12 tahun sudah 

diresmikan pemerintah. 

 
4.1.2 Hasil Pra Produksi 

 

Berikut adalah hasil dari Pra Produksi: 

 

4.1.2.1 Storyboard dan Skrip Animasi 

 

Berikut ini adalah skrip animasi yang diketik sebagai dialog untuk 

narasi dalam animasi, dan penjelasan Storyboard secara detail 
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Gambar 4.1 Skrip animasi 
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Tabel 4.1 Storyboard  
 

 

Perubahan Pada 

Frame 1 yaitu Penggunaan 

Chat Bubble dibatalkan. 

Pergerakan kamera zoom 

in ke background dan 

muncul title video animasi 

yang kemudian dilanjutkan 

dengan kamera bergeser 

kekanan kea rah karakter 

 
utama (Kiki) yang 

 

melambaikan tangan dan 
 

disampinya terdapat chat 
 

bubble. Pada frame ini 
 

Kiki akan menyapa 

 

penonton dan 
 

memperkenalkan diri.  
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Pada Frame 2 akan 

muncul gambaran virus 

yang kemudian akan diberi 

transisi Pop up dan 

Drifting secara acak. Pada 

frame ini narasi tentang 

virus Covid -19 beserta 

dari mana asalnya virus 

tersebut akan dibawakan 

oleh Voice Actor Kiki 

 

 

Sedikit perubahan 

terjadi di Frame 3 yang 

mana disini akan muncul 

karakter Kiki dan karakter 

Virus saling berhadapan 

sembari penjelasan tentang 

 

vaksin dijelaskan. 
 

Dilanjutkan dengan 
 

transisi ke kelas dan Kiki 
 

memberikan vaksin kepada 
 

Siswi yang mendekat  



35  
 
 
 

 

Terjadi perubahan di 

Frame 4 yang mana Frame 

ini digabungkan dengan 
  

Frame 5 untuk 

mempermudah pencernaan 

informasi 

 
 
 
 
 
 
 

 

Sedikit perubahan  
 

Pada Frame 5 yaitu 
 

menggunakan trafik 

 

Graph. Disini Kiki 

menjelaskan tentang hasil 

wawancara yang dilakukan 

kepada anak anak Sd yang 

kemudian muncul trafik 

Graph tersebut 
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Perubahan pada 

Frame 6 yaitu penggunaan 

chat bubble dibatalkan 

seperti Frame 1 dan 

digabungkan tanpa transisi 

ke Frame 7. Disini Kiki 

 

akan berdiri dan 
 

memberikan bujukan 
 

tentang vaksin dan kuotes 
 

tentang pentingnya tubuh 
 

yang sehat 

 

Perubahan pada 

Frame 7 sama seperti 

Frame 1 dan Frame 6 

yaitu penggunaan chat 

bubble dibatalkan. Disini 

 

kiki kemudian 
 

melambaikan tangan 
 

sembari memberikan 
 

kalimat penutup kepada 
 

penonton  
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4.1.2.2 Karakter 

 

Selanjutnya penulis membuat desain karakter utama serta pendukung. 

Penulis menggunakan Adobe Illustrator untuk mendesain karakter. Skema 

warna yang digunakan pada animasi adalah tipe warna cerah atau hangat 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4.2 Desain Karakter Kiki variasi (1) kiri, variasi (2) tengah, 

 

dan variasi (2) kanan 

 

Karakter kiki memiliki 3 variasi pakaian variasi satu(1) dengan 
 

dominan  warna  natural  hitam  dan  putih  untuk  jas,  kemeja  dan  celana, 
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variasi dua(2) dengan warna putih orannye dan hitam untuk jas,kemeja,dan 

celana, serta variasi tiga (3) dengan putih dan hijau pada kemeja dan rok. 

Alasan mengapa penulis menggunakan warna natural sebagai dominan 

adalah agar harmoni warna pada animasi enak dipandang dikarenakan 

Background animasi dominan ke warna hangat 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 4.3 Desain Karakter pendukung – Siswi (1) kiri dan Siswi (2) 

 

kanan 

 

Pada karakter pendukung Siswi, penulis menggunakan warna merah 

dan putih yang mana mengikuti kode baju untuk anak SD, dimana anak 

anak SD merupakan target dari pembuatan animasi 
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Gambar 4.4 Desain Karakter pendukung – Virus (1) kiri, (2) kanan, 

 

dan (3) bawah 

 

Pada karakter pendukung Virus, penulis membuat tiga variasi yang 

mana dua dari tiga variasi tersebut digunakan untuk animasi dan yang 

terakhir untuk media pendukung. Alasan mengapa variasi tiga (3) memiliki 

dominan warna hijau dikarenakan media pendukung menggunakan 

dominan warna dingin dengan skema split – kontemporer yang mana warna 

biru dan hijau sebagai warna yang berdekatan dan warna merah sebagai 

warna yang berlawanan 
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4.1.2.3 Background 

 

Selanjutnya adalah Background yang mana penulis menggunakan 

referensi dari beberapa website, untuk mempermudah proses ide dan 

pembuatannya. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 4.5 Desain Background – Scene 1 

 

Pada Background 1 referensi yang digunakan adalah sebuah 

perkantoran dengan warna abu abu dan coklat.Pada pembuatan animasi, 

disini posisi kamera berada di jendela dengan keadaan di zoom in lalu 

menampilkan judul video, kemudian kamera bergerak dan zoom out, 

menuju kearah Kiki yang akan diposisikan di sebelah kanan 
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Gambar 4.6 Desain Background – Scene 2 

 

Posisi kamera berada di tengah dan penggunaan warna pada 

Background adalah merah gelap atau marun, disini kemudian akan muncul 

virus dan ditemani dengan narasi oleh kiki sebelum bertransisi 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 4.7 Desain Background – Scene 3 
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Pada Backgorund ini, penggunaan warna biru sebagai laut dan merah 

pada benua menunjukkan daerah Covid–19 yang mana warna paling terang 

adalah tempat pertama kali muncul dengan penyebaran terbanyak dan yang 

paling pudar adalah tempat yang belum banyak penyebarannya. Posisi 

kameran berada di tengah yang mana kemudian akan meng – zoom in 

kearah warna paling merah, narasi juga akan muncul sebelum bertransisi 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 4.8 Desain Background – Scene 4 

 

Posisi kamera pada animasi ini berada ditengah dengan Background 

berwarna merah marun, lalu kiki dan Virus muncul saling berhadapan yang 

kemudian ditemani dengan narasi oleh Kiki. 
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Gambar 4.9 Desain Background – Scene 5 

 

Pada Background ini diambil inspirasi dari sebuah kelas dengan 

warna natural sebagai warna dominan. Kamera akan berposisi ditengah 

yang kemudian zoom in kearah kiri dimana Kiki ditempatkan, lalu karakter 

Siswi akan ditempatkan di tengah dan bergerak mendekat kearah kiki. 
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Gambar 4.10 Desain Background – Scene 6 

 

Pada Background penggunaan warna dominan adalah hitam yang 

termasuk kategori natural, kiki akan diposisikan disebelah kanan sembari 

memegang penggaris, posisi kamera ditengah kemudian akan zoom in 

kearah titik diantara angka nol (0) di table graph dimana garis merah akan 

muncul dan bergerak menuju titik merah. Kamera kemudian akan 

mengikuti arah titik merah dengan narasi disampaikan oleh Kiki 



45  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 4.11 Desain Background – Scene 7 

 

Pada Background ini warna dominan yang digunakan adalah oranye 

dengan posisi kamera menetap di tengah. Disini Kiki akan memberikan 

sebuah kuotes dan bujukan sebelum memberikan penutup sembari 

melambaikan tangan ke pada penonton. 

 

4.1.3 Hasil Produksi 

 

Tahap ini adalah dimana data yang dikumpulkan dan desain yang 

telah dibuat kemudian di proses menjadi sebuah animasi dengan aplikasi 

Adobe After Effect 
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Gambar 4.12 Proses pembuatan animasi 

 

Gambar berikut ini adalah tahapan dimana semua elemen seperti 

karakter, Background, Voice recording sudah terkumpulkan dan sedang 

diproses menjadi animasi menggunakan Software Adobe After Effect. 

 
4.1.4 Hasil Pasca Produksi 

 

Tahap Pasca Produksi adalah tahap rendering dan hasil akhir serta 

pembuatan media pendukung. 
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Gambar 4.13 Screenshoot hasil akhir 

 

Gambar diatas adalah contoh dari hasil akhir yang sudah dirender dan 

dijadikan video berdurasi dua menit. 

 

4.1.4.1 Media Pendukung 

 

a. Xbanner 

 

Berikut ini adalah hasil akhir dari media pendukung xbanner. 

Warna yang digunakan adalah warna dingin dengan dominan putih 

dan biru, xbanner ini berukuran 60x120cm 
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Gambar 4.14 Media pendukung – xbanner 

 

b. Poster 

 

Media pendukung poster juga menggunakan warna dingin 

sebagai warna dominan. Poster kemudian dicetak dengan ukuran A4 

dan dibingkai, terdapat tiga(3) variasi untuk poster ini 
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Gambar 4.15 Media pendukung – Poster variasi satu(1) kiri, variasi 

 

dua(2) kanan, dan variasi tiga(3) bawah 

 

c. Stiker 

 

pada stiker terdapat 2 variasi, yang mana variasi satu(1) kiki 

sedang menginjak virus sembari memegang suntik, dan variasi dua(2) 

dimana kiki sedang duduk diatas botol vaksin. Stiker ini berukuran 

7x7,x dan proses pencetakan stiker, Background pada stiker diberi 

warna biru dan berbentuk lingkaran. 
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Gambar 4.16 Media pendukung – Stiker variasi satu(1) kiri, dan 

 

variasi dua(2) kana 

 

4.2. Pembahasan 

 

Dari Persiapan yang sudah dilakukan hingga pembuatan dan hasil akhir, 

dapat diuraikan bahwa hasil yang diinginkan oleh penulis sudah sesuai dengan apa 

yang direncakan, namun terdapat sedikit perubahan seperti skema warna yang 

digunakan, yang pada awalnya hanya direncanakan untuk menggunakan warna 

cerah namun menggunakan skema warna komplementer di akhir, dan pada alur 

cerita video. 
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4.2.1 Analisis Warna 

 

Skema warna yang digunakan ialah warna komplementer dan split - 

komplementer, yang mana warna hangat sebagai warna dominan yakni 

merah dan oranye pada animasi dan warna dingin seperti putih dan biru 

untuk karya pendukung. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 4.17 skema warna komplementer 

 

4.2.2 Analisi Huruf 

 

Alasan penulis menggunakan Font comic dikarenakan dampak visual 

dari bentuk font tersebut, yaitu Friendly, dan enak dibaca. Lalu pemakaian 

Font slabserif dikarenakan tipe dan bentuk dari Bold slabserif tampak 

mencolok dan menarik perhatian 
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Gambar 4.18 Font Comic 
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Gambar 4.19 Font slabserif 



 
 
 
 

BAB V 
 

PENUTUP 
 

5.1. Simpulan 

 

Berdasarkan dari proses dari laporan tugas akhir diatas, maka Penulis 

mendapat kesimpulan sebagai berikut: 

 

1. Pembuatan desain grafis ini merupakan salah satu karya dalam bidang 

Desain Komunikasi Visual. 

 
2. Pembuatan animasi ini dimaksudkan untuk dapat menjadi media 

edukasi informatif dan interaktif 

 
3. Pemakaian animasi sebagai media edukasi ini diharapkan dapat 

menarik minta dan menjadi referensi untuk penelitian kedepannya 

 

5.2. Saran 

 

Saran yang dapat penulis sampaikan setelah membuat animasi ini 

adalah sebagai berikut: 

 

1. Perlu menentukan pesan apa yang ingin disampaikan dari animasi 

tersebut 

 
2. Dibutuhkannya kreatifitas dan inovasi agar konsep dapat diwujudkan 

 

3. Membutuhkan kesabaran dan ketelitian dalam perancangan agar hasil 

akhir sesuai dengan apa yang diinginkan 

 
4. Mencari  refrensi  dan  pendapat  ahli  sebagai  bahan  pertimbangan 
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