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1.1.

I. PENDAHULUAN

Latar Belakang

Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Bandar Lampung
merupakan salah satu OPD di lingkungan Pemerintah Kota Bandar
Lampung, sesuai Peraturan Daerah Kota Bandar Lampung Nomor 07 Tahun
2016, Tentang Pembentukan dan Susunan Perangkat Daerah Kota Bandar
Lampung yang menyelenggarakan urusan pemerintahan di bidang
Administrasi Kependudukan dan Pencatatan Sipil bagi warga Kota Bandar
Lampung, sejalan tugas pokok yang tertuang dalam Peraturan Walikota
Bandar Lampung Nomor 48 Tahun 2016 tentang Tugas, Fungsi dan Tata

Kerja Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Bandar Lampung.

Pelayanan Online adalah suatu sistem yang menangani pembuatan surat-
surat resmi yang dibuat oleh Disdukcapil untuk keperluan masyarakat.
Pembuatan surat yang ada di pelayanan seperti pembuatan Ktp-el, Kartu
Keluarga, Akta Kelahiran, Kartu Identitas Anak, Akta Perkawinan, Akta
Perceraian. Pelayanan Online selama ini masih banyak masyarakat yang
belum tahu tentang adanya website ini dan cara penggunaan yang belum
paham dan terkadang masih banyak kesalahan dalam pengisian formulir

yang sudah ada.

Untuk mengatasi dampak masyarakat yang masih kurang memahami
tersebut, maka upaya yang dilakukan untuk mengurangi adalah

pemanfaatan media animasi dalam masyarakat. Melalui media animasi



1.2.

1.3.

kegiatan masyarakat yakni berupa membuat surat-surat resmi dapat
memberikan pengalaman visual kepada masyarakat dengan mendorong
motivasi, memperjelas, dan mempermudah konsep yang kompleks menjadi
lebih sederhana, konkrit, serta mudah dipahami. Dengan dibuatnya animasi
edukasi ini bertujuan sebagai media alternatif dan menjadikan media
pembelajaran ataupun media sosialisasi kepada masyarakat, mampu
mengerti mengenai pembuatan surat resmi maupun perbaikan surat resmi.
Oleh karena itu penulis membuat animasi untuk masyarakat dengan harapan
baik dan mudah dipahami. Dengan ini penulis membuat animasi Tugas
Akhir yang berjudul “Animasi Edukasi Masyarakat Dalam Penggunaan

Pelayanan Online di Disdukcapil Bandar Lampung.”

Perumusan Masalah

Rumusan masalah pada tugas akhir ini adalah, membuat video animasi
edukasi dalam penggunaan pelayanan online di Dinas Kependudukan dan

Pencatatan Sipil Kota Bandar Lampung.

Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan perumusan masalah yang ada maka Batasan
masalah dalam penelitian ini adalah pelayanan online atau bisa disebut
sebagai pelayanan permen manis, meliputi pembuatan Standard Operating
Procedures atau SOP seperti, Perekaman KTP-el, Pembuatan Kartu
Keluarga, Pembuatan Kartu Identitas Anak, Pembuatan Akta Kelahiran,
Pembuatan Akta Perkawinan, Pembuatan Akta Perceraian, Pembuatan Akta
Kematian, dan Kartu Tanda Penduduk. Dalam pembuatan video animasi
edukasi masyarakat dalam penggunaan pelayanan online di Dinas
Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Bandar Lampung dengan
menggunakan software adobe illustrator CC2017 dan adobe after effect
CSé.
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1.5.

Tujuan

Tujuan dari tugas akhir ini adalah, Membuat Animasi Edukasi Masyarakat
dalam Penggunaan Pelayanan Online di Dinas Kependudukan dan
Pencatatan Sipil Kota Bandar Lampung, dengan menggunakan metode
MDLC atau Multimedia Development Life Cycle.

Manfaat

Adapun manfaat dari pembuatan animasi edukasi bagi masyarakat ini
sebagai media sosialisasi dan media pembelajaran mengenai tata cara
pembuatan surat yang benar dan tata cara memakai website Pelayanan
Online dengan baik dan benar, dengan begitu hasil harapan pembuatan

animasi ini dapat memberikan dampak positif bagi masyarakat.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1.Gambaran Umum Multimedia

Profile instansi dikutip dari http://disdukcapil.bandarlampungkota.go.id

2.2.Profil Instansi

SohamREEIEEEE
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Gambar 1 Profil Instansi Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil

Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Bandar Lampung saat ini
dipimpin oleh Kepala Dinas Drs. Ahmad Zainduddin, MAP, yang dibantu
oleh satu orang Sekretaris Dinas dan empat orang Kepala Bidang serta lima
belas orang Kasi/Kasubbag Pejabat esselon empat, telah banyak
melaksanakan terobosan dan inovasi di bidang pelayanan dengan acuan
terhadap peraturan dan kebijakan dari Pemerintah Pusat (Dirjendukcapil),
Pemerintah Provinsi (Disdukcapil Provinsi Lampung), dan Pemerintah Kota
Bandar Lampung, sesuai yang diamanatkan Undang-undang Nomor 23


http://disdukcapil.bandarlampungkota.go.id/

Tahun 2006, yang telah diubah dalam Undang-undang Nomor 24 Tahun
2013, tentang Administrasi Kependudukan.

Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil dibentuk berdasarkan Peraturan
Walikota Bandar Lampung Nomor 09 Tahun 2008 tentang Tugas, Fungsi,
dan Tata Kerja Dinas Kependudukan Kota Bandar Lampung. Tugas pokok
Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil melaksanakan urusan pemerintah
daerah dibidang Kependudukan dan Pencatatan Sipil berdasarkan asas

otonomi dan tugas pembantuan (Pasal 3).

Dalam melaksanakan tugas pokoknya sesuai pasal 4, Dinas Kependudukan

dan Pencatatan Sipil mempunyai fungsi.

a. Perumusan kebijakan tekhnis bidang kependudukan dan Catatan Sipil.

b. Penyelenggaraan urusan pemerintah dan pelayanan umum sesuai dengan
lingkup tugasnya.

c. Pembinaan dan pelaksanaan tugas sesuai dengan lingkup tugasnya.

d. Pelaksanaan tugas lain yang diberikan oleh walikota sesuai dengan tugas

dan fungsinya.

2.1.1 Jenis dan Produk Jasa

1. Pelayanan Pendaftaran Penduduk
Memberikan pelayananan dalam bidang pelayanan pendaftaran
penduduk (P3) berupa pembuatan kartu keluarga (KK), Surat
keterangan pindah warga negara indonesia (SKPWNI), surat keterangan
pindah bagi warga yang akan keluar dari daerah bandar lampung dan

pendataan penduduk.

2. Pelayanan Pencatatan Sipil
Memberikan pelayanan kepada masyarakat dalam bidang pelayanan
pencatatan sipil berupa pembuatan Akta kelahiran, akta perkawinan,
akta perceraian, surat perubahan status anak, perubahan status
kewarganegaraan dan pencatatan kematian.
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Pengelola Informasi Administrasi Kependudukan

Memberikan pelayanan informasi tentang administrasi kependudukan

berupa pengolahan dan penyajian data. Serta tata kelola dan sumber

daya manusia teknologi informasi dan komunikasi.

Pemanfaatan Data dan Inovasi

Memberikan pemanfaatan informasi kerjasama seperti pelayanan online
dalam penggunaan aplikasi permen manis. Pemanfaatan aplikasi
tersebut membantu masyarakat dalam pembuatan dari dirumah tanpa

harus datang ke dinas kependudukan dan pencatatan capil.

2.1.2 Bagan Struktur Organisasi Instansi

Susunan Organisasi Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil terdiri

dari :

1.
2.

Kepala Dinas

Sekretariat, membawahi :

- Sub bagian perencanaan,

- Sub bagian keuangan,

- Sub bagian umum dan kepegawaian.

Bidang Pelayanan Pendaftaran Penduduk, membawahi :
- Seksi Identitas Penduduk,

- Seksi Pindah Penduduk,

- Seksi Pendataan Penduduk.

Bidang Pelayanan Pencatatan Sipil, membawahi:
- Seksi Kelahiran,

- Seksi Perkawinan dan Perceraian,

- Seksi Perubahan status anak, pewarganegaraan dan kematian.

Bidang Pengelola Informasi Administrasi Kependudukan, membawahi

- Seksi sistem informasi administrasi kependudukan,

- Seksi pengolahan dan penyajian data,



- Seksi tata kelola dan sumber daya manusia teknologi informasi dan

komunikasi.

6. Bidang Pemanfaatan Data dan Inovasi Pelayanan, membawahi :
- Seksi kerjasama,
- Seksi pemanfaatan data dan dokumen kependudukan,

- Seksi inovasi Pelayanan

KEPALA DINAS

Drs. AHMAD ZAINUDDIN.M.AP.
Pembina Utama Muds (IV/c)
Nip. 19680518 199003 1004

Gambar 2 Struktur Organisasi Dinas Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Bandar
Lampung

2.3. Uraian Tentang Landasan Teori
Landasan teori digunakan untuk mendefinisikan konsep-konsep atau metode
serta alat yang digunakan dalam pengembangan proyek dan penulisan
laporan. Landasan teori yang digunakan seperti teori pelayanan, edukasi
sebagai masyarakat, multimedia dan storyboard sebagai landasan teori dalam
perancangan animasi, teori mengenai aplikasi atau software yang digunakan
dalam proses pembuatan animasi, serta animasi sebagai metode pembuatan

proyek.

2.4. Pengertian Pelayanan
Menurut (Barata, 2003: 30) dalam (Frimayasa, 2017), Pelayanan

adalah suatu kegiatan atau urutan kegiatan yang terjadi dalam interaksi
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2.6.

2.7.

langsung antara Page 3 9 seseorang dengan orang lain atau mesin secara

fisik, dan menyediakan kepuasan pelanggan.

Pengertian Edukasi

Menurut kamus besar bahasa Indonesia (KBBI) edukasi adalah proses
pengubahan sikap dan tata laku seseorang atau kelompok orang dalam usaha
mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan pelatihan. Menurut
Fitriani (2011), edukasi atau pendidikan merupakan pemberian pengetahuan
dan kemampuan seseorang melalui pembelajaran, sehingga seseorang atau
kelompok orang yang mendapat pendidikan dapat melakukan sesuai yang
diharapkan pendidik, dari yang tidak tahu menjadi tahu dan dari yang tidak

mampu mengatasi kesehatan sendiri menjadi mandiri.

Pengertian Masyarakat

Menurut (Soerjono Soekanto, 2017), Masyarakat adalah orang-orang yang
hidup bersama yang menghasilkan kebudayaan dan mereka mempunyai
kesamaan wilayah, identitas, mempunyai kebiasaan, tradisi, sikap, dan

perasaan persatuan yang diikat oleh kesamaan.

Pengertian Multimedia

Menurut Zainiyati (2017:172), multimedia dalam proses pembelajaran
merupakan penggunaan berbagai jenis media secara bersama-sama seperti
teks, video, gambar dan lain-lain, dengan semua media bersama bersatu
untuk mencapai tujuan pembelajaran yang sudah dirumuskan.

Penggunaan media dalam pembelajaran bertujuan agar kegiatan tersebut
berlangsung secara tepat guna dan berdaya guna, sehingga mutu Pendidikan
dapat ditingkatkan. Seorang pengajar harus berusaha agar materi pelajaran
yang disampaikan dapat dimengerti dan dapat diserap oleh pelajar dengan
baik (Simarmata, Ganda, & Silahai, 2019)



2.8.

2.9.

2.10.

2.11.

2.12.

Pengertian SOP (Standard Operating System)
Menurut Arnani. P (2016:31), Standard operating procedures (SOP) adalah
serangkaian instruksi kerja tertulis yang dibakukan mengenai proses
penyelenggaraan administrasi perusahaan, bagaimana dan kapan harus
dilakukan, dimana dan oleh siapa dilakukannya.

Pengertian StoryBoard

Menurut 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. (flowcharts)
yang berisi informasi pembelajaran dan prosedur serta petunjuk

pembelajaran.

Pengertian Editing
Menurut Tri, A. 2020, Editing adalah kegiatan mengumpulkan, menyimpan,
dan mengatur materi-materi untuk dipublikasikan. Editing juga berarti

memperbaiki, mengahapus, dan mengurangi.

Pengertian Adobe Illustrator

Menurut Rahmad (2007:13) Adobe illustrator adalah aplikasi untuk
membuat desain grafis berbasis vektor. Dengan illustrasi anda dapat
membuat desain-desain yang menakjubkan, di dalam illustrator terdapat

fasilitas-fasilitas untuk mendesain secara profesional.

Pengertian Adobe After Effect

Menurut Saadah (2018:18) Adobe After Effects adalah “produk piranti lunak
yang dikembangkan oleh Adobe yang digunakan untuk pembuatan film dan
produksi video”. Adobe After Effect banyak digunakan oleh editor film
profesional dalam memberikan sentuhan efek-efek agar film tersebut lebih

menarik dan terkesan nyata. Fitur-fitur yang terdapat dalam Adobe After
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Effects membuat animasi menjadi menarik untuk dilihat sehingga software

ini menjadi salah satu software pembuat animasi yang populer.

Pengertian Animasi

Menurut Munir (2013:340), animasi berasal dari bahasa inggris, animation
dari kata to anime yang berarti “menghidupkan”. Animasi merupakan
gambar tetap (still image) yang disusun secara berurutan dan direkam dengan

menggunakan kamera.

Karakter animasi telah berkembang yang dulu mempunyai prinsip sederhana

sekarang menjadi beberapa jenis animasi menurut Munir (2013:327) :

a. Animasi 2D (2 Dimensi)
Animasi dua dimensi atau dwi-matra dikenal dengan nama flat
animation. 10 Perkembangan animasi dua dimensi yang cukup
revolusioner berupa dibuatnya film-film kartun.Kartun berasal dari kata
Cartoon, yang berarti gambar lucu.Oleh karena itu, film kartun
kebanyakan film lucu. Sepertri Tom and Jerry,Scooby Doo, Doraemon,
dan lain sebagainya.

b. Animasi 3D (3 Dimensi)
Animasi 3D merupakan pengembangan dari animasi 2D (dua
dimensi).Dengan animasi 3D karakter yang diperlihatkan tampak seperti
hidup dan nyata, mendekati wujud manusia aslinya. Contohnya film Toy

Story buatan Disney.

2.14. Metode Pembuatan Animasi MDLC

Metode pembuatan animasi Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
menurut Luther-Sutopo terdiri dari enam tahapan yakni: concept, design,
material collecting, assembly, testing dan distribution. Metode
pengembangan animasi menurut Luther-Sutopo tersebut dijabarkan sebagai
berikut:
a.  Konsep (concept)

Tahap konsep adalah tahap untuk menentukan tujuan pembuatan dan

pengguna (identifikasi audience), selain itu menentukan macam
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animasi(presentasi, interaktif).

Desain (design)

Desain (perancangan) adalah tahap membuat spesifikasi mengenai
arsitekturprogram gaya, tampilan dan kebutuhan material atau bahan
untuk program.

Pengumpulan bahan (material collecting)

Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan dilakukan. Tahap ini dapat dikerjakan parallel
dengan tahap assembly

Pembuatan (assembly)

Assembly adalah tahapan pembuatan semua objek atau bahan
multimedia. Pembuatan animasi didasarkan pada tahap design, seperti
storyboard.

Pengujian (testing)

Testing dilakukan setelah selesai tahap pembuatan dengan
menjalankan animasi dan dilihat ada atau tidaknya kesalahan.
Tahapan ini disebut juga sebagai tahap penyelesaian pengujian alpha
(alpha test) yang pengujiannya dilakukan oleh pembuat atau
lingkungan pembuatannya sendiri.

Distribusi (distribution)

Distribusi adalah tahapan dimana animasi disimpan dalam suatu
media penyimpanan, pada tahap ini jika media penyimpanan tidak
cukup untuk menampung aplikasinya maka dilakukan kompersi
terhadap animasi tersebut (Abza, 2019).
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Gambar 3 Metode Pembuatan Animasi MDLC



2.15.

2.16.

12

Pengertian Hardware

Menurut Arifin (2010), perangkat keras (hardware) merupakan perangkat
elektronik pendukung komputer yang dibedakan menjadi empat kelompok
unit atau perangkat, yaitu perangkat masukan, perangkat pemroses,
perangkat penyimpanan, dan perangkat keluaran.

Perangkat keras (hardware) yang digunakan pengembang untuk membuat
animasi dengan spesifikasi sebagai berikut:

a. Processor Intel Core 13 2350M.

b. RAM 6GB.

c. Penyimpanan SSD 128GB.

Pengertian Software

Al Bahra bin Ladjamudin (2006:3) menjelaskan bahwa perangkat lunak

adalah objek tertentu yang dapat dijalankan seperti kode sumber, kode objek

atau sebuah program yang lengkap. Produk perangkat lunak memiliki

pengertian perangkat lunak yang ditambahkan dengan semua item dan

pelayanan pendukung yang secara keseluruhan dapat memenuhi kebutuhan

pemakai.

1. Adobe After Effect CS6 digunakan dalam pembuatan video animasi dan
membuat gerakan.

2. Adobe Illustrator CC 2017 digunakan untuk mengolah serta mengedit
desain atau gambar.

3. Wondershare Filmora 9 digunakan untuk menggabungkan kedua

animasi dan audio menjadi satu.
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111.METODE PENELITIAN

Metode dalam pemgembangan yang digunakan dalam pembuatan animasi ini
yaitu metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) metode ini salah
satu metode untuk mengembangan multimedia. Metode pengembangan
multimedia ini yang terdiri dari enam tahapan yaitu concept, design, material

collecting, assembly, testing, dan distribution.

Pengonsepan (Concept)

Pada tahapan pengonsepan ini menggunakan metode MDLC tahapan awal
dari pengembangan video animasi edukasi di bidang pelayanan online. Pada
tahap konsep ini untuk menentukan ide media yang akan dikembangkannya
video animasi tersebut maka dengan melakukan observasi lapangan dan
mengumpulkan segala informasi atau bahan-bahan yang akan diambil
menjadi referensi. Dari hasil observasi lapangan pada Dinas Kependudukan
dan Pencatatan Sipil Kota Bandar Lampung maka dapat diketahui kompetensi
apa yang ingin dicapai pada masyarakat untuk melakukan pembuatan surat-
surat resmi. Pada tahapan ini peneliti akan menyimpulkan konsep pembuatan
surat-surat yang membuat masyarakat menjadi mudah dalam pembuatan yang
akan dijadikan acuan media video edukasi animasi 2D. menganalisa media
merupakan pemaksimalan teknologi komputer di dalam bidang multimedia
untuk bisa meningkatkan semangat masyarakat dengan media video edukasi
animasi 2D, media animasi 2D ini dibuat berupa video animasi yang
menggunakan software adobe illustrator CC 2017, adobe after effect CS6 dan
filmora 9 untuk pembuatannya.
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3.2. Perancangan (Design)
Pada tahapan perancangan ini dilakukannya perancangan dari media video
edukasi masyarakat animasi 2D. Tahapan desain ini merupakan lanjutan dari
bagian tahapan pengonsepan, dimana hasil dari analisis media yang akan
dipresentasikan ke dalam bentuk desain agar dapat diimplementasikan ke
bagian tahap berikutnya yang akan menjadi bahan sebuah media video
edukasi masyarakat animasi 2D yang dikonversikan berupa sebuah video.
Tahapan desain sendiri terdiri dari penyusunan kerangka struktur isi dan
penyusunan garis-garis besar dari media yang dalam hal ini akan menjadi
sebuah video berbentuk video animasi 2D. Kemudian dalam pembuatan video
edukasi masyarakat pada produksinya, hal yang akan dilakukan dalam tahap
produksi ini yaitu:
a. lde Cerita
Pada bagian ide cerita ini merupakan hal yang sangat penting atau paling
utama dalam pengemambangan sebuah media edukasi masyarakat. Ide
cerita sendiri yang sudah dikumpulkan akan dituang dalam satu wadah
yang akan menjadi sebuah cerita. lde cerita yang telah disusun menjadi
cerita akan diimplementasikan menjadi sebuah video.
a. Durasi, menjelaskan jalannya waktu pada video animasi sesuai
dengan scene yang ditampilkan.
b. Tujuan, menjelaskan tujuan dari video animasi yang sesuai dengan
scene yang dijelaskan.
c. Narasi, menjelaskan bagian pembawaan audio atau dubbing yang
menjelaskan video animasi.
d. Adegan, menjelaskan pada tampilan video animasi yang menampilkan

karakter atau objek yang lainnya.

Tabel 1 Scene 1 Bagian Perekaman KTP-el

No Durasi Tujuan Narasi Adegan
1 000s— Menjelaskan Hallo warga Menampilkan
006s pembuatan lampung, sudah assets  orang
Kartu Tanda berumur 17 sedang santai

Penduduk yang tahun dan ingin dan
sudah berusial7 membuat Kartu menampilkan
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tahun.

Tanda Penduduk assets lain

dengan mudabh.

seperti gambar
ktp dan tulisan
“Kartu Tanda
Penduduk”.

. Storyboard

Pada bagian storyboard ini merupakan bagian dari rancangan gambar

yang akan disusun sedemikian rupa secara berurutan sesuai dengan

naskah cerita yang telah dibuat. Hasil dari perancangan dari storyboard

ini akan menjadi acuan dalam pembuatan tampilan pada tahapan

implementasi.

Tabel 2 Storyboard Perekaman KTP-el

No Scane Durasi  Audio Narasi
1 Opening 000s - Easy Hallo warga
006s proses lampung, sudah
flowing berumur 17
fitness tahun dan ingin
motivatin membuat Kartu
g Tanda
optimis.m Penduduk
p3 dengan mudah.
Easy Kalian bisa
proses menggunakan
flowing google atau link
fitness dengan cara
motivatin  Disdukcapil
g Bandar
~ optimis.m Lampung
p3 kemudian pilih
Perekaman
KTP-el atau link
yang ada di

gambar.
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3  Step by Step Formulir 012s— Easy Tampilan dari
Halaman 021s proses halaman
e flowing perekaman
fitness kartu tanda
p motivatin  penduduk,
g kalian  wajib
optimis.m mengisi Syarat
S p3 yang sudah ada
seperti nama
lengkap, NIK
nomor aktif,
email aktif, pilih

kecamatan dan
kode kemudian

pilih daftar
antiran.

4 Datang ke Disdukcapil ~ 022s -  Easy Datang ke
| . 034s proses Disdukcapil
(I = flowing  dengan syarat

fitness kalian sudah

motivatin mendaftar

g perekaman dan

optimis.m datang pada

p3 waktu yang
sudah ada

c. Perancangan
Pada tahapan perancangan karakter ini, akan dirancang sebuah karakter-
karakter yang sesuai dengan video animasi edukasi masyarakat yang akan

dibuat dalam bentuk video.

1 7Tahun

“Kartu Fanda Penduduk™

Gambar 4 Perekaman KTP-el
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3.3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Pada tahapan pengumpulan bahan ini adalah tahapan untuk bagian

pengumpulan bahan-bahan yang dikumpulkan menjadi satu dalam berupa

asset animasi 2D tersebut, dan mengumpulkan bahan-bahan lain seperti video,

audio, dan pengumpulan bahan materi yang akan ditampilkan dalam media

edukasi masyarakat. Hasil dari material collecting pada perancangan

penelitian media animasi 2D berupa video edukasi masyarakat dari

pembuatan karakter, pemilihan pengisi suara untuk karakter, pembuatan asset

dan yang terakhir pembuatan media animasi edukasi.

a. Karakter pertama, menjelaskan bagian pembukaan video animasi pada
SOP Perekaman KTP-el.

b. Karakter kedua, menjelaskan bagian tentang tampilan dari halaman
pelayanan permen manis pada bagian perekaman KTP-el

c. Karakter ketiga, menjelaskan bagian pembuka video animasi bagian kartu
keluarga, kartu identitas anak, dan akta kelahiran.

d. Karakter keempat, menjelaskan pada tampilan halaman karakter bagian
kartu keluarga, kartu identitas anak, dan akta kelahiran.

e. Karakter kelima, menjelaskan bagian berkas yang berhasil di upload dan

menunggu waktu 2x24jam.

AN o
o

[3]

KR!

Gambar 5 Karakter Pada Animasi
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3.4. Pembuatan (Assembly)
Pada tahapan pembuatan ini adalah bahan-bahan yang telah dikumpulkan
menjadi satu berupa asset animasi, penelitian pengembangan media animasi
edukasi masyarakat ini menggunakan 2 tahapan yaitu, pertama tahapan pra
produksi yang terdiri dari proses pembuatan karakter animasi dan background
yang akan dibuat dari software adobe illustrator CC 2017. Dalam sebuah
proses desain animasi yang membuat karakter menjadi bergerak sama
menggunakan software adobe illutrator CC 2017. Setelah pembuatan animasi
dan background selesai selanjutnya pembuatan dubbing atau pengisi suara
yang dibuat sesuai narasi yang telah dibuat, kemudian dilanjutkan ketahap
penggabungan dubbing dan animasi yang dilakukan menggunakan software
adobe after effect CS6. Tahapan selanjutnya merupakan tahap pasca produksi
yang terdiri dari pembuatan seluruh objek, pengumpulan sebuah bahan, audio

atau dubbing, editing dan yang terakhir video editing.

1. Proses Perekaman Audio (Dubbing)

Gambar 6 Editing Audio



2. Proses Pembuatan Karakter 2D
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Gambar 7 Pembuatan Karakter

3. Desain Animasi 2D

Gambar 8 Pembuatan Media

Pengg

 fimora9 -

abungan Media Pembelajaran

Gambar 9 Proses Penggabungan Media
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Pengujian (Testing)

Pada tahapan pengujian ini adalah tahap yang dilakukan pada media video
animasi yang dibuat. Tahapan pada pengujian ini dilakukan saat pembuatan
media video animasi sebelum jadi keseluruhan, video animasi akan diuji atau
dilakukan tiap scene dalam sebuah video animasi edukasi agar hasilnya sesuai
dengan standar produksi media video. Pada tahapan pengujian atau testing
terdapat pengujian video pada masyarakat dan respone masyarakat dalam
pengujian. Kemudian dibuatkan sebuah penelitian yang digunakan dalam

pengumpulan data sebagai suatu bagian penting dalam penelitian tersebut.

Distribusi (Distribution)

Pada tahapan terakhir atau tahapan distribusi adalah merupakan tahap akhir
dalam pengembangan sebuah media video animasi edukasi ini. Setelah
tahapan pengujian selesai dan kemudian dinyatakan video animasi ini layak
dipakai, maka dilakukannya tahap akhir yaitu tahapan distribusi. Pada tahapan
ini, media video animasi yang telah dibuat akan disimpan dalam sebuah
wadah penyimpanan seperti Compact Disk (CD) kemudian akan diberikan
atau didistribusikan ke tempat penelitian yaitu Dinas Kependudukan dan

Pencatatan Sipil Kota Bandar Lampung.
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V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

5.2

Berdasarkan persentase dari video Animasi Edukasi Masyarakat dalam
Pelayanan Online di Disdukcapil Bandar Lampung, mendapatkan Kriteria
penilaian sangat baik dapat diberi kesimpulan adalah. Telat dibuat video
Animasi Edukasi Masyarakat dalam Pelayanan Online di Dinas
Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kota Bandar Lampung dengan format
video mp4 berkualitas resolusi 1080p, dengan metode MDLC atau

Multimedia Development Life Cycle.

Saran

Berdasarkan pembahasan dari video Animasi Edukasi Masyarakat Dalam
Pelayanan Online di Disdukcapil Bandar Lampung, dibutuhkan
pengembangan lebih lanjut dengan harapan menjadi lebih baik lagi. Saran-
saran yang dibuat adalah. Tampilan visual animasi agar bisa menarik

perhatian masyarakat lagi.
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