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l. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Korupsi adalah masalah yang sudah lama ada di berbagai negara baik dari
negata berkembang dan ataupun negara maju. Korupsi telah banyak
menimbulakn kerugian di berbagai sektor, dimana dampak dari korupsi dapat
mengacaukan perekonomian dan mempengaruhi pertumbuhan ekonomi
dalam suatu negara (Figry dan Sasana, 2019). Salah satu efek negative dari
korupsi pada jangka Panjang adalah rusaknya generasi muda. Anak-anak
tumbuh dalam anti sosial, selanjutnya generasi muda akan menganggap
bahwa korupsi sebagai hal biasa atau bahkan budaya, sehingga perkembangan
pribadinya menjadi terbiasa dengan sifat tidak jujur dan tidak bertanggung
jawab. Jika generasi muda suatu bangsa keadaannya seperti itu, bisa

dibayangkan betapa suramnya masa depan bangsa tersebut (Wicipto, 2018).

Generasi muda yang diharapkan dapat memeberikan perubahan terhadap
kasus korupsi yang sudah banyak terjadi di Indonesia. Upaya pemberantasan
korupsi memerlukan kerja sama oleh semua pihak tidak hanya menjadi tugas
KPK (Komisi Pemberantasan Korupsi). oleh karena itu salah satu upaya
untuk mengurangi tindak pidana korupsi adalah dengan memberikan
Pendidikan anti korupsi sedini mungkin. Salah satu pilihan media
pembelajaran yang sesuai dengan kondisi seperti yang dijelaskan di atas
adalah melalui media Pembelajaran Berbasis Komputer yang berbentuk
Animasi karena dirasa menarik dan lebih meningkatkan minat belajar para
siswa untuk belajar. Melihat dari fungsi utama media pembelajaran, salah
satunya yaitu memotivasi atau meningkatkan minat belajar peserta didik.
Untuk meningkatkan minat belajar peserta didik dalam proses pembelajaran
di kelas, guru dapat memanfaatkan media dalam pembelajaran. Media yang

dapat digunakan diantaranya yaitu media animasi (Nazmi,2017)



1.2

1.3

14

1.5

Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah pada tugas akhir ini ialah bagaimana membuat
animasi anti korupsi agar siswa SMA dapat belajar tentang pemberantasan

anti korupsi.

Batasan Masalah

Batasan masalah dalam pembuatan tugas akhir ini ialah penyampaian media
pembelajaran animasi mencakup pengenalan mengenai korupsi di Indonesia,
undang-undang yang mengatur tentang korupsi, dampak negative korupsi,
apa saja yang bisa di lakukan oleh generasi muda untuk pembarantasan
korupsi itu sendiri, dengan target adalah siswa SMA.

Tujuan

Tujuan tugas akhir ini adalah mengembangkan media pembelajaran anti
korupsi dalam bentuk animasi interaktif sebagai sarana media pembelajaran
siswa SMA.

Manfaat
Manfaat tugas akhir ini ialah menjadi suatu media pembelajaran untuk para
siswa SMA agar dapat memahami tentang bentuk-bentuk korupsi dan

pemberantasan korupsi yang dimulai dari diri sendiri.



1. LANDASAN TEORI

2.1 Korupsi

Korupsi merupakan tindakan yang dapat menyebabkan sebuah negara

menjadi bangkrut dengan efek yang luar biasa seperti hancurnya

perekonomian, rusaknya sistem pendidikan dan pelayanan kesehatan yang

tidak memadai. Bahkan korupsi dapat dikatakan sebagai salah satu isu yang

paling krusial yang hingga ini belum dapat dipecahkan oleh bangsa dan

pemerintah Indonesia. Kondisi ini membangun opini publik, bahwa tindak

pidana korupsi di Indonesia sudah sangat kronis sehingga sangat sulit untuk

diberantas (Handoyo & Susanti, 2014)

Revida (2003) menyebutkan beberapa sebab terjadinya korupsi yaitu

a. Perumusan perundang-undangan yang kurang sempurna.

b. Administrasi yang lamban, mahal, dan tidak luwes.

c. Tradisi untuk menambah penghasilan yang kurang dari pejabat
pemerintah dengan upeti atau suap.

d. Dimana berbagai macam korupsi dianggap biasa, tidak dianggap
bertentangan dengan moral, sehingga orang berlomba untuk korupsi.

e. Di India, misalnya menyuap jarang dikutuk selama menyuap tidak dapat
dihindarkan.

f.  Menurut kebudayaannya, orang Nigeria Tidak dapat menolak suapan dan
korupsi, kecuali mengganggap telah berlebihan harta dan kekayaannya.

g. Manakala orang tidak menghargai aturan-aturan resmi dan tujuan

organisasi pemerintah, mengapa orang harus mempersoalkan korupsi

2.2 Animasi
Animasi merupakan satu bentuk presentasi bergambar yang paling menarik,
yang berupa simulasi gambar bergerak yang menggambarkan perpindahan

pergerakan suatu objek. Selain itu, penggunaan media pembelajaran animasi


https://scholar.google.com/citations?user=o9wFmrcAAAAJ&hl=id&oi=sra

dapat meningkatkan daya tarik, serta motivasi siswa dalam mengikuti proses

pembelajaran (Mayer dan Moreno, 2002). Berapa jenis-jenis animasi yang

biasa dijumpai menurut (superpixel, 2021) adalah sebagai berikut.

2.2.1

2.2.2

2.2.3

2.2.4

Animasi Tradisional

Dikenal juga dengan istilah cel animation, animasi tradisional boleh
dikatakan merupakan jenis animasi generasi awal, dimulai pada awal
abad 20. Para animator harus menggambar setiap frame sehingga
menghasilkan sebuah sequence bayangkan, pada saat itu para
animator harus membuat ribuan gambar dengan pergerakan gambar
yang sedikit demi sedikit untuk menghasilkan sebuah animasi. Contoh
animasi dengan teknik ini yaitu Pinocchio (1940) dan Animal Farm
(United Kingdom, 1954).

Animasi 2D

Animasi 2D bisa dilakukan dengan teknik tradisional, tapi karena
sudah ada komputer maka membuat animasi menjadi lebih mudah.
Animasi 2D disini adalah animasi berbasis vektor dan menggunakan
beberapa software seperti Flash, Adobe After Effects, dan Adobe
Illustrator. Ada juga yang mengatakan jika Animasi 2D adalah objek
yang dianimasikan memiliki panjang (X-azis) dan (Y-azis). Dibawah
ini contoh animasi 2D, Sob.

Animasi 3D

Generasi selanjutnya dari 2D adalah animasi 3D. Juga sama
menggunakan software dalam proses pembuatan seperti Maya dan
Cinema 4D, animasi 3D juga sering disebut CGI (computer-generated
imagery). Pada saat proses pembuatan, para animator juga harus
memikirkan detil setiap gerakkan hingga ekspresi wajahnya agar

terlihat natural dan nyata.

Motion Graphic
Motion Graphic sendiri banyak dipergunakan untuk menjelaskan hal
yang kompleks sehingga mudah dipahami, seperti video tutorial,

video iklan hingga lyric video. Motion Graphic juga sering digunakan



2.3

2.4

untuk menggerakkan kata (typographic) dan logo untuk tujuan

beriklan.

2.2.5 Stop Motion
Juga dikenal sebagai claymation dan dikenalkan oleh Stuart Blakton
pada tahun 1906. Karakter biasanya terbuat dari tanah liat, namun juga
bisa berupa boneka dan lego. Dalam proses pembuatan, karakter harus
difoto sesuai gerakannya, lalu foto-foto tersebut dirangkai hingga

menghasilkan sequence.

Adobe Illustrator

Adobe Illustrator adalah program perangkat lunak berbasis pemrosesan
Gambar atau program desain grafis vektor. Vektor itu sendiri adalah
kumpulan titik dan garis yang saling berhubungan, mereka adalah
kombinasi warna yang membentuk suatu objek Gambar, Dibuat oleh Adobe
sistem menggunakan vektor. Alat Illustrator terutama menggunakan kurva
Bezier atau kurva parametrik, yang biasa digunakan dalam Grafik komputer
dan bidang terkait. sebuah kurva Dapat dibuat, dan lingkaran atau busur
dapat dibuat darinya ( Ramdhan et al., 2019).

Adobe Premiere Pro

Menurut (Zaini & Nugraha, 2020) Adobe Premiere Pro adalah program
pemrosesan video dengan 45 efek video dan 12 efek audio yang digunakan
untuk mengubah pola tampilan dan membuat animasi pada video dan audio.
Beberapa dari efek ini memerlukan kartu grafis berkualitas tinggi dan 3 dari
45 efek memerlukan kartu grafis yang berfungsi seperti AMD atau NVIDIA

untuk digunakan membuat klip video.
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MDLC (Multimedia Development Life Cycle) merupakan sebuah metode
dalam pembuatan animasi (Septian et al, 2021). keenam tahap ini tidak harus
berurutan dalam praktiknya, tahap-tahap tersebut dapat saling bertukar posisi.
Meskipun begitu, tahap concept memang harus menjadi hal yang pertama kali
dikerjakan. Pengembangan metode multimedia ini dilakukan berdasarkan
enam tahap, yaitu concept (pengonsepan), design (perancangan), material
collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian),

dan distribution (pendistribusian).

P Fa
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’ I Design ‘/m N\
/ \ / \
1 "“ / 3 \
[ Concept ‘,.’fMalcn'a! Collecting \
| t I\-‘ /H l I|
f X 1
| 7\ |
\ / \
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\  Distibution / N\, Assembly /
\ / \ /

\ / 5 \\\
\, & Testing I‘\ / S
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Gambar 1 Alur MDLC (Nurdiana dan Suryadi,. 2018)

Penjelasan dari alur MDLC (Multimedia Development Life Cycle) menurut
(Nurdiana dan Suryadi. 2018)

2.5.1 Konsep (Concept)

Tahap concept yaitu menentukan tujuan dan siapa pengguna program
(identification audience), macam aplikasi, tujuan aplikasi, dan
spesifikasi umum. Dasar aturan untuk perancangan juga ditentukan

pada tahap ini, seperti ukuran aplikasi, target, dan lain-lain.

2.5.2 Perancangan (Design)
Design adalah membuat spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur
aplikasi, gaya, tampilan dan kebutuhan meterial/bahan untuk
pembuatan aplikasi. Spesifikasi dibuat cukup rinci sehingga pada
tahap berikutnya yaitu material collecting dan assembly tidak



diperlukan keputusan baru, tetapi menggunakan apa yang sudah
ditentukan pada tahap design.

2.5.3 Pengumpulan Bahan (Material collecting)
Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain
seperti gambar clip art, foto, animasi, video, audio, dan lainnya yang
dapat diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan kepada pihak
lain sesuai dengan rancangannya. Tahap ini dapat dikerjakan secara
paralel dengan tahap assembly.

2.5.4  Perakitan (Assembly)
Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan
multimedia. Pembuatan aplikasi berdasarkan Storyboard, bagan

alir, dan struktur navigasi yang berasal pada tahap design.

2.5.6  Pengujian (Testing)
Setelah aplikasi dibuat maka saatnya untuk uji kemampuan dan
kinerja dari aplikasi tersebut, apakah sudah sesuai dengan yang
diharapkan. Disini dilihat kembali (recompile) apakah semua link,

tombol, dan fitur-fitur lainnya dapat berfungsi dengan baik.

2.5.7  Distribusi (Distribution)
Pada tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media
penyimpanan, tahap ini juga dapat disebut tahap evaluasi untuk
pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik.
Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai masukan untuk tahap

konsep pada produk selanjutnya.

2.6 Storyboard
Menurut (Pradana et al., 2019) Storyboard adalah teknik manajemen

pemotretan di mana daftar setiap adegan atau bingkai adegan dibuat dan

secara opsional dapat divisualisasikan dalam bentuk gambar sketsa.



2.7

2.8

2.9

Storyboard merupakan serangkaian sketsa yang menggambarkan suatu
urutan bagian yang digunakan dalam sebuah film. Dalam pembuatan
Storyboard tidak menuntut sang ilustrator dapat menggambar sketsa secara
bagus, tetapi lebih diutamakan pemahaman terhadap gambar tersebut oleh
pihak lain yang ikut berperan dalam membuat film. Apalagi jika kita bekerja
di dalam sebuah team, sang ilustrator dituntut untuk memberikan gambaran
sederhana tentang hasil akhir secara sudut pandang kamera (Ariyati dan
Misriati,2016).

Multimedia
Menurut (Muzakki et al., 2021)multimedia merupakan sarana untuk
menyebarkan informasi dan berita untuk merangsang pikiran, semangat dan

perhatian siswa serta memotivasi mereka untuk belajar.

Articulate Storyline 3

(Purnama dan Asto, 2014) memaparkan bahawa Articulate Storyline 3 adalah
perangkat lunak yang difungsikan sebagai media komunikasi atau presentasi.
Media pembelajaran menggunakan software ini tidak kalah menarik dengan
media interaktif lainnya. Penggunaan media ini diharapakan mendapat respon

yang positif dari siswa sebagai penggunanya.

Skala Likert

Skala likert dikembangkan pertama kali menggunakan 5 titik respon yaitu
sangat setuju, setuju, tidak memutuskan, tidak setuju, dan sangat tidak setuju
Terdapat dua bentuk pertanyaan dalam skala likert, yaitu bentuk pertanyaan
positif untuk mengukur skala positif, dan bentuk pertanyaan negatif untuk
mengukur skala negatif. Pertanyaan positif diberi skor 5, 4, 3, 2, dan 1;
sedangkan bentuk pertanyaan negatif diberi skor 1, 2, 3, 4, dan 5 (Bahrun et
al., 2018) Rumus 1 untuk perhitungan indeks presentase skala likert (Budiaji,
2013) sebagai berikut:



Total Keseluruhan Poin
. , x 100%
Poin Maksimum

Indeks % =

Keterangan:
Poin Maksimum 5x5=5

Poin Minimum5x1=5



I1l.  ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1 Analisis Kebutuhan

Kebutuhan pengembangan Animasi Anti Korupsi adalah sebagai berikut :

3.1.1

3.12

Kebutuhan Hardware

Kebutuhan Hardware yang dibutuhan selama proses pembuatan
Animasi Anti Korupsi adalah Laptop/Komputer dan Handphone
dengan Spesifikasi dapat dilihat pada Tabel 1 sebagai berikut :

Tabel 1. Kebutuhan Hardware

Nama Hardware Komponen/Spesifikasi

Laptop/Komputer Processor : Ryzen 5-3500U
RAM : 8 GB
Penyimpanan : SSD 256 GB

a

b

C.

d. Sistem Operasi : Windows 10 64-bit
a

b

C

d

Processor : Snapdragon 695
RAM : 6 GB

Handphone

. Penyimpanan : 128 GB
. Sistem Operasi : Android

Kebutuhan Software
Kebutuhan Software yang dibutuhan selama proses pembuatan Animasi

Anti Korupsi dapat dilihat pada Tabel 2 sebagai berikut
Tabel 2. Kebutuhan Software

Nama Software Nama Aplikasi
Pengolah Gambar a. Adobe Illustrator 2020
Pengolah Animasi b. Adobe After Effect CC 2019

Pengolah video c. Adobe Premiere Pro 2020
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3.2 Perancangan Multimedia
Metode penelitian yang digunakan dalam pengembangan animasi ini
berdasarkan beberapa tahapan, yaitu pengonsepan, perancangan, pengumpulan
bahan, pembuatan, pengujian, dan pendistribusian metode ini biasa disebut

dengan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle).

3.2.1 Pengonsepan
Tahap pengonsepan adalah tahap untuk menentukan tujuan dan kepada
siapa multimedia di tujukan, dalam tahapan ini menentukan tujuan
animasi Yyaitu untuk memberikan pengetahuan dan pembentukan

karakter tentang anti korupsi kepada siswa SMA.

3.2.2 Perancangan
Pada tahapan ini merupakan desain yang berupa, gambar, ide berupa
skenario, Storyboard dan lain-lain. Pada animasi ini ada beberapa
tahapan yang dilakukan pada tahapan perancangan yaitu :
a) Skenario

Pada bagian skenario berisi naskah ada animasi yang akan
dikembangkan yang terdapat tujuan, durasi, narasi, dan adegan
seperti pada contoh skenario yang terdapat pada Tabel 3-7.

Tabel 3. Skenario SOP 1 Arti Penting Anti Korupsi

No Durasi Tujuan Narasi Adegan
1 0:00s0:10s  Pembukaan Hai, perkenalkan Menampilka
dengan menyapa aku justice n asset
dan perkenalan karakakter
2 0:10s-0:25s Memberitahu Kalian tau gak kasus  Menampilka
peringkat  kasus korupsi di Indonesia n asset
korupsi di  menduduki karakter
Indonesia di dunia peringkat berapa? yang sedang
dan Asean Jadi menurut  menjelaskan,
penilaian dari karakter
Transparency bertanya
International dan
Indonesia menampilka
menduduki n  gambar
peringkat 96 dari dunia dan
180 negara dan peringkat.
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No Durasi Tujuan Narasi Adegan
peringkat 5 di
Asean loh! Hah kok
bias ya?

3 0:40s-0:60s  Mengetahui Sekarang kita tahu Menampilka
dampak negative bahwa tindakan n asset
korupsi korupsi itu  diagram

merupakan tindakan chart, asset
yang merugikan dan orang, dan
hanya memiliki  asset
dampak negatif lainnya.
yaitu, melambatnya

pertumbuhan

ekonomi  negara,

menurunnya

investasi,

meningkatnya

kemiskinan,

meningkatnya
ketimpangan

pendapatan, dan
merugikan

masyarakan  kecil
yang tidak tahu apa-
apa tetapi  ikut
merasakan  akibat
dari tindakan

~ korupsi tersebut.

Tabel 4. Skenario SOP 2 Undang-Undang Yang Menjelaskan Tindak
Pidana Korupsi Dan Sanksi Yang Diterima

No

1

Durasi

0:00s-0:70s

Tujuan

Menjelaskan

kategori korupsi
yang dapat di
pidana menurut
undang-undang

Narasi

Kalian tau gak apa
saja kategori
korupsi yamg dapat
di pidana? Kalau
belum tau dengerin

penjelasan  Justice
ya! Jadi Apabila
merujuk pada
ketentuan  dalam

UU No. 31 Tahun
1999 jo. UU No. 20
Tahun 2001 tentang

Tindak Pidana
Korupsi ada
beberapa jenis
perbuatan yang

dapat dikategorikan
sebagai perbuatan

Adegan

Menampilk
am asset
karakter
justice
menjelaskan
kategori
perbuatan
korupsi.
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No

Durasi

Tujuan

Narasi

korupsi yang dapat
dipidana yaitu:

1. Korupsi yang
mensyaratkan
adanya kerugian
negara atau
perekonomian
negara;

2. Penyuapan;
3. Penyalahgun
an jabatan;

4. Pemerasan;
5. Kecurangan;
6. Korupsi
berkaitan dengan
pengadaan barang
dan jasa

7. Gratifikasi
8. Percobaan,
permufakatan jahat
dan  pembantuan
tindak pidana
korupsi

9. Dan beberapa
jenis perbuatan
yang berkaitan
dengan tindak
pidana korupsi

Adegan

2

0:70s—
0:90s

Menjelaskan

sanksi
tindak
korupsi

untuk
pidana

Dan sanksi yang
dapat diberikan bias
kita lihat pada
UNDANG-
UNDANG
NOMOR 31
TAHUN 1999 Pasal
1 TENTANG
PEMBERANTAS
AN TINDAK
PIDANA
KORUPSI
menjelaskan bahwa
Dipidana  dengan
pidana penjara
paling singkat 1
(satu) tahun dan
paling lama 5 (lima)
tahun

dan atau pidana

~ denda paling sedikit

Menampilka
n asset
karakter

justice yang
menjelaskan
tentang

sanksi  dari
tindak pidana
korupsi dan
asset lainnya
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No Durasi

Tujuan

Narasi
dan atau pidana
denda  paling
sedikit Rp
50.000.000,00
(lima puluh juta
rupiah) dan
paling  banyak
Rp
250.000.000,00
(dua ratus lima
puluh juta
rupiah)

Adegan

Tabel 5. Skenario SOP 3 Nilai Negatif Korupsi Dan Dampak Yang

Merugikan Banyak Pihak.

No Durasi Tujuan Narasi Adegan
1 0:00s -0:10s Membritahu Sudah tahu kan Menampil
bahwa korupsi kalau korupsi itu  kan  asset
itu merugikan ~ merugikan karakter
banyak  pihak utamayang
bukan hanya sedang
merugikan tapi menjelaska
juga  merusak n
bangsa.
2 0:10s- Mengetahui Karena  kasus Menampil
0:40s pihak  mana korupsi ini  kan
saja yang banyak sekali gambar
dirugikan dan pihak yang pedagang
contohnya dirugikan, mulai  kecil,
dari  keluarga gambar
dari  terpidana Indonesia
korupsi itu dan
sendiri, gambar
masyarakat pihak yang
kecil,  bahkan di rugikan
seluruh  rakyat lainnya
Indonesia  juga
ikut kena imbas
atas kasus

korupsi ini juga
loh! Contohnya
Kasus  korupsi
KTP elektronik
atau e-KTP
merugikan
negara senilai
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No

Durasi

Tujuan

Narasi

Adegan

Rp2,3 triliun dari
total nilai proyek
Rp5,9 triliun.
Kasus korupsi e-
KTP terjadi di
tahun 2011 dan
2012.

0:40s-0:60s

Mengetahui
dampak
negative
korupsi

Sekarang kita
tahu bahwa
tindakan korupsi
itu  merupakan
tindakan  yang
merugikan  dan
hanya memiliki
dampak  negatif
yaitu,
melambatnya
pertumbuhan
ekonomi negara,
menurunnya
investasi,
meningkatnya
kemiskinan,
meningkatnya
ketimpangan
pendapatan, dan
merugikan
masyarakan kecil
yang tidak tahu
apa-apa tetapi
ikut  merasakan
akibat dari
tindakan korupsi
tersebut.

Menampilka
n asset
diagram
chart, asset
orang, dan
asset
lainnya

Tabel 6. Skenario SOP 4 Budaya Korupsi Di Indonesia

No

Durasi

Tujuan

Narasi

Adegan

1

0:00s- 0:10s

Menberitahu
budaya korupsi
di Indonesia

Budaya

korupsi di
Indonesia ini
sudah  bukan
hanya  suap
menyuap uang
aja loh

Menampilkan
asset karakter
justice  yang
sedang
memberitahu
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No

Durasi

Tujuan

Narasi

Adegan

2

merupakan
korupsi

yang
ternyata itu
bagian dari
budaya
korupsi  di
Indonesia
dan  tanpa
kita sadari
kita  sering
melakukann
ya yaitu,

1.
mencontek,
2. telat,
3.membayar
jumlah
makanan
berbeda
dengan yang
kita makan,
4. meminjam
duit  teman
tetapi  tidak
di bayar,

5. curang
saat
berdagang,
6.
Mengambil
uang kas
kelas7.
Tilang damai
8. Copy
Paste milik
orang

9. dan Titip
absen
.Kebiasaan
kecil seperti
itu
menumbuhk
an kebiasaan
yang
termasuk
korupsi jika
dibiasakan
tidak bias di

curang saat
melakukan
perdagangan,
mengambil
uang, dan
asset lainnya
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Narasi
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Adegan

akan
melakukan
tindakan
korupsi yang
besar dan
merugikan
banyak
orang

Tabel 7. Skenario SOP 5 Program Yang

Pemberantasan Korupsi

Bisa Di Terapkan Dalam

No Durasi

Tujuan

Narasi

Adegan

1 0:00s-0:30s

Memahami
pencegahan

korupsi yang di

lakukan
pemerintah

oleh

Apa saja sih
pencegahan
yang bisa
dilakukan
untuk
mengurangi
korupsi  di
Indonesia?
1. Mempe
kuat Dewan
Perwakilan
Rakyat atau
DPR.

2. Meneliti
Lebih  jauh
sebab-sebab
perbuatan
korupsi
secara
berkelanjutan
Penyempurna
an
manajemen
sumber daya
manusia atau
SDM dan
peningkatan
kesejahteran
pegawai
negeri.

Menampilkan
gambar
karakter yang
sedang
menjelaskan
dengan  asset
lainnya

2 0:30s-0:70s

Memahami
pencegahan

korupsi yang di

lakukan
masyarakat

oleh

Nah seperti
yang kita
tahu bahwa
bukan hanya
pemerintah

Menampilkan
Asset jual
beli, petugas,
dan polisi.
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a) Storyboard
Storyboard merupakan bagian dari perancangan yang merupakan
kumpulan gambar dari skenario yang dimana nantinta kumpulan
gambar tersebut yang akan diimplementasikan dalam sebuah animasi
yang dibuat. Storyboard pada Animasi Media Pembelajaran
Sosialisasi Anti Korupsi Untuk Anak Sekolah Menengah Atas
Terdapat pada Tabel 8, Tabel 9. Tabel 10, Tabel 11. Dan Tabel 12.

Tabel 8 Storyboard SOP 1 Arti Anti Korupsi

No Scene Durasi  Audio Narasi
1 Opening 0.00s-
0.05s

2 0:10s — Lemon Hai,
0:25s cake.m  perkenalkan
p3 aku justice

2 0:10s Lemon Kalian tau
0:25s cake.m gak  kasus
p3 korupsi  di
Indonesia
menduduki
peringkat
berapa? Jadi
menurut
penilaian dari
Transparenc
y
International
Indonesia
menduduki
peringkat 96
dari 180
negara dan
peringkat 3 di
Asia loh!
Dengan
peringkat
pertama
India lalu
kamboja dan
Indonesia
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No

Scene

Narasi

3

%ﬂ%ﬁ%ﬁh \“@9 Tidak F@}
v ‘ \'x_‘ < &T

ES T ==

Fakta seoromrg koroptor

T |
i rakasia
(Uits sgje ya —————————(siap pak!
1 T N — - 1
G<-j : \
N A

Pemdidilcan
amti koruppsi

Font : MV
Bolli

Faktanya
seseorang
yang korupsi
pada
dasarnya
serakah dan
tak  pernah
puas. Tidak
pernah  ada
kata cukup
dalam  diri
koruptor
yang serakah.
Keserakahan
itu  sendiri
ditimpali
dengan
adanya
kesempatan,
maka akan
menjadi
penyebab
terjadinya
korupsi. Kita
sebagai
generasi
muda
harusnya
lebih  sadar
akan hal itu
dan memutus
rantai
korupsi  di
Indonesia,
salah satunya
dengan
menanamkan
sikap
antikorupsi
dengan
Pendidikan
anti korupsi.

Font : MV
Bolli
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LT 0
¢ ? ? ' i

L qs’

tindakan untuk mengurangi korupsi
berupa upaya generasi muda untuk
mengembangkan sikap menolak
secara tegas terhadap setiap bentuk
=, korupsi-

0:45s-
0:65m

Lemon
cake.m

p3

Tapi  apasih
itu anti
korupsi?
antikorupsi
merupakan
tindakan
untuk
mengendalika
n dan
mengurangi
korupsi
berupa
keseluruhan
upaya untuk
mendorong
generasi
muda untuk
mengembang
kan sikap
menolak
secara
terhadap
setiap bentuk
korupsi.

tegas

Font : MV
Bolli

Gernerasi Muda
1 pa—

10

- Agent of Change
%\é’i o

0:65s-
0:75s

Lemon
cake.m
p3

Generasi
muda  atau
bisa disebut
juga dengan
Agent of
Change harus
bisa memberi
perubahan
terhadap
kasus korupsi
di Indonesia.

Font : MV
Bolli




21

Tabel 9. Storyboard SOP 2 Undang-Undang yang menjelaskan Tindak

Pidana Korupsi dan Sanksi yang diterima

No Scene Durasi  Audio Narasi
1 0:01s — Lemon Kalian tau gak
0:75s cake.m apa saja

p3 kategori
Book korupsi yamg
Paperb dgpat di
ack07. pidana? Kalau
Mp3 belum_ tau

dengerin

penjelasan
Justice yal
Jadi  Apabila
merujuk pada

ketentuan
dalam UU No.
31 Tahun
1999 jo. UU
No. 20 Tahun

39 Benylahgonsonidcbetont

2001 tentang
Tindak Pidana

Korupsi ada
beberapa jenis
perbuatan
yang  dapat
dikategorikan
sebagai
perbuatan
korupsi yang
dapat dipidana
yaitu:

1. Korupsi
yang
mensyaratl
an adan)
kerugian
negara at
perekonon
an negara;

2. Penyuapa
n,

3. Penyalahg
unaan
jabatan;

4. Pemerasa
n,

5. Kecurang
an;

6. Korupsi
berkaitan
dengan
pengadaa
n barang

dan jasa ;




Tabel 9. (Lanjutan)

22

No

Scene

Durasi

Audio

Narasi

e

= —

UU Ne, 81 Tahun 1999 |
Patal1 Tentang
Pamberantasan Tindak
Pidana Korupsi

——
1

[ ]

————

T

,'\
J
A

{
—n

' ;]I Eabhur
< B tabhun -

0:75s —
0:100s

Book
Paperb

ack 07.

Mp3

7. Gratifikas
Dan sanksi
yang dapat
diberikan
bias kita lihat
pada
UNDANG-
UNDANG
NOMOR 31
TAHUN
1999 Pasal 1
TENTANG
PEMBERA
NTASAN
TINDAK
PIDANA
KORUPSI
menjelaskan
bahwa
Dipidana
dengan
pidana
penjara
paling
singkat 1
(satu) tahun
dan paling
lama 5 (lima)
tahun  dan
atau pidana
denda paling
sedikit Rp
50.000.000,0
0 (lima puluh
juta rupiah)
dan paling
banyak Rp
250.000.000,
00 (dua ratus
lima puluh
juta rupiah)

Font
Boli

MV
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Tabel 10. Storyboard SOP 3 Nilai Negative Korupsi dan dampak yang
Merugikan banyak pihak

No

Scene

Durasi

Audio

Narasi

1

0:01s —
0:10s

Sudah  tahu
kan kalau
korupsi itu
merugikan
banyak pihak
bukan hanya
merugikan tapi
juga merusak
bangsa.

|

g

|

&

0:10s —
0:60s

Karena kasus
korupsi ini
banyak sekali
pihak yang
dirugikan,
mulai dari
keluarga dari
terpidana
korupsi itu
sendiri,
masyarakat
kecil, bahkan
seluruh rakyat
Indonesia juga
ikut kena
imbas atas
kasus korupsi
ini juga loh!
Contohnya
Kasus korupsi
KTP
elektronik atau
e-KTP
merugikan
negara senilai
Rp2,3 triliun
dari total nilai
proyek Rp5,9
triliun.  Kasus
korupsi e-KTP
terjadi di tahun
2011 dan
2012,

Sekarang Kkita
tahu  bahwa
tindakan
korupsi itu
merupakan
tindakan yang
merugikan dan
hanya
memiliki
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No

Scene

Durasi

Audio

Narasi

dampak
negatif yaitu,
melambatnya
pertumbuhan
ekonomi
negara,
menurunnya
investasi,
meningkatnya
kemiskinan,
meningkatnya
ketimpangan
pendapatan,
dan
merugikan
masyarakan
kecil  yang
tidak tahu
apa-apa tetapi
ikut

merasakan
akibat  dari
tindakan
korupsi
tersebut.
Font: MV
Boli
Tabel 11. Storyboard SOP 4 Budaya Korupsi di Indonesia
No Scene Durasi Audio Narasi
1 0:00s— Budaya korupsi di
. Indonesia ini
0:10s sudah bukan
hanya suap
menyuap uang aja
loh
2 0:20s — Contoh-contoh di
0:60s kehidupan sehari-

hari yang ternyata
itu bagian dari
budaya korupsi di
Indonesia dan
tanpa kita sadari
Kita sering
melakukannya
yaitu,
1. mencontek,
2. telat,
3. membayar
jumlah
makanan
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No

Scene

Durasi

Audio

Narasi

\ gmsemnes o=

CUFRERG

| [Menipy

| Vidalk JofiorE

Sika dibicsskan aken malakekan
korupsi geng labik basar di
mesa depan dan &

merugikan bangek erang

4. berbeda
dengan yang
kita makan,

5. meminjam
duit teman
tetapi tidak
di bayar,

6. curang saat
berdagang,

7. Mengambil
uang kas
kelas

8. Tilang
damai

9. Copy Paste
milik orang

10. dan  Titip
absen

Kebiasaan kecil

seperti itu

menumbuhkan
kebiasaan yang
termasuk

korupsi jika
dibiasakan tidak
bias di pungkiri
bahwa di masa

yang akan
datang akan
melakukan
tindakan
korupsi  yang
besar dan
merugikan

banyak orang.

Tabel 12. Storyboard SOP 5 Budaya Korupsi di Indonesia

No Scene Durasi  Audio Narasi
1 0:00s- Apa saja sih
0:30s pencegahan yang

=

i~

s s

7]
- NUERON

bisa  dilakukan

untuk mengurangi

korupsi di

Indonesia?

1. Memperkua
t Dewan
Perwakilan
Rakyat atau
DPR.

2.  Meneliti
lebih  jauh
sebab-
sebab
perbuatan
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No Scene

Durasi

Audio

Narasi

2 B. Jufor Saat Berduagong

TOGAS KITA = MEMBERANTAS KORGESE

Nah seperti yang
kita tahu bahwa
bukan hanya
pemerintah yang
punya tugas
untuk
pemberantasan
korupsi
masyarakat
terutama
generasi muda
juga punya
peran besar loh!
Apa aja sih tugas
yang bias di
terapkan  oleh
generasi muda
dan masyarakay

yaitu

1. Datang
tepat
waktu

2. Tidak
mencontek

3. Jujur saat
berdagang

4. Jujur saat
membeli
barang

5. Mengikuti
peraturan
yang ada di
kepolisian
saat
ditilang

dan masih

banyak lagi

contoh yang bias
kita  terapkan
untuk
pemberantas
Sudah menjadi

tugas kita
untuk
memberantas
korupsi  demi
kesejahteraan
Bersama karena
kalau bukan kita
siapa lagi?
Justice harap apa
yang Justice
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3.2.3 Pengumpulan Bahan
Pengumpulan bahan ini adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan animasi. Bahan-bahan tersebut antara lain asset,

animasi, video, dan audio seperti pada Tabel 13.

Tabel 13. Asset Animasi

No Asset Penjelasan
1 Karakter utama Karakter dari
# Freepik.com yang
4 dimodifikasi ulang
menggunakan  Adobe
\ Ilustrator.

€ &

2 Backgroud Ruangan Asset ini merupakan
asset dari Freepik.com

Asset karakter dari
Freepik.com yang
dimodifikasi ulang
menggunakan Adobe
illustrator yang
terdapat pada SOP 1.
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No Asset Penjelasan

4 Peta Dunia Asset  peta  dunia
merupakan asset dari

,g’ = 7 Freepik.com yang
? T terdapat pada SOP 1

5 Ikan Asset ikan dari
Freepik.com yang
dimodifikasi ulang
menggunakan  Adobe
Iustrator.

6 Karakter dari
Freepik.com yang
dimodifikasi ulang
menggunakan  Adobe

1D CARD
= Iustrator.
LT
7 Karyawan 1 Karakter dari
Freepik.com yang
@ dimodifikasi  ulang
[ =] menggunakan  Adobe
?/ F ﬁ Iustrator.
v
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No

Asset

Penjelasan

8

Pasar

Karakter dari
Freepik.com yang
dimodifikasi ulang
menggunakan Adobe
Ilustrator.

Remaja 2

Karakter dari
Freepik.com yang
dimodifikasi ulang
menggunakan Adobe
Ilustrator.

10

Buku

Asset buku yang
terdapat pada SOP 1
dibuat menggunakan
Adobe Illustrator.

11

Penipuan

Penggan yth

$elamat anda me-
menangkan sebuah
Iphone 13y Promax dan

uanyg tunai cek seleng-
kapnya pada link di
bawah ini ;
hitps//hadiahkaget2023

Asset penipuan SMS
yang terdapat pada
SOP 2 dibuat
menggunakan Adobe
Ilustrator.
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No

Asset

Penjelasan

12 penyuapan

Asset salah satu
contoh penyuapan
yang dibuat
menggunakan Adobe
Ilustrator

12 Demo

Karakter dari
Freepik.com yang
dimodifikasi ulang
menggunakan Adobe
Ilustrator.

13

Karakter dari
Freepik.com yang
dimodifikasi ulang
menggunakan Adobe
Ilustrator.

14

Karakter dari
Freepik.com yang
dimodifikasi ulang
menggunakan Adobe
Ilustrator.

15

Asset Gedung DPR
yang Terdapat pada
SOP 3 yang dibuat
menggunakan Adobe
Ilustrator.
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Tabel 13. (Lanjutan)

No | Asset Penjelasan

16 Papan Tulis Karakter dari
Freepik.com yang
dimodifikasi ulang
menggunakan Adobe
Ilustrator.

Pembuatan

Tahap pembuatan adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan
multimedia. Pada proses ini menggunakan Adobe Illustrator 2020 untuk
membuat asset, Adobe Premiere Pro 2020 untuk proses pengeditan video
dan audio, dan Adobe After Effect 2020 untuk pembuatan animasi.

Pengujian

Tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian dimana pengujian
dilakukan menggunakan Skala Likert. Pada tahapan ini juga dilakukan
pengecekan guna memperbaiki kesalahan pada animasi sebelum
dilakukan pendistribusian. Pengujian bisa digunakan dengan cara
kuisioner kepada siswa atau mahasiswa yang merupakan target dari

animasi ini.

Pendistribusian

Pada tahapan ini merupakan tahap akhir dari metode MDLC. Tahapan
ini animasi yang sudah lulus pengujian akan disimpan dalam file
penyimpanan pada komputer. Setelah dilakukan penyimpanan animasi

bisa ditunjukan untuk umum.



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Simpulan pada Animasi Media Pembelajaran Sosialisasi Anti Korupsi Di
Indonesia Untuk Siswa Sekolah Menengah Atas adalah telah berhasil dibuat
Animasi interaktif Media Pembelajaran Sosialisasi Anti Korupsi Di
Indonesia. Dibuat animasi ini sebagai sarana media pembelajaran yang baru
untuk Siswa SMA dan SMK. Pada Animasi interakrif ini interaktif dan
memilki banyak tombol, musik, dan gambar yang untuk meningkatkan minat
belajar pada siswa.

5.2 Saran
Pada Animasi Media Pembelajaran Sosialisasi Anti Korupsi Di
Indonesia Untuk Siswa Sekolah Menengah Atas ini, masih memiliki
kekurangan dan dibutuhkan pengembangan lebih lanjut dengan
harapan menjadi lebih baik lagi. Berikut adalah saran-saran yang
diberikan:
a. Suara pada animasi bisa dibuat lebih jernih lagi.
b. menambahkan beberapa backsound pendukung pada Animasi.
c. Animasi dapat lebih dikembangkan dengan materi terbaru sesuai

dengan ketentuan Undang-Undang terbaru.
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