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Abstract
This public service advertisement aims to educate the public about the importance of
using masks at this time. In the current situation of the COVID-19 pandemic,
health protocol is one of an essential role in suppressing the number of positive cases.
The development of this animated video will be one of the educational tools for the
public to help prevent the transmission of COVID-19 in Indonesia. The development
of this animated video is carried out in stages using several tools, including Adobe
Photoshop, Adobe After Effects, Adobe Illustrator, and Adobe Premiere. Video
testing uses beta testing with a survey tool in the form of a questionnaire distributed
to the entire audience, the general public. Data analysis used descriptive analysis
using SPSS. The test results state that this video is excellent and feasible to use. The
video is the eligibility test results of 117 respondents, and 47% stated that this video
is perfect and fulfills the principles of advertisement. While 44.5% said it was
perfect, it deserved to be socialized to the public.
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Abstrak
Iklan layanan masyarakat ini bertujuan mengedukasi masyarakat akan
pentingnya penggunaan masker saat ini. Situasi pandemi COVID-19 seperti
sekarang ini, protocol kesehatan sangat berperan dalam menekan jumlah
kasus positif. Pengembangan video animasi ini akan menjadi salah satu alat
edukasi kepada masyarakat untuk turut mencegah penularan penyakit
COVID-19 di Indonesia. Pengembangan video animasi ini dilakukan secara
bertahap dengan menggunakan beberapa tools antara lain Adobe Photosop
Adobe After Effects, Adobe Illustrator, dan Adobe Premiere. Pengujian
video menggunakan beta testing dengan alat survey berupa kuesioner yang
dibagikan kepada seluruh audience dalam hal ini adalah masyarakat umum.
Analisis data menggunakan analisis deskriptif, dengan menggunakan SPSS.
Hasil uji menyatakan bahwa video ini baik dan layak digunakan. Hal ini
berdasaran hasil uji kelayakan video iklan terhadap 117 responden dan
adalah 47% menyatakan bahwa video ini sangat baik dan memenuhi asas
sebagai iklan. Sedangkan 44,5% menyatakan sangat baik sehingga layak
untuk disosialisasi kepada masyarakat.

mailto:Mbak_ami@amikom.ac.id
mailto:mei.m@amikom.ac.id
mailto:shalsha.16@students.amikom.ac.id
mailto:dwi.4102@students.amikom.ac.id
mailto:yudha.alviansyah@students.amikom.ac.id
mailto:yuni@amikom.ac.id
mailto:rahma@amikom.ac.id
https://ejournal.almaata.ac.id/index.php/IJUBI


http://dx.doi.org/10.21927/ijubi.v4i2.1953 Pengembangan Iklan Layanan Masyarakat ‘Gunakan Selalu Masker’ Menggunakan Animasi 2d

81 “Suyatmi” IJUBI - VOL.4 NO. 2 (2021): 80-85

Pendahuluan

Pada saat ini, dunia sedang dilanda bencana
non alam dengan adanya pandemi Virus
Corona atau Covid-19. Pandemi yang
disebabkan virus SARSCOV ini sangat
merugikan manusia di seluruh dunia dan
menelan banyak korban jiwa. Virus Corona
dapat berkembang dalam waktu yang sangat
singkat. Itulah mengapa penyebarannya dari
satu negara ke negara lain sangat cepat. Guna
mengedukasi masyarakat tentang pentingnya
menjaga protocol kesehatan, perlu dibangun
video animasi. Video merupakan salah satu
cara paling efektif untuk mengedukasi
masyarakat pada segala usia, dengan tampilan
yang menarik. Kepemilikan gadget dimasyakat
sudah sedemikian tinggi sehingga
dimungkinkan mudah dalam mengakses video
animasi ini dimana saja dan kapan saja.
Dalam pembuatan video animasi ini tentunya
dengan menggunakan berbagai perangkat
untuk membantu proses produksi. Seperti
halnya menggunakan software Adobe After
Effects, Adobe Illustrator, dan Adobe Premiere.
Perangkat ini berfungsi untuk membantu
dalam mengedit dan memproduksi video.
Semua aplikasi ini harus diinstal pada
perangkat mobile atau PC. Dengan bantuan
dari aplikasi tersebut akan membuat video
animasi menjadi lebih menarik. Apabila video
animasi menarik, nantinya akan lebih banyak
orang yang menonton video animasi ini. Lebih
banyak orang yang menyaksikan, lebih banyak
juga masyarakat yang lebih menyadari
pentingnya penggunaan masker. Nantinya,
video ini akan di unggah di media sosial dan
diharapkan akan bermanfaat bagi orang
banyak. Adapun mekanime penulisan akan
terbagi menjadi beberapa bagian, yaitu bagian
II akan membahas metode penelitian, bagian III
akan membahas analisis dan bagian IV akan
membahas kesimpulan.

Metode
Gambar 1. Adalah langkah-langkah penelitian
yang dilaksanakan.

Gambar 1. Langkah-langkah penelitian

A. Observasi
Melakukan observasi dan mempelajari

dahulu tentang kasus dan animasi yang akan
dibuat. Mencari refrensi video animasi.

B. Pengumpulan data
Data dikumpulkan dari beberapa sumber

media sosial maupaun web.

C. Pengolahan data
Sebelum diakukan proses pembuatan

animasi, data yang sudah dikumpulkan akan
diolah terlebih dahulu.

D. Pembuatan animasi
Setelah melakukan observasi dan

pengumpulan data serta pengolahan data,
maka animasi akan dibuat.

Analisis dan pembahasan

Adapun hasil analisis pengembangan iklan
layanan masyarakat gunakan selalu masker
terbagi atas beberapa tahap analisis, antara lain:
a. Tahap Pra Produksi
Sebuah tahapan dimana kita mempersiapkan
hal-hal yang akan diproduksi setelahnya.
 Tema

Penentuan tema adalah hal yang paling
penting, agar bisa tahu tentang apa nantinya
video animasi akan dibuat. Penulis mengambil
tema tentang covid19 yang tertera pada
Gambar 2.
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Gambar 2. Covid19

 Sinopsis
Sinopsis berisi tentang gambaran atau
alur cerita yang akan dibuat dalam
animasi. Contoh synopsis ditunjukkan
pada Gambar 3.

Gambar 3. Sinopsis

 W

alet warna yang digunakan adalah
palet warna-warna pastel agar terlihat
menarik dan warna tidak terlalu
kontras. Adapun warna-warna palet
ditunjukkan pada Gambar 4.

Gambar 4. Palet Warna

 Storyboard
Gambar 5 menjelaskan tentang
storyboard atau rancangan visual,
scenario dan deskripsi alur cerita.

Gambar 5. Storyboard

b. Tahap Produksi
Tahap ini adalah tahap pengolahan hasil

dari tahap sebelumnya. Antara lain:
 Karakter
Peran penting terdapat pada sebuah
tokoh/karakter dalam penyampaian informasi.
Maka nantinya akan ada beberapa tokoh yang
dimasukkan dalam animasi. Gambar 6
menunjukkan proses pembuatan karakter.

Gambar 6. Karakter

 Background
Adanya background juga berpengaruh dalam
keselarasan adegan yang ingin kita sampaikan.
Gambar 7 adalah contoh background yang
digunakan pada iklan layanan ini.
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Gambar 7. Background

c. Tahap Pasca Produksi
Pada tahap ini akan dilakukan editing,

dubbing dan lain sebagainya.
 Dubbing
Tujuan dari dubbing ini adalah untuk
menyesuaikan percakapan antar karakter
supaya dapat dimengerti dengan baik oleh
masyaraat yang menyaksikan video.

Gambar 8. Dubbing
Gambar 8 adalah proses dubbing iklan.

 Editing
Dalam proses editing hasil akhir yang
diharapkan adalah menghasilkan video yang
bagus dan juga menarik.

Gambar 9. Editing

Rendering
Rendering merupakan tahap akhir dari
seluruh proses pembuatan video. Data yang
berisi berkas seperti gambar,background,
karakter, musik kemudian melewati proses
rendering. Untuk menjadi sebuah video yang
utuh dan dapat ditampilkan dengan format
MP4.

Gambar 10. Rendering

 Upload
Upload merupakan tahap untuk
menyebarluaskan video yang telah dibangun,
agar khalayak bisa mengakses dengan mudah.
Gambar 11 adalah proses upload iklan ke
youtube.

Gambar 11. Upload

d. Uji Kelayakan
Uji kelayakan dalam video animasi

“Gunakan Selalu Masker” menggunakan
metode kuesioner yang telah diisi oleh 117
responden. Aspek penilaian terdiri dari,
pewarnaan, audio, grafis, typografi, kelayakan
video saat ditonton, dan isi yang terkandung
dalam video tersebut tertera pada Tabel 1

Tabel 1. Tabel hasil pengujian kelayakan
video

No Pertanyaan Persentase
1 2 3 4

1 Apakah video - 3,4% 50,4% 46,2%
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iklan ini menarik
dari sisi segi
gambar atau
grafis?

2 Apakah video
iklan ini menarik
dari sisi segi
warna?

- 6,8% 51,3% 41,9%

3 Apakah video
iklan ini menarik
dari sisi segi teks ?

- 10,3% 53,8% 35,9%

4 Apakah video
iklan ini menarik
dari sisi segi
audio?

1.1% 16,2% 47% 35,9%

5 Apakah video
iklan ini menarik
dari sisi segi
animasi?

0,8% 6% 47% 46,2%

6 Apakah video
iklan ini nyaman
dilihat?

1,3% 3% 44,4% 51,3%

7 Apakah video
iklan ini
informasinya
mudah
tersampaikan
dengan baik?

1% 3,3% 39,3% 56,4%

8 Apakah video
iklan ini mampu
mengajak
masyarakat untuk
menjaga prokes
dan lebih waspada
terhadap
penularan COVID-
19?

1,6% 12% 46,2% 40,2%

9 Apakah informasi
pada video iklan
ini sudah lengkap?

- 14,5% 50,4% 35%

10 Apakah
penyampaian
informasi
berbentuk animasi
mudah dipahami?

1% 2,4% 2,4% 56,4%

Tabel 1 diatas menyatakan hasil uji dari 10
pertanyaan yang dijawab oleh 117 responden
yang melihat video iklan ini.

e. Hasil Uji/Kuesioner
Berdasar pada hasil kuesioner dari 117

responden. Maka dapat diketahui rata-rata
penilaian tentang video animasi “Gunakan
Selalu Masker” bisa dikatakan “baik” oleh para
responden. Dan hasil uji ditunjukkan pad Tabel.
1.

Tabel 2. Hasil Uji
Pertanyaan Kurang

Baik
Cukup
Baik

Baik Sangat
Baik

P. 1 0% 3.4% 50.4% 46.2%

P. 2 0% 6.8% 51.3% 41.9%

P. 3 0% 10.3% 53.8% 35.9%

P. 4 0.9% 16.2% 47% 35.9%

P. 5 0.9% 6% 47% 46.2%

P. 6 0.9% 3.4% 44.4% 51.3%

P. 7 0.9% 3.4% 39.3% 56.4%

P. 8 1.7% 12% 46.2% 40.2%

P. 9 0% 14.5% 50.4% 35%

P. 10 0.9% 2.6% 40.2% 56.4%

Rata - rata 1% 7.86% 47% 44.54%

Pada Tabel 2 menjelaskan bahwa dari 117
responden yang melihat video iklan ini 47%
menyatakan bahwa video ini sangat baik dan
memenuhi asas sebagai iklan. Sedangkan 44,5%
menyatakan sangat baik pada video ini.

Kesimpulan

Berdasarkan apa yang telah disampaikan pada
bab di atas, dapat disimpulkan bahwa proses
pembuatan video animasi “Gunakan Selalu
Masker” melalui 3 tahapan yaitu tahap pra-
produksi, tahap produksi, dan tahap pasca
produksi. Tahap pra-produksi dimulai dengan
tahap mencari ide dan riset, perencanaan,
membuat naskah, serta membuat storyboard.
Tahap produksi meliputi perekaman suara
(dubbing), membuat layout, membuat karakter,
serta pembuatan background. Sedangkan tahap
pasca-produksi meliputi compositing, editing,
rendering, serta distribusi video. Video animasi
“Gunakan Selalu Masker” digunakan sebagai
media penyampaian informasi mengenai cara
mencegah penularan virus Covid-19. Adapun
hasil uji kelayakan video iklan ini adalah 47%
menyatakan bahwa video ini sangat baik dan
memenuhi asas sebagai iklan. Sedangkan 44,5%
menyatakan sangat baik sehingga layak untuk
disosialisasi kepada masyarakat.
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