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Pembuatan Asset 2d & 3d dan Motion Graphic Yang Berjudul “Tindak Pidana 

Bagi Pelaku Kriminal Yang Memiliki Masalah Gangguan Mental” 

ABSTRAK 

Di Indonesia, banyak kasus mengenai tindak kriminal yang dilakukan oleh orang yang 

memiliki gangguan mental. Dalam beberapa kasus, ada yang berpura-pura 

mengalami gangguan mental dan ada juga yang memang memiliki keterbatasan 

mental. Maraknya kasus ini membuat masyarakat Indonesia bertanya-tanya terutama 

mengenai hukuman dan pasal apa yang diberikan kepada pelaku. Hasil survey 

menunjukkan bahwa banyak masyarakat yang mengetahui hubungan antara hukum 

dan juga kesehatan mental. Tetapi, banyak dari mereka yang tidak mengetahui hasil 

persidangan dan hukuman apa saja yang diberi kepada para pelaku. Berdasarkan 

permasalahan tersebut, video animasi edukasi ini diharapkan dapat menjadi solusi 

agar masyarakat memahami hukum-hukum apa saja yang diberikan kepada pelaku 

kriminal yang memiliki gangguan mental sebagaimana hal tersebut merupakan tujuan 

dari penelitian ini. Pembuatan video animasi edukasi ini dilakukan dengan 

menerapkan metode pengembangan Multimedia Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 

6 tahapan. Dengan asset 2d dan 3d, video animasi edukasi ini akan lebih menarik dan 

mudah dipahami. Metode pengumpulan data yang digunakan adalah Studi Pustaka 

dan kuesioner. 

Kata kunci: 2D, 3D, Animasi Edukasi, Hukum, Kesehatan Mental, Multimedia 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kesehatan jiwa dan hukum memiliki hubungan yang kompleks dan beragam. Di satu 

sisi, hukum dapat berperan dalam melindungi hak dan kesejahteraan individu dengan 

kondisi kesehatan mental. Di sisi lain, sistem hukum juga dapat memperparah 

tantangan yang dihadapi penyandang gangguan jiwa, misalnya dengan pemberian 

hukuman atau stigma. 

Menurut (Riset Kesehatan Dasar, 2018), gangguan jiwa di Indonesia merupakan 

masalah kesehatan yang maju dan meningkat dari tahun ke tahun, lebih dari 19 juta 

orang berusia di atas 15 tahun mengalami gangguan mental emosional, dan lebih dari 

12 juta orang berusia di atas 15 tahun mengalami depresi. 

Saat ini Indonesia memiliki prevalensi penderita gangguan jiwa sekitar 1 dari 5 

penduduk, artinya sekitar 20% penduduk di Indonesia memiliki potensi gangguan 

jiwa. Ini merupakan masalah ekstrim karena 20% dari 250 juta orang secara 

keseluruhan berpotensi mengalami kesehatan mental (Dr.Celestinus Eigya Munthe, 

2021). Data ini belum dihitung dengan gangguan jiwa selama dan dampak penyebaran 

COVID-19, memberikan gelombang besar ke segala aspek kehidupan, termasuk 

ekonomi, pekerjaan, dan gaya hidup. 

Namun tidak dapat dipungkiri bahwa terdapat penderita gangguan jiwa (ODMK) yang 

tidak dapat ditangani secara tepat waktu, paling tidak diperlukan kesadaran diri dan 

pengakuan dari orang lain agar penderita gangguan jiwa (ODMK) dapat waspada dan 

mengikuti pengobatan masalah kejiwaan, Hal ini juga dipengaruhi karena adanya 

batasan yang jelas antara orang dengan masalah kejiwaan (ODMK) dan orang dengan 

gangguan jiwa (ODGJ), oleh karena itu ciri-ciri penderita ODMK sulit dibedakan 

dengan orang biasa karena Bedanya mereka dengan penderita ODGJ, penderita 

ODMK pun mungkin tidak menyadari bahwa yang mereka alami sehari-hari adalah 

gejala ODMK. 

Akhir-akhir ini Indonesia dihebohkan dengan banyaknya kasus kriminal yang 

mengaitkan pelaku sebagai penderita gangguan jiwa. Pada 2 Desember 2022, SJ (43), 
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tersangka pembunuhan tetangganya di Karawang, divonis mengalami gangguan jiwa, 

hal ini memberikan keringanan hukuman, meski pada akhirnya tetap diancam dengan 

pidana penjara maksimal 15 tahun (Kompas.com, 2022). 

Turut Menilik Kasus Mantan Kabag Propam Polri Ferdy Sambo Juli 2022, yang 

menjadi topik pemberitaan usai terlibat dan dinyatakan sebagai tersangka pada kasus 

meninggalnya Briptu J. Pelaku mengaku memiliki gangguan jiwa. Kasus ini menjadi 

perdebatan di masyarakat, karena mengacu pada pasal 44 KUHP, “Barang siapa 

melakukan perbuatan yang tidak dapat dipertanggungkan kepadanya karena jiwanya 

cacat dalam pertumbuhan atau terganggu karena penyakit, tidak dipidana”. Partai dan 

mosi ketidakpercayaan, masyarakat meyakini hal ini demi menghindari sanksi berat 

yang menanti Sambo. (cxomedia.id-Natasya Aulia, 2022). 

Dari beberapa kasus yang telah terjadi di Indonesia, untuk mengetahui lebih dalam 

tentang pandangan masyarakat tentang hubungan antara kesehatan jiwa dengan 

hukum, penulis melakukan survei. Responden berusia 15 tahun ke atas, perempuan, 

laki-laki, dan berkewarganegaraan Indonesia dengan latar belakang berbeda.  

Menurut hasil survei, 55% responden mengetahui hubungan antara kesehatan mental 

dan hukum. 41% responden tidak mengetahui dasar hukum yang mengatur perkara 

pidana yang dilakukan oleh penderita gangguan jiwa. 79,4% responden tidak 

memahami proses persidangan atas tindak pidana yang dilakukan oleh penderita 

gangguan jiwa. 

Dari sekian banyak tersangka dengan kasus dan penyelesaian serupa, masyarakat tidak 

banyak mendapatkan pengetahuan dan jawaban dari bentuk keringanan bahkan 

pembebasan terdakwa, memberikan anggapan bahwa tes kejiwaan dan vonis gangguan 

jiwa hanya dibuat-buat untuk menghindari hukum sebagaimana mestinya dan 

memberikan persepsi yang sama mana yang benar bahwa tersangka mengalami 

gangguan jiwa. Berdasarkan survey, hal ini disebabkan kurangnya pengetahuan 

masyarakat tentang hubungan antara hukum dengan penderita gangguan jiwa. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka video animasi edukasi yang 

berjudul “Tindak Pidana Bagi Pelaku Kriminal Yang Memiliki Masalah Gangguan 

Mental” dimaksudkan untuk memberikan edukasi kepada masyarakat khususnya yang 
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berusia 15 tahun ke atas. Penulis akan membahas beberapa kasus yang terjadi terkait 

tindakan kriminal yang dilakukan oleh orang-orang yang memiliki gangguan mental. 

Hal-hal yang akan dibahas meliputi; hukuman yang dikenakan pada pelaku tindakan 

kriminal yang dilakukan oleh orang dengan gangguan mental, pasal-pasal yang 

berlaku, tindakan yang diambil oleh hakim, dan apakah ada penanganan khusus untuk 

penyembuhan pelaku. Materi ini disajikan dengan menggunakan motion graphic 2D 

dan 3D, dengan penjelasan yang mudah dipahami dan musik yang menarik penonton. 

Masyarakat umum dapat dengan mudah memahami edukasi melalui video, dan belum 

ada yang menggunakan motion graphic untuk membahas hubungan antara kesehatan 

mental dan hukum. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan observasi dan survei, ditemukan bahwa responden yang berusia 15 tahun 

ke atas dengan latar belakang pemahaman yang berbeda terhadap hubungan antara 

hukum dan gangguan mental serta persepsi terhadap kasus kriminal, memerlukan 

media pembelajaran yang menarik dan informatif berdasarkan referensi yang sesuai 

untuk umur tersebut. Sehingga mereka dapat memberikan reaksi dari perbandingan 

antara persepsi lama mereka dan fakta-fakta dari ilmu yang diatur. Berdasarkan hal 

tersebut, maka permasalahan yang dirumuskan sebagai berikut: 

a. Bagaimana pembuatan motion graphic yang berjudul “Tindak Pidana Bagi 

Pelaku Kriminal Yang Memiliki Masalah Gangguan Mental”. 

b. Bagaimana cara agar Masyarakat tertarik untuk menonton video edukasi yang 

dikemas menggunakan motion graphic ini. 

c. Bagaimana kelayakan motion graphic yang berjudul  “Tindak Pidana Bagi 

Pelaku Kriminal Yang Memiliki Masalah Gangguan Mental”. 

1.3 Batasan Masalah 

Berikut batasan masalah yang digunakan untuk menghindari penyimpangan dari 

tujuan dari penulisan ini: 

a. Menghasilkan asset 2D dan 3D menggunakan software Adobe Illustrator dan 

Adobe After Effects 
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b. Konten dari video edukasi ini ialah pembahasan dari survey yang telah 

dilakukan. 

c. Hasil akhir dari project ini berformat .mp4 

d. Video tidak lebih dari 5 menit untuk menghindari rasa bosan penonton. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

menarik dan informatif bagi responden yang berusia 15 tahun ke atas dengan latar 

belakang yang beragam, untuk meningkatkan pemahaman mereka tentang hubungan 

antara hukum dan gangguan mental serta persepsi mereka terhadap kasus kriminal. 

Media pembelajaran ini akan didasarkan pada referensi yang sesuai dan akan 

memungkinkan responden untuk membandingkan persepsi lama mereka dengan fakta-

fakta dari ilmu yang diatur, dan memberikan reaksi terhadap perbandingan ini. 

Tujuannya adalah untuk meningkatkan pemahaman responden tentang topik ini. 

1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Sistematika penulisan merupakan metode dalam penelitian. Dalam penelitian ini, 

sistematika penulisan ditulis sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini membahas latar belakang topik pembuatan motion graphic yang 

penulis ambil, perumusan masalah terkait penelitian, batasan masalah yang 

berguna untuk menghindari keluarnya pembahasan serta tujuan dan manfaat 

dari penelitian ini. Terakhir, sistematika penulisan.  

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini penulis membahas teori-teori terkait penelitian, serta membahas 

penelitian sejenis guna untuk membandingkan penelitian. Penulis 

menggunakan metode studi literatur menggunakan jurnal dan paper pada bab 

ini. 

c. BAB III METODE PENELITIAN  
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Pada bab ini membahas pendekatan apa saja yang digunakan penulis untuk 

penelitian ini. Penulis menjelaskan metode dan juga teknik pengumpulan data 

yang digunakan. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini membahas hal-hal yang diperlukan untuk membuat motion 

graphic, seperti asset-asset, storyboard dan implementasinya. Penulis juga 

menjelaskan proses pembuatan dan analisis pengujian. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab ini merupakan bab terakhir yang membahas hasil akhir dari keseluruhan 

penelitian yang telah dibuat. Bab ini meliputi kesimpulan dan saran. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, penulis mendapatkan beberapa 

kesimpulan. Berikut kesimpulan yang di dapat: 

1. Motion graphic yang berjudul “Tindak Pidana Bagi Pelaku Kriminal Yang 

Memiliki Masalah Gangguan Mental” ditujukan untuk memberikan 

pendidikan kepada masyarakat, terutama bagi mereka yang berusia 15 tahun 

ke atas. Motion graphic ini bertujuan memberikan pendidikan mengenai 

pengetahuan hukum mendalam terkait gangguan mental berdasarkan kasus-

kasus yang telah terjadi, dikemas dan disajikan dengan asset 2D dan 3D, 

dengan penjelasan yang jelas dan musik yang menarik perhatian audiens. 

Video edukasi ini akan memberikan pemahaman yang baik dan benar tentang 

kesalahpahaman dan kekeliruan seputar masalah hukum dan gangguan mental 

yang telah banyak terjadi. 

2. Pembuatan video edukasi ini telah berhasil dibuat menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cyce (MDLC) dan dapat dengan mudah di akses 

oleh masyarakat karna penulis mengunggahnya di Youtube. 

3. Video edukasi ini memiliki desain karakter yang unik dan lingkungan yang 

dapat dengan  mudah menarik perhatian audiens. Bahasa yang mudah dipahami 

membuat audiens lebih mudah memahami dialog dan informasi yang disajikan 

dalam video ini. Voice-over dan efek suara dengan nada yang bervariasi yang 

digunakan juga sangat sesuai, memastikan bahwa audiens tidak merasa bosan. 

4. Motion graphic ini telah berhasil dibuat sebagai media pendidikan untuk 

berbagai audiens yang membutuhkan informasi ini, memenuhi harapan dan 

detail yang diinginkan oleh penulis. Meskipun menghadapi banyak tantangan 

selama pembuatan proyek animasi ini, penulis berhasil mengatasinya dengan 

solusi terbaik.  

5.2 Saran 

Dari hasil penelitian ini, penulis mendapatkan saran dan ide untung pengembangan 

selanjutnya, yaitu: 
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1. Mengembangkan video edukasi ini menjadi animasi interaktif yang 

memungkinkan media pendidikan untuk berinteraksi langsung dengan 

penggunanya. Selain itu, mengubahnya menjadi animasi interaktif tidak hanya 

memberi peluang bagi mograph ini untuk mencapai audiens yang lebih luas, 

tetapi juga memungkinkan penyampaian pengalaman belajar yang efektif 

kepada berbagai lapisan pengguna. 

2. Mencoba mengunggah animasi interaktif di platform yang terkenal, selain 

dapat mencapai berbagai lapis Masyarakat, dengan platform yang terkenal 

penulis juga akan mendapat kesempatan membuat banyak video animasi 

edukasi dan dapat memanfaatkan fitur langganan. 
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41% responden tidak mengetahui dasar hukum yang mengatur mengenai kasus tindak 

criminal yang dilakukan oleh orang yang memiliki gangguan mental 
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79.4% responden tidak memahami proses persidangan tindak criminal yang dilakukan 

oleh orang yang memiliki gangguan mental 
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