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Pembuatan Aset Karakter dan Audio Iklan Layanan Masyarakat Kota 

Depok Mengenai Pentingnya Vaksinasi Covid-19 Menggunakan Animasi 3D 

 

Abstrak 

Kasus pandemi covid-19 di Indonesia meningkat tiap harinya dengan penyebaran varian 

virus corona yang sangat cepat dan meluas, salah satunya di Kota Depok pernah 

mengalami peningkatan terbesar di Jawa Barat, sehingga pemerintah berupaya untuk 

menciptakan kekebalan komunitas atau herd immunity dalam masyarakat dengan 

megadakan vaksinasi Covid-19 secara nasional. Tetapi, dalam pelaksanaan vaksinasi 

Covid-19 secara nasional terjadi beberapa penolakan dari masyarakat dan diikuti hoaks 

seputar vaksin. Hal ini disebabkan kurangnya sosialisasi yang menyeluruh ke 

masyarakat. Memanfaatkan perkembangan teknologi dengan memperhatikan 

penggunaan media yang menarik dan efektif agar segala informasi hoaks tentang vaksin 

bisa teratasi. Maka dari itu, tujuan pembuatan ini adalah aset karakter 3D dan audio 

untuk mendukung pembuatan iklan layanan masyarakat menggunakan animasi 3D 

sebagai media penyampaian informasi pentingnya vaksinasi Covid-19. Dalam penelitian 

ini metode yang digunakan adalah metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

versi Luther. Berdasarkan hasil pengujian beta, didapatkan hasil keseluruhan penilaian 

dengan presentase sebesar 88,9% yang membuktikan bahwa keseluruhan aset karakter 

3D dan audio menarik dan mudah dipahami sehingga dapat mengajak masyarakat 

meningkatkan pemahaman mengenai vaksinasi Covid-19. 

Kata Kunci : Animasi 3D, Audio, Iklan layanan masyarakat, Karakter 3D, Vaksinasi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Pada senin, 4 Januari 2021 Kota Depok menjadi wilayah dengan kasus tertinggi di 

Provinsi Jawa Barat dengan kasus positif aktif Covid-19 mencapai 2.896 orang 

(Suherman, 2021). Mengingat wilayah penduduk yang rentan, maka pentingnya 

kepedulian diri masyarakat dan pemerintah untuk memutus rantai penyebaran 

virus corona.  

Dalam program unggulan yaitu Smart Healthy City, Pemerintah Kota Depok 

berupaya memberikan kemudahan layanan dan informasi terkait kesehatan kepada 

masyarakat dengan membutuhkan dukungan dan peran lintas sektor dari 

masyarakat untuk menciptakan herd immunity atau kekebalan komunitas dalam 

pandemi covid-19. Untuk upaya mensosialisasikan pentingnya vaksinasi covid-19 

pada masa pandemi seperti ini, pemerintah Kota Depok hanya mensosialisasikan 

lewat website dan media sosial dengan menampilkan bentuk informasi yang statis 

seperti infografis digital dan gambar postingan media sosial.  

Dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi dalam bidang multimedia, 

khususnya animasi. Semakin maraknya perusahaan-perusahaan besar yang banyak 

menggunakan animasi sebagai media iklan. Media periklanan merupakan salah 

satu dari kategori media massa, yang memiliki arti informasi disampaikan kepada 

khalayak luas (Pratiwi & Hidayat, 2020). Dari sekian banyak penyajian iklan 

dalam pemasaran sosial, iklan bisa disebut Iklan Layanan Masyarakat (ILM). 

Menurut Kamus Istilah Periklanan Indonesia, ILM merupakan jenis iklan yang 

dikeluarkan oleh pemerintah, suatu organisasi atau lembaga komersial maupun 

non-komersial untuk mencapai sebuah tujuan dalam sosial maupun sosio-

ekonomis untuk meningkatkan kesejahteraan masyarakat.(Rudianto et al., 2018). 

Dengan hal ini, Dinas Kesehatan Kota Depok membutuhkan media sosialisasi 

yang lebih menarik dan interaktif untuk masyarakat. Berdasarkan pada penelitian 

terdahulu yang dilakukan oleh (Suryani et al., 2019) dengan judul “Implementasi 

Animasi 2D Pada Iklan Layanan Masyarakat Sebagai Sosialisasi Penyakit DBD” 

https://www.pikiran-rakyat.com/tag/Depok
https://www.pikiran-rakyat.com/tag/Jawa-Barat
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yang membuat iklan layanan masyarakat dalam bentuk 2 Dimensi, dan disertai 

data hasil kuesioner yang telah disebarkan kepada 100 responden berupa minat 

responden terhadap media informasi, sebanyak 82% memilih video animasi. 

Kemudian 96% menganggap animasi dengan konsep bentuk 3D merupakan hal 

yang menarik untuk membantu penyampaian informasi agar mudah dipahami, 

sedangkan hanya 4% yang menganggap tidak menarik. Maka, penulis melakukan 

pengembangan pembuatan animasi dalam bentuk 3D.  

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dibuatlah solusi video animasi mengenai 

pentingnya vaksinasi covid-19 dengan pembuatan aset karakter 3D dan audio 

pada “Pembuatan Aset Karakter dan Audio Iklan Layanan Masyarakat Kota 

Depok Mengenai Pentingnya Vaksinasi Covid-19 Menggunakan Animasi 3D” 

untuk memperkuat visualisasi dan memberikan nilai tambah gambaran mengenai 

pentingnya vaksinasi covid-19 sehingga informasi dapat tersampaikan dengan 

baik dan efektif. 

1.2 Perumusan Masalah  

Berdasarkan hal-hal yang telah diuraikan dalam latar belakang, maka 

permasalahan yang dapat dirumuskan adalah : 

a. Bagaimana membuat aset karakter 3D dengan menggunakan gabungan teknik 

primitive modeling, subdivision surface modeling dan digital sculpting dalam 

pembuatan animasi iklan layanan masyarakat Kota Depok ? 

b. Bagaimana membuat audio dalam pembuatan animasi iklan layanan 

masyarakat Kota Depok yang dapat memberikan informasi mengenai 

pentingnya vaksinasi covid-19 kepada masyarakat ? 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang sudah ditentukan, adapun batasan masalah yang 

digunakan adalah sebagai berikut : 

a. Pembuatan animasi menggunakan bentuk animasi 3D. 
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b. Aset karakter 3D yang dibuat dalam bentuk stylized character manusia 

menggunakan gabungan teknik primitive modeling, subdivision surface 

modeling dan digital sculpting. 

c. Target pengguna adalah masyarakat umum Kota Depok dengan usia produktif 

15 - 64 tahun. 

d. Pembuatan aset berupa model karakter menggunakan software Blender, 

rigging karakter menggunakan software Maya dan software Adobe Illustrator 

untuk pembuatan texturing. 

e. Melakukan editing audio untuk audio narasi, dialog, dan background music 

pada video animasi menggunakan software Adobe Audition. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat aset karakter dalam bentuk 3 dimensi dan 

audio untuk iklan layanan masyarakat Kota Depok dalam rangka sosialisasi 

pentingnya vaksinasi covid-19. 

Adapun manfaat diperoleh dari pengerjaan skripsi ini, sebagai berikut : 

a. Bagi Dinas Kesehatan Kota Depok, hasil skripsi ini diharapkan dapat 

membantu sebagai wadah untuk Pemerintah Kota Depok dalam 

mensosialisasikan dan mengajak masyarakat mengenai pentingnya vaksinasi 

covid-19. 

b. Bagi Masyarakat, hasil skripsi ini dapat dijadikan sebagai sarana menambah 

informasi dan membantu memahami materi tentang pentingnya vaksinasi 

covid-19. 

c. Bagi Politeknik Negeri Jakarta, hasil skripsi ini dapat dijadikan bahan 

referensi bagi mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta dalam pembuatan aset 

karakter dan audio menggunakan animasi 3D. 

d. Bagi peneliti, hasil skripsi ini menjadi wawasan pengetahuan dalam membuat  

aset karakter 3D dan audio iklan layanan masyarakat Kota Depok 

menggunakan animasi 3D sebagai karya ilmiah untuk memenuhi tugas akhir / 
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skripsi di Jurusan Teknik Informatika dan Komputer Politeknik Negeri 

Jakarta. 

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi 

Metode yang digunakan dalam Pembuatan Aset Karakter dan Rigging Animasi 

3D Mengenai Pentingnya Vaksinasi Covid-19 Sebagai Iklan Layanan Masyarakat 

adalah metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther-Sutopo 

yang terdiri dari 6 tahapan yaitu concept, design, material collecting, assembly, 

testing dan distribution.(Luther, 1994). Gambaran metode ini dapat dilihat dalam 

gambar 1.1 

 

 

 

 

 

a. Konsep (Concept) 

Pada tahap ini yaitu dilakukannya identifikasi masalah sebagai latar belakang, 

kemudian menentukan tujuan dan konsep untuk pembuatan aset karakter animasi 

3D dan audio mengenai pentingnya vaksinasi covid-19 sebagai iklan masyarakat 

Kota Depok, serta menentukan target audiens yang tepat. 

b. Perancangan (Design) 

Pada tahap ini membuat rancangan spesifikasi style karakter dengan beberapa 

langkah rancangan desain yaitu mencari referensi karakter dan membuat sketsa 

karakter berdasarkan storyboard. Selanjutnya dengan menulis kebutuhan audio 

yang dibutuhkan dan perlu direkam untuk menunjang cerita video animasi.  

 

 

Gambar 1.1 Diagram Multimedia Development Life Cycle 
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c. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Pada tahap ini bahan-bahan atau material yang diperoleh dari tahap perancangan 

yang kemudian dikumpulkan. Bahan tersebut antara lain gambar desain yang 

sudah dibuat, gambar referensi dari internet, audio berupa audio narasi, dialog, 

background music dan sound effect sesuai dengan kebutuhan sebagai acuan 

pembuatan aset karakter 3D dan editing audio dalam video animasi. 

d. Pembuatan (Assembly) 

Pada tahap ini pengerjaan dimulai dengan mengubah gambar pada storyboard 

menjadi tampilan visual atau 3D modeling karakter dengan menggunakan 

gabungan teknik primitive modeling, subdivision surface modeling dan digital 

sculpting. Untuk audio menggunakan teknik noise reduction untuk audio narasi 

dan dialog. Kegiatan ini dilakukan menggunakan software Blender untuk aset 

karakter 3D, software Autodesk Maya untuk pembuatan rigging, Adobe Illustrator 

untuk tahap pembuatan texturing dan Adobe Audition untuk editing audio.  

e. Pengujian (Testing) 

Pada tahap pengujian (Testing) ini dilakukan pengujian, dan selama pengujian 

animasi dijalankan dan diperiksa untuk memastikan bahwa pengembangan aset 

yang dilakukan sesuai dengan storyboard dan kriteria pembuatan yang telah 

direncanakan. Tahap pertama menggunakan pengujian alpha dimana pengujian 

dilakukan oleh tim internal dan selanjutnya tahap pengujian beta. 

f. Distribusi (Distribution) 

Tahap terakhir yaitu dilakukannya distribusi dan penyebaran dari video animasi 

yang sudah dibuat melalui youtube, media sosial lainnya dan melalui Dinas 

Kesehatan Depok untuk ditayangkan ke puskesmas dan RS di Depok. Kemudian, 

pada tahap ini akan dilakukannya pengemasan dari produk, bisa berupa DVD dan 

poster. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Hasil penelitian yang berjudul “Pembuatan Aset Karakter Dan Audio Iklan 

Layanan Masyarakat Kota Depok Mengenai Pentingnya Vaksinasi Covid-19 

Menggunakan Animasi 3D”, menghasilkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini telah berhasil membuat aset karakter dalam bentuk 3D dengan 

menggunakan gabungan teknik primitive modeling, subdivision surface 

modeling dan digital sculpting, serta audio yang diimplementasikan ke dalam 

Iklan Layanan Masyarakat Kota Depok. 

2. Hasil pengujian alpha terhadap aset karakter 3D sudah sesuai dengan teori 

konsep dasar desain karakter, storyboard, dan gambar referensi. Sedangkan 

aset audio sesuai dengan skenario dan sinopsis untuk digunakan dalam 

pembuatan video animasi Iklan Layanan Masyarakat Kota Depok. 

3. Hasil beta testing terhadap aset karakter 3D dan audio kepada responden 

masyarakat menghasilkan persentase rata - rata sebesar 88,9% yang 

menyatakan bahwa aset karakter, audio yang berupa narasi dan suara karakter 

untuk video animasi Iklan Layanan Masyarakat Kota Depok dapat membantu 

memahami materi dan dapat digunakan sebagai edukasi untuk ikut serta 

dalam pentingnya vaksinasi covid-19. 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang berjudul “Pembuatan Aset Karakter Dan Audio Iklan 

Layanan Masyarakat Kota Depok Mengenai Pentingnya Vaksinasi Covid-19 

Menggunakan Animasi 3D” sebagai berikut : 

1. Untuk aset karakter 3D sebaiknya aset yang digunakan level subdivision tidak 

lebih dari 3 level untuk performa pembuatan animasi jauh lebih ringan. 
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2. Saat merekam audio dubbing sebaiknya menggunakan alat bantu microphone 

dengan peredam noise agar kualitas audio yang dihasilkan menjadi lebih 

jernih dan jelas karena akan berpengaruh pada video animasi.
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Lampiran 3 Hasil realisasi dari pembuatan aset karakter 3D (lanjutan) 

Karakter Gambar Keterangan 

Andi 

 

Karakter Andi dari 

sudut samping 

Andi 

 

Karakter Andi dari 

sudut perspektif 

Andi 

 

Karakter Andi dari 

sudut pandang 

belakang 
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Petugas 

memakai 

APD 

 

Karakter petugas 

memakai APD dari 

sudut pandang 

samping 

Petugas 

memakai 

APD 

 

Karakter petugas 

memakai APD dari 

sudut pandang 

belakang 

Petugas 

kedua 

memakai 

APD 

 

Karakter petugas 

memakai APD dari 

sudut pandang 

samping 

Petugas 

kedua 

memakai 

APD 

 

Karakter petugas 

memakai APD dari 

sudut pandang 

belakang 
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Ani (Adik 

Andi) 

 

Karakter Ani dari 

sudut samping 

Ani (Adik 

Andi) 

 

Karakter Ani dari 

sudut perspektif 

Ani (Adik 

Andi) 

 

Karakter Ani dari 

sudut belakang 
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Pembaca 

Berita 

 

Karakter pembaca 

berita dari sudut 

samping 

Pembaca 

Berita 

 

Karakter pembaca 

berita dari sudut 

perspektif 

Pembaca 

Berita 

 

Karakter pembaca 

berita dari sudut 

belakang 
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Dokter 

Kepresidenan 

 

Karakter dokter 

kepresidenan dari 

sudut samping 

Dokter 

Kepresidenan 

 

Karakter dokter 

kepresidenan dari 

sudut perspektif 

Dokter 

Kepresidenan 

 

Karakter dokter 

kepresidenan dari 

sudut belakang 
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Pak Jokowi 

 

Karakter Pak Jokowi 

dari sudut samping 

Pak Jokowi 

 

Karakter Pak Jokowi 

dari sudut perspektif 

Pak Jokowi 

 

Karakter Pak Jokowi 

dari sudut belakang 
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Moderator 

 

Karakter Moderator 

dari sudut samping 

Moderator 

 

Karakter Moderator 

dari sudut perspektif 

Moderator 

 

Karakter Moderator 

dari sudut belakang 
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Dokter 

Herman 

 

Dokter Herman dari 

sudut samping 

Dokter 

Herman 

 

Dokter Herman dari 

sudut perspektif 

Dokter 

Herman 

 

Dokter Herman dari 

sudut belakang 
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Budi 

 

Budi dari sudut 

samping 

Budi 

 

Budi dari sudut 

perspektif 

Budi 

 

Budi dari sudut 

belakang 
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Dikta 

 

Dikta dari sudut 

samping 

Dikta 

 

Dikta dari sudut 

perspektif 

Dikta 

 

Dikta dari sudut 

belakang 
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Dina 

 

Dina dari sudut 

samping 

Dina 

 

Dina dari sudut 

perspektif 

Dina 

 

Dina dari sudut 

belakang 
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Lampiran 6 Bukti Beta Testing Terhadap Ahli 
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Lampiran 7 Surat Distibusi Penayangan Video
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Lampiran 8 Dokumen dari Dinas Kesehatan Kota Depok 
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Lampiran 9 Manuskrip Wawancara 

Narasumber : dr. Tri  

Lokasi : Dinkes Depok 

Tanggal : 17 Juni 2021 

Topik Wawancara 

1. Saran dan penilaian terhadap video animasi Iklan Layanan Masyarakat Kota 

Depok dari aspek visual karakter 3D, audio, environment, animasi dan fitur 

AR. 

Keterangan Transkrip Wawancara 

Q : Pewawancara 

A : Narasumber 

Hasil Transkrip Wawancara 

Q : Selamat siang bu, kami mahasiswi dari Politeknik Negeri Jakarta, kemarin 

kami sudah mengerjakan animasi kami bu, kalo dari ibu, untuk tampilan 

animasinya bagaimana ya bu? Kira kira mudah dipahami tidak bu animasinya 

untuk ke masyarakat? 

A : Dari segi visual animasi sudah bagus dan cocok untuk ditampilkan ke 

masyarakat 

Q : Untuk suaranya bagaimana ya bu, apakah sudah jelas bu? 

A : Suara dubbing untuk para karakter pun sudah terdengar jelas 

Q : Apakah materi vaksinasi nya sendiri sudah mencakup keseluruhan bu? 

A : Materi masih kurang, namun materi yang sudah disampaikan dalam  

video animasi iklan layanan masyarakat sudah tersampaikan dengan baik, karena 

kan ini materinya dinamis terus berkembang ya. Jadi selalu ada penambahan, tapi 

untuk keseluruhan sudah mengarah kepentingnya vaksinasi 
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Q : Jadi dari kami juga ada penambahan fitur AR untuk mensosialisasikan 

vaksinasi ini bu, mungkin boleh dilihat dulu. Kira kira apakah konsepnya sudah 

sesuai ya bu? 

A : Fitur AR sudah mampu menjadi salah satu cara baru untuk mengajak untuk 

mengikuti program vaksinasi dan materi di bagian kamera belakang sudah 

tersampaikan dengan baik. 

Q : Terima kasih bu, atas masukan yang telah diberikan. Kami sangat berterima 

kasih kepada Bu Tri telah memberikan kesempatan wawancara dan jawaban dari 

pertanyaan kami. Kami rasa cukup sampai disini sesi wawancara dari kami. 

A : Iya sama-sama, Semangat ya skripsinya, semoga lancar! 

Q : Amiin, terima kasih bu. 


