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Abstrak 

 

Dalam era digital yang berkembang, teknologi memainkan peran penting dalam 

pendidikan dengan memfasilitasi inovasi dalam media pembelajaran. Media pembelajaran 

yang menarik, seperti animasi, dapat memperkaya pengalaman belajar dan membantu 

mahasiswa memahami konsep yang kompleks. Namun, alat pengembangan animasi di 

Program Studi Teknik Multimedia Digital belum memadai, dan birokrasi yang sulit 

menghambat pembaruan teknologi. Kondisi ini menjadi perhatian karena salah satu dari 

profil lulusan yang diharapkan menjadi animator. Oleh karena itu diperlukan adanya 

upaya untuk memastikan mahasiswa dapat memperoleh informasi yang memadai terkait 

proses pembuatan animasi dan kebutuhan peralatan yang sesuai dengan perkembangan 

teknologi saat ini. Berdasarkan wawancara dengan dosen, diperlukan adanya simulasi 

virtual studio animasi untuk memberikan pembelajaran yang lebih interaktif. Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan sebuah studio animasi virtual, untuk meningkatkan 

pengetahuan dan keterampilan mahasiswa dalam animasi. Dengan metode Villamil-

Monila, penelitian ini menghasilkan tiga video animasi 2D yang mencakup pengenalan 

Faradox Studio, tahapan animasi, dan macam-macam animasi, yang telah diuji oleh ahli 

animasi dan pemangku kepentingan di Jurusan Teknik Informatika dan Komputer. Hasil 

uji beta menunjukkan bahwa video ini efektif dalam mendukung Mata Kuliah Prinsip dan 

Perancangan Animasi. Dengan tingkat persetujuan sebesar 80,5% dari responden, dapat 

disimpulkan bahwa video animasi 2D di Faradox Studio bermanfaat dalam memahami 

proses produksi animasi. 

Kata Kunci: Animasi 2D, Media Pembelajaran, Metode Villamil-Monila, Pendidikan. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Dalam era digital yang terus berkembang, pemanfaatan teknologi telah menjadi 

bagian penting dalam kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan. Menurut 

Adam, S pada (Tamara et al., 2022) perkembangan Ilmu Pengetahuan dan 

Teknologi (IPTEK) saat ini sangat mendukung manusia untuk menjadi lebih kreatif 

dan inovatif dalam menciptakan media pembelajaran. Pemanfaatan media 

pembelajaran dapat membantu para pendidik dalam menyampaikan materi kepada 

pelajar dengan lebih mudah dan efektif sehingga dapat membantu mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Penggunaan media edukasi yang inovatif dan menarik merupakan hal penting untuk 

memfasilitasi proses belajar mengajar yang efektif. Salah satu cara untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan menarik adalah dengan 

mempertimbangkan konten yang akan disajikan. Menurut Ardian & Munadi seperti 

yang dikutip dalam Jurnal Edukasi (Melati et al., 2023) animasi dapat membuat 

visualisasi menjadi lebih hidup dan menarik sehingga dapat memberikan bantuan 

bagi siswa dalam pemahaman konsep-konsep yang kompleks.  

Dari hasil wawancara yang dilakukan dengan dosen pengampu Mata Kuliah Prinsip 

dan Perancangan Animasi, Ketua Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, 

Kepala Program Studi Teknik Multimedia Digital, serta Kepala Laboratorium 

Teknik Informatika dan Komputer menyatakan bahwa alat-alat terkait 

pengembangan animasi di Program Studi Teknik Multimedia Digital masih belum 

lengkap. Menurut (Sonjaya et al., 2024), mahasiswa seharusnya dapat 

mengaplikasikan teori terkait dengan menggunakan teknologi terbaru, sehingga 

dibutuhkan peralatan yang terus berkembang seiring dengan kemajuan teknologi 

saat ini. Namun faktanya, dalam pergantian teknologi yang ada memerlukan 

birokrasi yang cukup rumit dan lama. Kondisi ini menjadi perhatian karena salah 

satu dari profil lulusan yang diharapkan adalah menjadi animator. Pernyataan 

tersebut didukung oleh Hasil survei terhadap sejumlah mahasiswa di Program Studi 
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Teknik Multimedia Digital pada semester dua menunjukkan bahwa mereka pernah 

berpartisipasi dalam pembuatan animasi. Namun, keterbatasan alat yang tersedia 

menjadi kendala, sehingga mereka mengalami kesulitan dalam memahami proses 

pembuatan animasi dengan baik. Oleh karena itu diperlukan adanya upaya untuk 

memastikan bahwa mahasiswa dapat memperoleh informasi yang memadai terkait 

proses pembuatan animasi dan kebutuhan peralatan yang sesuai dengan 

perkembangan teknologi saat ini. 

Untuk mengatasi kendala ini, studio virtual menjadi alternatif yang relevan dan 

cepat dalam pengimplementasian teknologi. Menurut N. Hikmah, N. Saridewi, S. 

Agung dalam  (Sonjaya et al., 2024) salah satu keunggulan studio animasi virtual 

adalah biaya yang lebih terjangkau dibandingkan dengan studio secara fisik. 

Dengan menggunakan studio virtual ini, mahasiswa dapat melakukan praktikum 

dan simulasi peralatan studio yang menyerupai peralatan di dunia nyata.  

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah studio animasi virtual yang diberi 

nama Faradox Studio. Studio ini diharapkan dapat memperluas wawasan dan 

keterampilan mahasiswa. Menurut P. Ramadhani, S. A. Farma, dan R. Yogica 

dalam Sonjaya et al. (2024), studio virtual dapat memfasilitasi pemahaman dan 

mengatasi keterbatasan karena ketiadaan perangkat studio animasi.  

Dengan fokus pada pengembangan animasi sebagai media pembelajaran di virtual 

studio, diharapkan dapat memberikan wawasan baru tentang aplikasi animasi 

dengan teknologi VR. Menurut (Melati et al., 2023) dalam Jurnal Edukasi, 

penggunaan animasi dan media pembelajaran interaktif merupakan metode inovatif 

yang membantu mahasiswa dalam pengalaman belajar. Dengan begitu, penelitian 

ini diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, mudah 

dimengerti, interaktif, dan efektif bagi mahasiswa.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah yang 

dijadikan fokus pada penulisan skripsi ini adalah bagaimana pembuatan video 

animasi sebagai media pembelajaran pada virtual studio. 
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1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, batasan masalah dalam membuat 

video animasi sebagai media pembelajaran virtual studio adalah: 

a. Membuat 3 video animasi pada setiap layar berbeda dalam virtual studio 

berdurasi maksimal 3 menit. 

b. Software editing yang akan digunakan dalam pembuatan animasi ini adalah 

Adobe After Effect, Adobe Animate, dan Adobe Illustrator. 

c. Video animasi ini berupa animasi 2D.  

d. Target user video animasi ini adalah mahasiswa semester 2 yang sedang 

mengikuti mata kuliah prinsip dan perancangan animasi pada program studi 

Teknik Multimedia Digital di Politeknik Negeri Jakarta 

1.4 Tujuan dan Manfaat  

Adapun tujuan dan manfaat dari skripsi ini sebagai berikut. 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan skripsi ini adalah untuk membuat 3 video animasi sebagai media 

pembelajaran pada virtual studio. 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat dari pembuatan video animasi sebagai media pembelajaran pada virtual ini 

adalah:  

a. Memberikan informasi kepada mahasiswa TMD Politeknik Negeri Jakarta 

semester 2 yang mengikuti Mata Kuliah Prinsip dan Perancangan Animasi 

mengenai informasi singkat seputar Faradox Studio, tahapan dalam 

pembuatan animasi, dan macam-macam animasi. 

b. Memudahkan mahasiswa untuk mengenal alat apa saja yang dibutuhkan 

dalam pembuatan animasi.  

c. Meningkatkan minat mahasiswa dalam memahami proses pembuatan 

animasi.  
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan merupakan kerangka pada penulisan skripsi. Adapun 

sistematika penulisan skripsi ini adalah: 

a. BAB I Pendahuluan 

Bab I memberikan penjelasan mengenai latar belakang pembuatan animasi 

sebagai media pembelajaran studio virtual, batasan masalah, tujuan dan 

manfaat dari pembuatan video animasi, serta sistematika penulisan laporan 

penelitian ini. 

b. BAB II Tinjauan Pustaka 

Bab II memaparkan tentang tinjauan Pustaka yang berkaitan dengan berbagai 

pokok pikiran dalam penyusunan skripsi berdasarkan sumber valid yang 

berasal dari jurnal, buku, dan artikel. 

c. BAB III Metode Penelitian  

Pada Bab III menjelaskan tentang rancangan penelitian yang akan dilakukan, 

yaitu pembuatan animasi 2 Dimensi sebagai media pembelajaran pada virtual 

studio, tahapan penelitian ini menggunakan metide Villamil-Monila, serta 

objek penelitian yang merupakan mahasiswa semester 2 program studi 

Teknik Multimedia Digital. 

d. BAB IV Pembahasan 

Bab ini berisikan hasil pengujian video animasi penjelasan yang terdiri dari 

deskripsi, prosedur, data hasil pengujian, dan analisis hasil pengujian data. 

e. BAB V Penutup 

Bab yang berisikan kesimpulan dan saran untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Setelah menyelesaikan pembuatan animasi 2D sebagai media pembelajaran pada 

virtual studio Faradox, maka didapatkan beberapa kesimpulan dari penelitian ini, 

yaitu: 

1. Pengembangan animasi 2D telah berhasil dilakukan menggunakan metode 

Villamil-Monila, yang mencakup lima tahap: development, pre-production, 

production, post-production, dan distribution. Materi disesuaikan dengan 

rencana pembelajaran Mata Kuliah Prinsip dan Perancangan Animasi, serta 

didukung oleh jurnal terkait tahapan dan jenis animasi. 

2. Alpha testing menunjukkan animasi berjalan sesuai storyboard. Meskipun 

ada kendala, penulis berhasil memperbaikinya, dan animasi mencapai 

kualitas baik. 

3. Berdasarkan pengujian pada tahap beta testing oleh ahli animasi, didapatkan 

kesimpulan bahwa animasi 2D sebagai media pembelajaran didapati secara 

keseluruhan sudah sangat baik dan siap untuk didistribusikan lebih lanjut. 

4. Hasil beta testing oleh pemangku kepentingan Jurusan Teknik Informatika 

dan Komputer menunjukkan 90,7% menyatakan video animasi 2D pada 

virtual studio Faradox sangat baik sebagai media pembelajaran dan 

membantu mahasiswa dalam Mata Kuliah Prinsip dan Perancangan Animasi. 

5. Hasil beta testing menunjukkan 80,5% mahasiswa semester 2 Teknik 

Multimedia Digital setuju bahwa video animasi 2D di virtual studio Faradox 

efektif sebagai media pembelajaran untuk Mata Kuliah Prinsip dan 

Perancangan Animasi.  

6. Hasil dari pengembangan animasi 2D sebagai media pembelajaran pada 

virtual studio Faradox terdapat 3 video dengan format MP4. Dengan durasi 

video sekitar 1 - 3 menit. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan dalam pembuatan 

video animasi 2D sebagai media pembelajaran pada virtual studio Faradox, terdapat 

beberapa saran dan masukan untuk perbaikan dan pengembangan di masa 
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mendatang. Saran tersebut antara lain elemen visual dibuat lebih realistis, serta 

penggunaan warna yang masih monoton. Penelitian selanjutnya diharapkan untuk 

membuat elemen visualnya menjadi lebih realistis dan menggunakan warna yang 

lebih variatif. Diharapkan juga, penelitian berikutnya dapat menciptakan animasi 

untuk media pembelajaran yang berbeda atau menawarkan motivasi yang baru, 

sehingga tidak monoton dan membosankan, serta mampu meningkatkan semangat 

belajar. 
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