
 

 

JURNAL VOKASI TEKNIK (JuVoTek) 

Teknik Kimia, Teknik Mesin, Teknik Elektro, Teknik Informatika, dan Teknik Industri 

 

https://doi.org/10.12345/xxxxx   Attribution-ShareAlike 4.0 International Some rights reserved 

Pembuatan Iklan Layanan Masyarakat “Dampak Negatif LGBT” Bentuk 

Animasi 2D Menggunakan Teknik Frame to Frame 

Ulan Dari1, Damar Nurcahyono2, Farindika Metandi3 

 

 

 

INFORMASI ARTIKEL  A B S T R A K  

 

Diterima Redaksi: 18 September 2025 

Revisi Akhir: 19 September 2025 

Diterbitkan Online: 20 September 2025 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah Iklan Layanan 

Masyarakat (ILM) tentang dampak negatif LGBT, menggunakan media 

animasi 2D dengan teknik frame-to-frame. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Proses 

pembuatan animasi melibatkan aplikasi Clip Studio Paint untuk 

menggambar setiap frame, CapCut untuk pengeditan dan penambahan 

audio, serta Adobe Premiere Pro untuk penggabungan akhir. Penerapan 

teknik frame-to-frame dipilih untuk memberikan kebebasan kreativitas yang 

lebih besar dan menghasilkan pergerakan yang lebih halus pada karakter. 

Iklan layanan masyarakat ini dirancang untuk menjadi alat edukasi yang 

efektif, memberikan informasi mengenai risiko kesehatan dan sosial terkait 

isu LGBT. Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah video animasi yang 

diharapkan dapat meningkatkan pemahaman masyarakat tentang dampak 

negatif LGBT dan menjadi media yang bermanfaat untuk edukasi publik. 

A B S T R A C T  
This research aims to produce a Public Service Announcement (PSA) about 

the negative impacts of LGBT, using 2D animation with the frame-to-frame 

technique. The method used in this research is the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC). The animation creation process involves Clip Studio 

Paint for drawing each frame, CapCut for editing and audio addition, and 

Adobe Premiere Pro for final assembly. The application of the frame-to-frame 

technique was chosen to provide greater creative freedom and produce 

smoother movements in the characters. This public service announcement is 

designed to be an effective educational tool, providing information on the 

health and social risks associated with LGBT issues. The final result of this 

research is an animation video that is expected to increase public 

understanding of the negative impacts of LGBT and serve as a valuable 

medium for public education. 
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PENDAHULUAN 

Isu LGBT merupakan isu yang kompleks dan sensitif di Indonesia. Data menunjukkan bahwa terdapat populasi LGBT 

yang signifikan di Indonesia, dan isu ini memiliki dampak kesehatan dan sosial yang perlu diperhatikan. Oleh karena itu, 

penting untuk menyampaikan informasi yang tepat kepada masyarakat, salah satunya melalui iklan layanan masyarakat 

(ILM).Animasi merupakan media yang efektif untuk menyampaikan pesan kepada masyarakat, terutama karena sifatnya 

yang menarik dan visual. Teknik frame-to-frame dipilih karena memberikan kebebasan kreativitas yang lebih besar dan 

menghasilkan pergerakan yang lebih halus pada karakter. Penelitian ini bertujuan untuk membuat ILM animasi 2D 

tentang dampak negatif LGBT menggunakan teknik frame-to-frame. 

TINJAUAN PUSTAKA 

Multimedia: Menggabungkan teks, grafis, gambar, audio, video, dan animasi. Dampak Negatif LGBT: Risiko penyakit 

menular, dampak sosial yang mengerikan, dan ancaman terhadap dunia pendidikan. Iklan Layanan Masyarakat: Bentuk 

komunikasi yang biasanya melibatkan pembayaran. Animasi: Serangkaian gambar yang ditampilkan berurutan untuk 

menciptakan ilusi gerakan. Jenis Animasi: Animasi 2D, Animasi 3D, Animasi Stop Motion. Frame By Frame: Teknik 

animasi yang menggunakan susunan beberapa gambar berbeda dalam setiap frame. Metode MDLC: Concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan distribution. Clip Studio Paint: Perangkat lunak seni yang canggih. Capcut: Alat 

bantu berbasis multimedia untuk mengedit video. Adobe Premiere Pro: Software editing video untuk membuat tayangan 

video lebih menarik. Celtx: Software word prosesor untuk menulis naskah/skenario. Prinsip 12 Animasi: Dasar dari 

animasi yang dibuat oleh animator Disney. Skala Likert: Metode pengukuran pendapat responden untuk menilai 

fenomena yang diangkat. 

 

METODOLOGI 
 

Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian dilaksanakan dari bulan Oktober 2024 sampai November 2024, di Politeknik Negeri Samarinda. 

 

Objek Penelitian 

Objek dari penelitian ini adalah pembuatan animasi iklan layanan masyarakat tentang Dampak Negatif LGBT.  

Konsep Produksi 

Bentuk Animasi : Kartun manusia 

Format Animasi : 2 Dimensi 

Judul : “Dampak Negatif LGBT” 

Tema    : Iklan Layanan Masyarakat 

  Ayna seorang mahasiswi komunikasi dan juga mantan LGBT melakukan penyuluhan 

  kepada masyarakat di desa subur makmur terkait dampak negatif lgbt dan saran agar 

dapat mencegah dampak tersebut. 

Konsep Teknik   : ilusi gerakan yang diciptakan melalui urutan gambar yang berubah sedikit demi sedikit 

 

Alat dan Bahan 

Pada bagian ini akan membahas keperluan alat dan bahan penunjang yang digunakan dalam pembuatan skripsi : 

Perangkat Lunak 

Pada bagian tabel 2 adalah penjabaran tentang perangkat lunak yang berkaitan : 
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Tabel 2 Perangkat Lunak 

 

 

 

 

 Perangkat Keras 

Pada bagian tabel 3 adalah penjabaran tentang perangkat keras yang berkaitan : 

Tabel 3 Perangkat Keras 

No Nama Peralatan Type Merk 

1 Laptop Standard Performance ASUS TUF  

2 Spesifikasi Processor Intel Core i7 

    VGA NVIDIA Geforce RTX 3060 6GB  

    RAM 24 GB 

    SSD 2 TB 

 

Tahapan Penelitian 

Dalam penelitian ini, proses pembuatan film animasi 2D “Dampak Negatif LGBT” menggunakan multimedia development 

life cycle (MDLC) melibatkan enam tahap utama dalam pengembangannya, sedangkan untuk pergerakan objek di atur 

dengan salah satu dari pinsip dasar animasi yaitu staging: 

1. Konsep (Concept), Tahap konsep memuat beberapa kegiatan seperti menentukan ide atau tema, membuat sinopsis, 

dan membuat naskah. 

2. Perancangan (Design), Tahapan perancangan penulis akan membuat storyboard  dengan deskripsi adegan pada film 

pendek animasi 2D. 

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting), Tahap ini penulis melakukan pengumpulan bahan seperti gambar dan 

audio yang nantinya akan digunakan dalam pembuatan  animasi iklan layanan masyarakat. 

4. Pembuatan (Assembly), Tahap pembuatan penulis melakukan penyusunan keseluruhan gambar yang telah 

dikumpulkan seperti pergerakan karakter dan objek dalam proses pembuatan animating dan penggabungan 

backsound dengan video animating untuk pembuatan video iklan layanan masyarakat. 

5. Pengujian (Testing), Tahap pengujian dilakukan oleh penulis untuk membandingkan hasil rancangan yang telah 

direncanakan dengan video animasi iklan layanan masyarakat. Dalam tahap ini, penulis mendeteksi perbandingan 

antara hasil rancangan dan hasil video animasi iklan layanan masyarakat untuk memastikan bahwa konsep, 

desain, dan pengkomposisian data yang dibuat sebelumnya telah sesuai. 

6. Distribusi (Distribution), Tahapan terakhir adalah pendistribusian, hasil dari video animasi yang telah selesai dapat 

dipublikasikan dan disebarkan melalui berbagai media seperti Youtube, Reels Intagram,dan Tiktok. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

            Proses pembuatan animasi meliputi penulisan naskah, pembuatan storyboard, desain karakter dan 

background, pengumpulan audio dan efek suara, pembuatan animasi frame-to-frame, pengeditan video, dan 

penggabungan audi Pengujian dilakukan untuk memastikan kualitas video dan kesesuaian dengan konsep 

awal. Distribusi dilakukan melalui platform media sosial seperti Youtube. 

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan konsep dasar animasi, termasuk penulisan naskah dan pengembangan cerita. 

Pemeran : 

Ayna (pemeran utama): Mahasiswi ilmu komunikasi. 

No Part Spesifikasi 

1 Operating System Windows 11 

2 2D Software Clip Studio Paint  
3 Editing Software Capcut 

4 Penggabungan Adobe premiere pro 
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Aidan: Teman Ayna. 

Pak Agus: Kepala desa. 

Warga Desa. 
Cerita  : 

Ayna dan Aidan, sebagai mahasiswa ilmu komunikasi, mendapatkan tugas kelompok untuk 
melakukan penyuluhan di desa mengenai Dampak Negatif LGBT. Aidan bertugas meminta izin 
kepada kepala desa, sementara Ayna yang merupakan mantan lgbt menyampaikan materi 
penyuluhan. Materi ini mereka susun bersama-sama. 

Naskah : 

Naskah dikembangkan dengan beberapa adegan kunci, termasuk: 

Adegan 1: Kamis pukul 05:00 di ruang tamu rumah Pak Agus. 

Adegan 2: Hari Minggu di dalam ruangan (gedung desa). 

Adegan 3: Adegan saran atau kesimpulan. 
 

 

Gambar 1. Naskah Kamis pukul 05:00 dan rumah pak agus (ruang tamu) 

 

Gambar 2. Naskah Hari Minggu (gedung desa) 

 

 

Gambar 3. Naskah Saran 
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Perancangan  

Tahap perancangan ini peneliti membuat Storyboard, karakter, dan Background

 

 
Gambar 4 Storyboard 

Dalam animasi "Dampak Negatif LGBT", pembuatan karakter dimulai dengan desain yang fokus gerakan 

sesuai storyboard dan narasi. Karakter utama seperti Aidan, Ayna dan Pak Agus digambar menggunakan             Smoothing 

di Clip Studio Paint. Tujuannya adalah untuk memudahkan animasi, sehingga gerakan karakter terlihat lebih realistis dan 

fleksibel tanpa mengurangi kualitas visual. Dapat dilihat pada gambar 6. 

 

 
Gambar 6. Clip Studio Paint Proses Pembuatan Karakter animasi 
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Proses pembuatan background dilakukan dengan menggunakan Raster Layer. Dengan menambahkan sedikit shading dan 

pencampuran warna untuk langit agar terlihat seperti di waktu sore. Dapat dilihat pada gambar  

 

 
Gambar 7.  Pembuatan Background 

Pengumpulan Bahan 
Tahap pengumpulan bahan mencakup pengumpulan semua elemen yang dibutuhkan untuk produksi animasi. 

1. Audio voice over (narasi). 
2. Efek suara. 
3. Gambar-gambar yang sudah digerakkan (animasi frame-by-frame). 

 

 
Gambar 8. Pengumpulan audio dan gambar 

 

Pembuatan  

Tahap ini peneliti melakukan penggabungan antara video dan audio serta efek suara. Selain menggabungkan juga 
melakukan pengeditan di bagian suara atau video.  
 
Editing 
Proses editing dilakukan menggunakan aplikasi CapCut. Peneliti memulai dengan membuka aplikasi dan memilih 
proyekbaru. Video video yang telah direkam kemudian diimpor ke dalam proyek. Proses editing meliputi penambahan o
verlay,  penambahan dan penyuntingan audio (termasuk efek suara dan soundtrack), serta penambahan efek visual seperti 
efek cahaya. Untuk penambahan audio, peneliti menggunakan fitur device untuk memilih audio dari perangkat, serta 
fitur reduce dan enhance voice untuk mengurangi kebisingan dan meningkatkan kualitas suara.  
 

 
Gambar 10 Enhance dan Reduce Voice 
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Untuk mengoptimalkan kualitas presentasi multimedia melalui integrasi strategis elemen visual dan audio. Implementasi 
dimulai dengan penambahan background putih yang bertujuan untuk menciptakan tampilan visual yang bersih dan 
profesional, sehingga memfokuskan perhatian audiens pada konten utama. Langkah ini dilakukan melalui antarmuka 
pengguna perangkat lunak pengeditan dengan memilih opsi background dan mengaplikasikan warna putih. Selanjutnya, 
dilakukan implementasi voice over untuk memperkaya dimensi naratif presentasi. File audio yang relevan, seperti "voice 
over ulan 3," ditambahkan melalui menu "Audio" dan opsi "Sound." Proses ini dilanjutkan dengan optimalisasi audio 
menggunakan fitur "reduce" untuk meminimalkan gangguan kebisingan dan "enhance" untuk meningkatkan kejernihan 
suara. Tahap akhir melibatkan penyisipan teks yang relevan dengan narasi voice over. Teks ditambahkan melalui menu 
"Teks" dan opsi "Add Text," kemudian disesuaikan posisinya, ukurannya, dan jenis fontnya agar selaras dengan estetika 
visual proyek. Integrasi ketiga elemen ini diharapkan dapat meningkatkan daya tarik presentasi, memperjelas pesan yang 
disampaikan, dan pada akhirnya, meningkatkan pemahaman audiens terhadap materi yang disajikan. 
 

 
Gambar 11Penambahan Background putih dan audio 

 

 
Gambar 12 Penambahan Teks 

 
 
Penggabungan 
Setelah semua video selesai diedit, tahap selanjutnya adalah penggabungan semua proyek menjadi satu video utuh. Proses 
penggabungan ini menggunakan aplikasi Adobe Premiere Pro. Peneliti membuat proyek baru di Adobe Premiere Pro, 
kemudian mengimpor semua video yang telah diedit. Video-video tersebut kemudian disusun secara berurutan 
pada timeline. Setelah semua video tergabung, peneliti melakukan export video untuk menghasilkan video animasi utuh 
"Dampak Negatif LGBT". 
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Gambar 13.Penggabungan setiap scene 

Pengujian  
Tahap akhir dari pembuatan animasi adalah pengecekan kualitas. Di sini, kita memastikan tidak ada kesalahan teknis atau 
visual sebelum animasi ditayangkan ke publik. Pengecekan ini meliputi sinkronisasi suara, transisi antar-adegan, dan 
kelancaran alur cerita. 
Sinkronisasi suara dicek dengan memastikan dialog dan narasi pas dengan gerakan mulut karakter. Efek suara seperti 
langkah kaki atau suara alam juga diperhatikan agar sesuai dengan visualnya. Kalau ada yang tidak cocok, kita sesuaikan 
lagi di aplikasi pengeditan video. 
Transisi antar-adegan juga penting! Kita pastikan perpindahan adegan mulus dan tidak membingungkan penonton. Efek 
transisi dipilih agar mendukung suasana cerita, bukan hanya sekadar hiasan. Durasi transisi juga disesuaikan agar tidak 
terlalu cepat atau lambat. 

Alur cerita diuji dengan menonton animasi dari awal sampai akhir. Tujuannya, untuk memastikan cerita mudah 
dipahami. Alur yang baik itu setiap adegannya terhubung, karakter berkembang sesuai cerita, dan konflik diselesaikan 
dengan jelas. Kita juga minta masukan dari pembimbing untuk memastikan pesan cerita tersampaikan dengan baik dan 
sesuai dengan storyboard serta tujuan awal. Kalau ada masukan atau koreksi, animasi akan direvisi lagi sampai siap 
didistribusikan. Dapat dilihat pada Gambar 14 
 

 
Gambar 14. Testing 

 

Distribusi 
Distribusi merupakan tahap terakhir dari pembuatan video animasi ini, dengan tujuan untuk memahami proses 
pembuatan animasi dengan teknik frame to frame dan meningkatkan pemahaman serta keterlibatan masyarakat terhadap 
dampak negatif lgbt. Hasil video ini dipublikasikan melalui platform sosial media youtube, dengan link berikut : 
 https://youtu.be/zZHAtoSu2iI?si=b9ZLSzO0AGZNE7gQ pada kanal Youtube Teknik Informatika Multimedia 
POLNES. 

 
Gambar 19 Distribusi Animasi Dampak Negatif LGBT 

https://youtu.be/zZHAtoSu2iI?si=b9ZLSzO0AGZNE7gQ
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Gambar 20 Komentar 

Kuesioner 

Pengujian ini mengunakan kuesioner yang berkaitan dengan animasi dampak negatif lgbt. Kuesioner ini bertujuan untuk 
mengetahui apakah video animasi dampak negatif lgbt ini layak atau tidak. Hasil kuesioner ini dihitung menggunakan 
skala likert, penilaian ini menggunakan kriteria sangat setuju hingga sangat tidak setuju. Jika persetujuan kuesioner ini 
memenuhi syarat maka bobot yang diberikan sesuai dengan  
 

Tabel 4 Tingkat Persetujuan Skala Likert 
No Kriteria Bobot 

1 Sangat Setuju 4 

2 Setuju 3 

3 Tidak Setuju 2 

4 Sangat Tidak Setuju 1 
 

Tabel 5. Interval numerik 
Kriteria Interval Skor  

Sangat Setuju 3.28  < Skor ≤ 4 

Setuju 2.52 < Skor ≤ 3.27 

Tidak Setuju 1.76 < Skor ≤ 2.51 

Sangat Tidak Setuju 1 < Skor ≤ 1.75 
 

Tabel 6. Interval persentase 
Ktiteria  Interval Skor  

Sangat Setuju 76%  < Skor ≤ 100% 

Setuju 51% < Skor ≤ 75% 

Tidak Setuju 26% < Skor ≤ 50% 

Sangat Tidak Setuju 0% < Skor ≤ 25% 
 
 
 
Keterangan : 

X = Σ(N × R) 

Skor Ideal = nilai maksimum * Jumlah Responden 

Keterangan : 

Y = Nilai presentase yang di cari  

X = Jumlah dari hasil perkalian nilai setiap jawaban dengan responden 

N = Nilai dari setiap jawaban 

R = Jumlah responden  

 

𝑌 =  
𝑥

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
× 100% 

 
Berdasarkan data yang telah terkumpul, analisi interval dilakukan untuk mengetahui hasil skala likert. Cara untuk 

menghitung total skor skala likert menggunakan rumus berikut. Berdasarkan responden dari pertanyaan pertama Apakah 
informasi yang diberikan pada animasi "Dampak Negatif lgbt" mudah dimengerti? 

Pertanyaan ke  Keterangan  Skala (N) 
Responden 

(R) 
N.R 

Index 
(%) 
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1 

Sangat Setuju 4 21 84 

97,1% 

Setuju 3 14 42 

Tidak Setuju 2 0 0 

Sangat Tidak Setuju 1 0 0 

Jumlah       136 
 
Berdasarkan responden dari pertanyaan kedua Apakah animasi " Dampak Negatif LGBT" ini menarik untuk ditonton? 

Pertanyaan ke  Keterangan  Skala (N) 
Responden 

(R) 
N.R 

Index 
(%) 

2 

Sangat Setuju 4 15 60 

85,7% 

Setuju 3 20 60 

Tidak Setuju 2 0 0 

Sangat Tidak Setuju 1 0 0 

Jumlah       120 
 
Berdasarkan responden dari pertanyaan ketiga Apakah animasi " Dampak Negatif LGBT" menarik dari segi gambar? 

Pertanyaan ke  Keterangan  Skala (N) 
Responden 

(R) 
N.R 

Index 
(%) 

3 

Sangat Setuju 4 9 36 

85,7% 

Setuju 3 26 84 

Tidak Setuju 2 0 0 

Sangat Tidak Setuju 1 0 0 

Jumlah       120  
 
Berdasarkan responden dari pertanyaan keempat Apakah animasi "Dampak Negatif LGBT" menarik dari segi warna? 

Pertanyaan ke  Keterangan  Skala (N) 
Responden 

(R) 
N.R 

Index 
(%) 

4 

Sangat Setuju 4 11 44 

82,1% 

Setuju 3 23 69 

Tidak Setuju 2 1 2 

Sangat Tidak Setuju 1 0 0 

Jumlah       115 
 
Berdasarkan responden dari pertanyaan kelima Apakah animasi" Dampak Negatif LGBT" dapat mengedukasi tentang 
Dampak Negatif Dari LGBT? 

Pertanyaan ke  Keterangan  Skala (N) 
Responden 

(R) 
N.R 

Index 
(%) 

5 

Sangat Setuju 4 21 84 

90% 

Setuju 3 14 42 

Tidak Setuju 2 0 0 

Sangat Tidak Setuju 1 0 0 

Jumlah       126 
 
Berdasarkan responden dari pertanyaan keenam Apakah animasi " Dampak Negatif LGBT" menarik dari segi audio? 

Pertanyaan ke  Keterangan  Skala (N) 
Responden 

(R) 
N.R 

Index 
(%) 

6 

Sangat Setuju 4 16 64 

85,7% 

Setuju 3 18 54  

Tidak Setuju 2 1 2 

Sangat Tidak Setuju 1 0 0 

Jumlah       120 
 
Berdasarkan responden dari pertanyaan ketujuh Apakah Bahasa yang disampaikan dalam animasi " Dampak Negatif 
LGBT" baik ?  

Pertanyaan ke  Keterangan  Skala (N) 
Responden 

(R) 
N.R 

Index 
(%) 

7 

Sangat Setuju 4 18 72 

87,8% 

Setuju 3 17 51  

Tidak Setuju 2 0 0 

Sangat Tidak Setuju 1 0 0 

Jumlah       123 
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Berdasarkan responden dari pertanyaan kedelapan apakah penggunaan teknik frame by frame didalam animasi dapat 
dipahami ?  

Pertanyaan ke  Keterangan  Skala (N) 
Responden 

(R) 
N.R 

Index 
(%) 

8 

Sangat Setuju 4 16 64 

86,4% 

Setuju 3 19 57  

Tidak Setuju 2 0 0 

Sangat Tidak Setuju 1 0 0 

Jumlah       121 
 
 Hasil kuesioner menunjukkan bahwa video animasi ini dinilai layak dan efektif dalam menyampaikan informasi 
mengenai Dampak Negatif LGBT, serta menarik perhatian audiens. o. 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 Proses pembuatan video animasi "Dampak Negatif LGBT" dengan teknik frame-by-frame telah 

berhasil dilakukan. Hasil analisis kuesioner menunjukkan bahwa video animasi ini dinilai layak dan efektif 

dalam menyampaikan informasi mengenai Dampak Negatif LGBT, serta menarik perhatian audiens. 

 Saran untuk pengembangan lebih lanjut meliputi peningkatan kualitas visual, pengembangan alur 

cerita, variasi efek suara dan musik, promosi yang lebih luas, dan evaluasi lanjutan. 
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