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PEMBUATAN FILM ANIMASI EDUKASI  

 “ MENJAGA LINGKUNGAN KITA ” 

DENGAN ADOBE FLASH CS 3 

 

UNIVER OROGO 

ABST  

Perkembangan te sat, salah satunya adalah 

bidang mu angan dari 

ilmu multimedia. Film animasi an sebagai media pembelajaran, 

sosialisasi dan hiburan yang lebih m rik dan dapat mudah di terima oleh 

masyar

ai media sosialisasi dan edukasi tentang menjaga lingkungan 

dan ke
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

             Informasi memegang peranan penting dalam kehidupan manusia 

sehingga sekarang ini dunia teknologi informasi berkembang dengan 

pesat. Informasi tidak bisa lepas dari perkembangan teknologi, dalam hal 

ini perkembangan dunia komputer yang membuat segalanya lebih dinamis 

dan efisien. Penggunaan bidang multimedia ini bisa berupa gambar, teks, 

video, audio dan animasi. Bidang multimedia ini banyak digunakan dalam 

iklan televisi, presentasi atau seminar, desain majalah dan membuat film 

animasi. seperti film animasi sebagai alternatif menyampaikan informasi 

kepada orang lain dengan lebih menarik. Film Animasi dapat menjadi 

sarana pembelajaran, hiburan dan untuk kepentingan informasi yang lebih 

menarik dan efisien.  

              Animasi merupakan salah satu dari hasil teknologi multimedia 

yang paling rumit dan butuh ketekunan sang animator dalam 

pengerjaannya. Animasi mulai dikenal secara luas sejak populernya media 

televisi yang mampu menyajikan gambar-gambar bergerak dari makhluk 

hidup baik manusia, hewan, maupun tumbuhan.  

             Dalam kehidupan sehari-hari banyak permasalahan yang kita 

jumpai   di   masyarakat,  dan  salah  satunya  adalah  masalah  kebersihan. 

Banyak permasalahan yang timbul akibat kehidupan masyarakat yang 

tidak peduli akan kebersihan seperti banjir, penyakit TBC, demam 

1 
 

1



 

berdarah, penyakit kaki gajah dan lain-lain. Lewat film animasi yang 

menjadi media sosialisasi kepada masyarakat akan pentingnya hidup 

bersih dan menjaga lingkungan. Maka dengan ide cerita yang berasal dari 

imajinasi dan pengalaman sendiri, sekaligus ingin mempraktekkan Adobe 

Flash CS3 dibuatlah sebuah film Animasi yang berjudul Pembuatan film 

animasi edukasi “ MENJAGA LINGKUNGAN KITA” Dengan 

Menggunakan Adobe Flash CS3. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, maka 

            dirumuskan permasalahan sebagai berikut : 

1. Bagaimanakah membuat Film animasi yang sesuai dengan cerita 

dengan teknik Frame by Frame di Adobe Flash CS3 ? 

2. Bagimanakah alur atau jalan cerita dalam film animasi tersebut ? 

3. Bagaimanakah  sifat  atau  karakter pemeran dalam film animasi  

tersebut ? 

4. Apa yang menjadi permasalahan dalam cerita film animasi tersebut ? 

5. Bagaimanakah tokoh utama menyelesaikan permasalahan dalam film 

animasi tersebut ? 

6. Apa pesan yang di petik dari film animasi tersebut ? 
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C. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada tugas akhir ini adalah : 

1. Animasi ini dibuat dengan sesederhana mungkin tetapi pesan yang di 

sampaikan diharapkan bisa diterima di masyarakat. 

2. Animasi ini bertujuan sebagai edukasi. Menceritakan tentang menjaga 

lingkungan secara singkat, padat dan jelas. sementara durasi dalam film 

ini sekitar 10 menit. 

 

D. Tujuan Penelitian 

1. Membuat film animasi edukasi yang mampu diterima masyarakat luas 

dan bisa bermanfaat bagi kehidupan sehari hari, sehingga bisa 

menyadarkan masyarakat akan pentingnya hidup bersih. 

2. Mengetahui tahapan-tahapan dalam proses pembuatan film animasi. 

3. Agar dapat memperoleh gambaran secara nyata bagaimana membuat 

dan memproduksi film animasi secara maksimal. 

 

E. Manfaat Perancangan 

            Manfaat dari pembuatan film animasi edukasi ini sebagai media 

sosialisasi dan sebagai media pembelajaran untuk menjaga lingkungan 

yang di harapkan mampu diterima masyarakat luas dan bisa bermanfaat 

bagi kehidupan sehari hari, dan hasil perancangan ini diharapkan dapat 

memberikan sumbangan pemikiran dan sebagai referensi bagi peneliti lain 

yang melakukan perancangan serupa. 
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F. Sistematika penulisan  

Adapun sistematika penulisan pada laporan adalah sebagai berikut : 

            Bab I Pendahuluan 

                           Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

                           masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika 

                           penulisan. 

Bab II     Landasan Teori  

                           Bab yang berisi dasar teori dan sumber-sumber lain yang dapat 

                           dipertanggung-jawabkan secara ilmiah yang mendukung   

                            penulisan skripsi dengan judul menjaga lingkungan kita dan 

                           dapat dipergunakan sebagai acuan dalam penyusunan laporan 

           Bab III    Analisis dan Perancangan Sistem 

                           Bab yang berisi tentang analisis sistem. Analisis ini dilakukan 

                           untuk mengetahui kebutuhan apa saja yang dibutuhkan dalam 

                           perancangan film animasi. 

Bab IV   Implementasi dan Pembahasan 

                           Bab yang berisi tentang pembahasan mulai dari perancangan 

                           sampai finishing . Di dalamnya terdiri dari pembahasan proses 

                           produksi dan pasca produksi. 

 Bab V    Penutup 

Bagian ini terdiri dari kesimpulan dan saran, juga merupakan 

penutup dari seluruh laporan yang akan disajikan. 
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