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Abstrak: proses pengadaan buku merupakan kegiatan penting bagi perpustakaan untuk 

memastikan ketersediaan koleksi yang relevan dengan kebutuhan masyarakat. Agar kegiatan ini 

dapat berjalan dengan baik dan dipercaya oleh masyarakat, diperlukan adanya transparansi 

mengenai tahapan pengadaan buku. Namun, hingga saat ini masih belum terdapat media yang 

secara khusus menjelaskan tentang tahapan pengadaan buku di Perpustakaan Daerah Sambas. 

Untuk mendukung upaya transparansi informasi publik, dibuatlah animasi 2 dimensi yang 

menjelaskan tentang alur pengadaan buku di perpustakaan daerah Sambas. Metode yang 

digunakan adalah MDLC yang terdiri dari enam tahap, yakni: konsep (concept), perancangan 

(design), pengumpulan materi (material collecting), proses pembuatan (assembly), pengujian 

(testing) serta distribusi (distribution). Hasil dari penelitian ini adalah video animasi 2 dimensi 

berdurasi 3 menit 48 detik. Dari pengujian yang dilakukan, menunjukkan persentase 93% dari 2 

penguji ahli materi dan 87,8% dari 20 responden dengan kategori Sangat Setuju (SS). Maka 

disimpulkan  bahwa Pembuatan Animasi 2 Dimensi Proses Pengadaan Buku di Perpustakaan 

Daerah dengan menerapkan metode MDLC sangat layak untuk digunakan atau dipublikasikan. 
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1. Pendahuluan  

Dinas Perpustakaan dan Kearsipan Daerah adalah lembaga yang bertugas melaksanakan urusan 

pemerintah dalam bidang perpustakaan dan kearsipan sesuai kewenangannya. Perpustakaan 

berperan sebagai pusat informasi serta sumber ilmu pengetahuan, penelitian, dan berbagai 

layanan jasa lainnya [1]. Proses pengadaan buku adalah salah satu kegiatan penting di 

perpustakaan karena berhubungan dengan ketersediaan bahan bacaan bagi masyarakat. Kegiatan 

ini dilakukan melalui beberapa cara, seperti hibah atau donasi, pembelian buku baru, dan 

bantuan dari Perpustakaan Nasional Republik Indonesia. Penyedia layanan informasi di 

perpustakaan harus selalu memperhatikan kebutuhan masyarakat penggunanya, sehingga 

koleksi yang tersedia harus selalu relevan dengan kebutuhan tersebut agar dapat dimanfaatkan 

secara optimal [2].  

Agar kegiatan ini dapat berjalan dengan efektif dan mendapatkan kepercayaan dari masyarakat, 

diperlukan penerapan transparansi pada setiap tahapannya. Saat ini transparansi menjadi suatu 

kebutuhan yang tidak bisa diabaikan [3]. Transparansi sendiri berarti memberikan informasi 

secara terbuka kepada pihak yang memerlukannya[4]. Transparansi menekankan pentingnya 

penyediaan informasi secara terbuka, tanpa adanya manipulasi atau penyembunyian fakta [5]. 

Dengan adanya keterbukaan informasi masyarakat dapat berpartisipasi secara aktif dalam 

berbagai kebijakan publik. Hal ini turut mendukung terciptanya pemerintahan yang bersih dan 

efektif  karena instansi pemerintah maupun badan publik berkewajiban menyampaikan 

informasi secara jelas, transparan, dan dapat dipertanggungjawabkan [6].  

Namun, hingga saat ini masih belum terdapat media yang secara khusus menjelaskan tentang 

tahapan pengadaan buku di Perpustakaan Daerah Sambas. Kondisi ini menyebabkan informasi 

mengenai proses pengadaan buku belum sepenuhnya diketahui oleh publik. Agar informasi 
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tersebut dapat diketahui oleh masyarakat, diperlukan media penyampaian yang efektif dan 

mudah dipahami. Dalam zaman serba digital yang ditandai oleh kecepatan penyebaran informasi 

dan dominasi visual, penyampaian pesan melalui media yang menarik serta mudah dipahami 

menjadi semakin penting. Salah satu bentuk media yang populer digunakan untuk tujuan 

tersebut adalah animasi 2 dimensi [7]. 

Animasi adalah media audio-visual yang memadukan rangkaian gambar bergerak dan suara, 

berisi materi pembelajaran dan disajikan melalui media elektronik seperti proyektor. Media ini 

bertujuan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih aktif dan menyenangkan[8]. Animasi 2 

dimensi merupakan salah satu jenis animasi yang populer, berupa pembuatan gambar bergerak 

dalam ruang dua dimensi. Animasi ini memiliki beberapa kelebihan, antara lain efisien, 

sederhana, hemat biaya serta memberikan kebebasan bagi pembuatnya untuk mengembangkan 

karakter dan lingkungan sesuai kebutuhan proyek. [9]. 

Animasi 2 dimensi adalah seni yang menghadirkan gerakan pada bidang dua dimensi dengan 

obyek seperti manusia, hewan, dan lain-lain. Disebut 2 dimensi karena melibatkan elemen X-

axis dan Y-axis, sehingga tampilan animasi ini terlihat dari sisi depan saja karena tidak memiliki 

kedalaman(Z-axis). Selain dimanfaatkan untuk hiburan, pemasaran, dan iklan komersial, 

animasi 2 dimensi juga sering dipakai sebagai media informasi serta sarana pendidikan atau 

edukasi [10]. 

Pembuatan animasi melibatkan rangkaian proses yang cukup panjang, di mana animator harus 

melalui beberapa tahapan produksi untuk menghasilkan karya yang menarik. Tahapan tersebut 

umumnya terbagi menjadi tiga bagian, yaitu: pra produksi, produksi, dan pasca produksi [11]. 

Melalui tahapan tersebut, setiap informasi mengenai proses pengadaan buku dapat dirancang, 

divisualisasikan, dan dikemas secara runtut serta menarik. Dengan demikian, pemanfaatan 

animasi 2D diharapkan dapat menjadi media yang efektif untuk meningkatkan transparansi serta 

memudahkan masyarakat dalam memahami proses pengadaan buku di Perpustakaan Daerah 

Sambas secara lebih jelas dan informatif. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan visualisasi dalam bentuk animasi 2 dimensi 

mengenai proses pengadaan buku di Perpustakaan Daerah Sambas. Hasil dari proses 

perancangan dan pembuatan animasi 2 dimensi ini menampilkan tahapan-tahapan pengadaan 

buku secara runtut dan mudah dipahami, sehingga mendukung transparansi serta membantu 

masyarakat mengetahui alur pengadaan buku secara lebih jelas.  

2. Metodologi 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode yang berhubungan dengan 

multimedia salah satunya yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode MDLC 

merupakan metode yang digunakan untuk merancang atau mengembangkan aplikasi dengan 

menghasilkan media seperti suara, gambar, video, animasi, dan lain-lain [12]. Terdapat enam 

tahapan yang dilakukan dalam proyek ini yaitu konsep (concept), perancangan (design), 

pengumpulan materi (material collecting), proses pembuatan (assembly), pengujian (testing) 

dan distribusi (distribution). 

Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
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2.1 Pengumpulan Data  

Dalam Proses pengumpulan data, pembuatan Animasi 2 Dimensi “Proses Pengadaan Buku di 

Perpustakaan Daerah Sambas” dilakukan dengan 2 teknik, yaitu wawancara dan studi pustaka. 

 Data Primer 

Data ini diperoleh lansung dari sumber utama melalui teknik seperti wawancara, survei, 

dan observasi. 

 Data Sekunder 

Data sekunder merupakan data yang sudah dikumpulkan oleh pihak lain dan dapat 

dimanfaatkan oleh peneliti, misalnya melalui buku, jurnal, atau laporan penelitian 

terdahulu. 

3. Hasil dan Pembahasan 

Adapun tahap pembuatan animasi 2D Proses Pengadaan Buku di Perpustakaan Daerah Sambas 

yaitu:  

3.1 Pra Produksi  

Tahap pra-produksi merupakan langkah awal yang sangat penting dalam sebuah proyek animasi 

[13]. Terdapat penerapan metode MDLC yang dibuat pada tahap ini, yaitu: 

1. Konsep (Concept) 

Pada tahap ini ditentukan ide dan konsep yang tepat serta mudah dipahami. Animasi ini 

menjelaskan tentang tahapan proses pengadaan buku di Perpustakaan Daerah Sambas, yang 

selama ini belum banyak diketahui oleh masyarakat. 

2. Perancangan (Design) 

Terdapat beberapa bagian pada tahap ini, antara lain: 

a. Naskah 

Bagian ini berisi skenario yang berisikan berbagai adegan, latar, situasi dan dialog yang 

digunakan dalam prosuksi animasi. Naskah dari pembuatan animasi 2 dimensi “Proses 

Pengadaan Buku di Perpustakaan Daerah Sambas” dapat dlihat pada gambar berikut ini. 

Gambar 2. Naskah 
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b. Storyboard  

Storyboard adalah rangkaian alur yang disusun menyeluruh, di mana setiap gambar 

ditempatkan secara berurutan untuk menggambarkan alur dari pembuatan animasi [14]. 

Berikut ini adalah storyboard atau alur dari pembuatan animasi 2 dimensi “Proses 

Pengadaan Buku di Perpustakaan Daerah Sambas.  

Gambar 3. Storyboard 

 

c. Pengumpulan Material (Material Collection) 

Tahap terakhir pada pra produksi adalah material collection atau pengumpulan materi 

yang dibuat berdasarkan referensi storyboard yang telah dibuat sebelumnya. 

Gambar 4. Material Collection 
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3.2 Produksi  

Penerapan Metode MDLC pada tahap produksi yaitu: 

1. Assembly 

Assembly atau pembuatan merupakan tahap di mana semua elemen multimedia 

seperti gambar, suara, dan animasi dibuat dan digabungkan menjadi bentuk yang 

utuh [15]. Hal yang dilakukan pada tahap ini adalah membuat karakter, background, 

serta asset lainnya. 

a. Membuat Design Karakter 

Terdapat beberapa karakter yang dibuat dalam proyek ini, salah satunya ialah 

petugas perpustakaan.  

Gambar 5. Membuat Design Karakter 

b. Pergerakan Karakter 

Pada tahap ini, hal yang dilakukan ialah memindahkan karakter yang sudah 

dibuat ke dalam Adobe After Effect. Kemudian gerakan dibuat dengan 

mengatur keyframe pada position, rotation, dan scale. 

 

Gambar 6. Pergerakan Karakter 

c. Rendering 

Setelah semua proses selesai, maka proses selanjutnya ialah rendering, yaitu 

menggabungkan seluruh elemen animasi menjadi satu file video akhir. Tahap 

ini dilakukan untuk memastikan bahwa animasi 2 dimensi yang dibuat siap 

ditampilkan dengan kualitas yang sesuai. 
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Gambar 7. Rendering 

3.3 Pasca Produksi 

1. Pengujian (Testing) 

Tujuan dari tahap pengujian adalah untuk menilai tingkat keberhasilan dan kelayakan 

hasil Animasi 2 Dimensi Proses Pengadaan Buku di Perpustakaan Daerah Sambas. 

Adapun daftar kuisioner diberikan kepada sejumlah responden yang terdiri dari Ahli 

materi dan Masyarakat umum. 

a. Pengujian Kepada Ahli Materi  

Berikut jawaban pengujian yang dilakukan terhadap ahli materi. 

Tabel 1. Pengujian Kepada Ahli Materi 

No Pertanyaan 

Ahli Materi 

Ke- 

1 2 

1 

 

Apakah alur cerita dalam animasi ini sudah sesuai? 

 
4 5 

2 

 

Apakah bahasa yang digunakan mudah dipahami? 

 
5 5 

3 

 

Apakah alur cerita mudah dipahami? 

 
5 5 

4 

 

Apakah penyampaian cerita mudah dimengerti? 

 
4 5 

5 

 

Apakah animasi yang dibuat ini menarik? 

 
4 5 

6 

 

Apakah desain objek yang dibuat sesuai? 

 
4 5 

7 

 

Apakah tulisan yang digunakan sudah cukup jelas? 

 
4 5 

8 

 

Kesesuaian cerita dengan animasi 

 
5 5 

9 

 

Apakah setiap cerita dapat tersampaikan dengan jelas? 

 
4 5 

10 

 

Apakah pesan moral yang terkandung sudah sesuai? 

 
4 5 
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b. Pengujian Kepada Masyarakat Umum 

Pada tahap ini, uji kelayakan dilakukan pada masyarakat umum. Berikut hasil 

penilaiannya: 

Gambar 8. Pengujian Ahli Materi Pertama 

Jadi hasil persentase  penilaian dari  2  penguji Ahli Materi adalah  93% dan hasil penilaian dari 

20 responden yaitu sebesar 87,8% dengan kategori Sangat Setuju (SS). Maka disimpulkan  

bahwa Pembuatan Animasi 2 Dimensi Proses Pengadaan Buku di Perpustakaan Daerah dengan 

menerapkan metode MDLC sangat layak untuk digunakan atau dipublikasikan 

3.4 Hasil 

Proyek ini telat sampai pada tahap  akhir dari MDLC  yaitu  distribusi,  pada tahap ini  proyek  

yang  telah  selesai dikembangkan  disebarkan  kepada  pengguna  akhir. Animasi  ini  berdurasi  

03:48 menit  dengan format  video  MP4. Pendistribusian dilakukan melalui platform Instagram, 

berikut adalah tautannya: 

https://www.instagram.com/reel/DQYrMOvEaNu/?utm_source=ig_web_copy_link 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang telah dicapai, Pembuatan Animasi 2 Dimensi “Proses Pengadaan 

Buku di Perpustakaan Daerah Sambas” telah berhasil diselesaikan. Pembuatan animasi 2 

dimensi yang menggunakan metode MDLC memiliki 6 tahapan yaitu konsep, desain, 

pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian dan distribusi,  hasil akhir pembuatan Animasi 2 

Dimensi Proses Pengadaan Buku di Perpustakaan Daerah Sambas berdurasi 3 menit 48 detik. 

Hasil pengujian yang telah dilakukan menunjukkan bahwa animasi ini sangat layak untuk 

digunakan atau dipublikasikan. Ke depannya, animasi ini dapat dikembangkan lebih lanjut 

dengan memperluas materi atau menyempurnakan narasi agar informasi yang disampaikan 

menjadi lebih mudah dipahami. 
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