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Implementasi Camera Layer dalam Compositing Animasi Untuk Media 

Informasi Satgas PPKPT 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan camera layer dalam compositing 

animasi sebagai media informasi Satuan Tugas Pencegahan dan Penanganan Kekerasan 

di Perguruan Tinggi (Satgas PPKPT) di Politeknik Negeri Jakarta. Latar belakang 

penelitian ini adalah kebutuhan Satgas terhadap media yang dapat menyampaikan enam 

bentuk kekerasan berdasarkan Permendikbud No. 55 Tahun 2024. Metode yang digunakan 

untuk perancangan animasi adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Produk 

akhir berupa tujuh video animasi dalam bentuk mini-series, masing-masing berdurasi 

kurang dari tiga menit dengan hasil pengujian kuantitatif terhadap 101 warga kampus 

Politeknik Negeri Jakarta yang memberikan respons yang positif, yaitu rata-rata indeks 

persepsi di atas 80% per video, ini menunjukkan bahwa animasi yang dibuat dapat 

menyampaikan informasi masing-masing bentuk kekerasan dengan tepat, dan alur cerita 

membuat audiens menonton sampai akhir. Hasil beta testing oleh ahli media juga 

membuktikan bahwa implementasi camera layer sudah diterapkan dengan baik dan sesuai 

dengan tujuannya. Demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi camera 

layer dalam compositing animasi berhasil membuat media informasi yang baru untuk 

Satgas PPKPT di Politeknik Negeri Jakarta. 

Kata Kunci: camera layer, compositing, animasi, Satgas PPKPT, Permendikbud No. 55 

Tahun 2024 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang  

Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada tanggal 13 Februari 2025, Ibu Lenny 

Brida selaku ketua Satgas PPKPT mengatakan bahwa adanya perubahan 

Permendikbud Nomor 30 Tahun 2021 menjadi Permendikbud Nomor 55 Tahun 

2024. Dalam peraturan ini terdapat beberapa perubahan, yaitu kekerasan tak hanya 

mencakup kekerasan seksual, tetapi ada penambahan 5 bentuk kekerasan lain, serta 

adanya perubahan nama satuan tugas, dari Satgas PPKS menjadi Satgas PPKPT. 

Perubahan peraturan ini berdampak pada unit Satgas PPKPT di Politeknik Negeri 

Jakarta. Ketua Satgas PPKPT menyatakan bahwa media informasi yang sering 

dibawakan sebelumnya dianggap sudah tidak relevan lagi, karena hanya mencakup 

bentuk kekerasan seksual. Media informasi yang lama, sudah pernah dibawakan 

dalam bentuk video di e-learning. Namun, video ini sudah tidak dapat diakses 

karena sudah tidak tersedia. Hasil observasi terhadap Instagram Satgas PPKPT, 

juga belum ada postingan yang menjelaskan enam bentuk kekerasan, dan 

perubahan nama unit Satgas. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu media yang dapat 

menyampaikan informasi baru tersebut.  

Media informasi dalam bentuk video animasi dapat menawarkan solusi atas 

kebutuhan ini, karena animasi dapat menggambarkan adegan-adegan cerita yang 

mengandung enam bentuk kekerasan tanpa harus melibatkan aktor untuk 

memeragakan adegan tersebut. Animasi juga dapat memengaruhi emosi dan 

memberikan sensasi imersif kepada penonton, (Cai, 2025), serta wawancara dengan 

Ketua Satgas PPKPT yang menyatakan bahwa animasi dapat menyentuh hati dan 

perasaan penonton secara auditori dan visual.  

Aset visual animasi yang terpisah-pisah perlu disatukan ke dalam satu scene agar 

sesuai dengan storyboard dan menjadi rangkaian cerita yang runut, proses ini 

disebut sebagai compositing, (Eriya dan Zhafiri, 2017). Penggunaan camera layer 

di After Effects pada saat compositing dapat menyerupai penggunaan kamera fisik 

di dunia nyata, (Adobe, 2025a). Camera layer memungkinkan pergerakan kamera 

seperti, pan, tilt, zoom, dan dolly, sehingga memberikan kesan dan nuansa yang 

lebih sinematik pada sebuah animasi, (Adobe, 2025a). Dengan menggunakan 
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camera layer, ilusi kedalaman dengan teknik depth of field juga dapat diaplikasikan 

ke animasi yang menggunakan aset 2D bersama dengan penggunaan 3D layer. 

(Adobe, 2025a).  

Berdasarkan pemaparan di atas, penelitian ini akan berfokus kepada penggunaan 

camera layer dalam compositing animasi agar menghasilkan rangkaian scene yang 

sesuai dengan storyboard. Digital compositor bertugas untuk menyatukan semua 

elemen animasi seperti; audio, background, pergerakan kamera, dan hal detail 

lainnya menjadi satu video animasi utuh yang hasilnya akan ditayangkan kepada 

penonton, (Lengkong et al., 2021).  

1.2. Perumusan Masalah 

Pemaparan latar belakang di atas menghasilkan sebuah rumusan masalah 

sebagai berikut. Bagaimana mengimplementasikan camera layer pada 

compositing animasi untuk Satgas PPKPT agar sesuai dengan storyboard? 

1.3. Batasan Masalah 

a. Penulisan naskah video mengangkat topik enam jenis kekerasan berdasarkan 

Permendikbud No. 55 Tahun 2024. Naskah ditulis untuk tujuh video yang 

dijadikan sebuah mini series masing-masing berdurasi tidak lebih dari 3 menit. 

Tujuh naskah terdiri atas satu naskah untuk video yang menggambarkan 

keseluruhan dari mini series dan enam naskah lagi untuk enam video berbeda 

yang membahas satu bentuk kekerasan secara spesifik. 

b. Pada enam naskah yang membahas satu bentuk kekerasan secara spesifik, 

terdapat segmen cerita. Cerita dibuat berdasarkan kasus nyata yang ada di 

Indonesia dengan mencari sumber di internet, seperti artikel berita atau 

pengalaman pribadi di media sosial. Cerita juga harus mempertimbangkan 

kasus-kasus yang tidak besar dan jarang disadari masyarakat sebagai bentuk 

kekerasan. Setiap cerita bentuk kekerasan harus dikonfirmasi oleh ahli materi, 

yaitu Bu Lenny Brida selaku ketua Satgas PPKPT. 

c. Perekaman voiceover untuk mengisi 3 suara karakter menggunakan aplikasi 

perekam suara bawaan smartphone. Tiga Karakter yang dimaksud adalah Arga, 

Alya, dan Dina. Karakter lain selain dari karakter utama diisi oleh talent lain 
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yang merupakan teman-teman dari peneliti. Rekaman yang sudah dikumpulkan 

disunting menggunakan Audacity dan ElevenLabs. 

d. Compositing pada animasi ini terdiri dari penggunaan camera layer pada After 

Effects, menyatukan keseluruhan elemen visual (aset dan animasi karakter) 

menjadi rangkaian scene yang sesuai dengan naskah dan  storyboard, serta 

menyelaraskan audio (efek suara, voiceover, background music) dengan 

karakter dan adegan yang sedang berjalan. 

e. Penggunaan camera layer menerapkan teknik depth of field (DOF) dari 

perangkat lunak After Effects. 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

1.4.1. Tujuan  

Tujuan utama dari penelitian ini adalah mengimplementasikan camera layer dan 

penyatuan elemen pada compositing animasi untuk Satgas PPKPT agar sesuai 

dengan storyboard. 

1.4.2. Manfaat 

a. Memberikan media informasi baru yang dapat digunakan oleh Satgas PPKPT 

di Politeknik Negeri Jakarta. 

b. Memberikan edukasi kepada warga kampus PNJ terhadap perilaku yang dapat 

dikategorikan sebagai kekerasan. 

c. Menambah referensi dalam pengembangan media audiovisual berbasis video 

animasi. 

1.5. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang akan digunakan sebagai kerangka penulisan untuk 

menyelesaikan penelitian ini adalah sebagai berikut.  

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini memuat gambaran mengenai topik yang menjadi fokus penelitian, 

terdiri dari latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan, dan manfaat penelitian. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini mencakup landasan-landasan teori yang berkaitan dengan topik 
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penelitian dan merujuk pada sumber literatur yang dapat dipercaya, seperti 

buku, jurnal, maupun halaman web resmi yang kredibel. 

c. BAB III METODE PENELITIAN  

Bab ini mendeskripsikan tentang metodologi yang digunakan sebagai dasar 

penelitian. Rancangan penelitian, tahapan penelitian, dan objek penelitian 

menjadi bagian dari bab ini.  

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini menjelaskan secara detail tahapan inti penelitian berdasarkan metode 

pada Bab III. Bab ini meliputi konsep produk, perancangan konten video 

animasi, pengumpulan elemen animasi, compositing, pengujian, hasil analisis 

pengujian, dan distribution.  

e. BAB V PENUTUP  

Bab ini berisi penutup yang terdiri dari kesimpulan dan saran dari penelitian 

yang telah dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2. 1 Landasan Teori 

2.1.1 Enam Bentuk Kekerasan, Satgas PPKPT, dan Warga Kampus 

Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik 

Indonesia Nomor 55 Tahun 2024 tentang Pencegahan dan Penanganan Kekerasan 

di Lingkungan Perguruan Tinggi, menyebutkan bahwa “Kekerasan adalah setiap 

perbuatan dengan atau tanpa menggunakan kekuatan fisik yang menimbulkan 

bahaya bagi badan atau nyawa, mengakibatkan penderitaan fisik, seksual, atau 

psikologis, dan merampas kemerdekaan, termasuk menjadikan orang pingsan atau 

tidak berdaya”. Pada Pasal 7 ayat (1) dan (2), terdapat enam bentuk kekerasan yang 

dilarang untuk dilakukan oleh warga kampus, pemimpin perguruan tinggi, dan 

mitra perguruan tinggi baik di dalam maupun di luar lokasi perguruan tinggi. 

Kekerasan yang disebutkan pada Pasal 7 Ayat (2) tersebut mencakup: 1. Kekerasan 

fisik; 2. Kekerasan psikis; 3. Perundungan; 4. Kekerasan seksual; 5. Diskriminasi 

dan intoleransi; dan 6. Kebijakan yang mengandung kekerasan. 

Satuan Tugas Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di Perguruan Tinggi atau 

disingkat menjadi Satgas PPKPT adalah sebuah satuan tugas yang dibentuk untuk 

melaksanakan pencegahan dan penanganan kekerasan di lingkungan perguruan 

tinggi, tertulis pada Pasal 27 Permendikburistek Nomor 55 Tahun 2024. Pasal 25 

ayat (2) mengatakan bahwa “keanggotaan Satgas PPKPT terdiri atas unsur dosen, 

tenaga kependidikan, dan mahasiswa”. Pasal 1 ayat (18) berbunyi, “warga kampus 

terdiri atas dosen, mahasiswa, serta tenaga kependidikan yang berperan dalam 

pelaksanaan Tridharma perguruan tinggi.”, (Kemdikbudristek, 2024). 

2.1.2 Media Informasi 

Media informasi dapat diartikan sebagai sarana yang digunakan untuk 

mengumpulkan, mengolah, dan menyusun kembali berbagai jenis informasi yang 

bermanfaat agar dapat disampaikan kepada penerima, (Gule et al., 2023). Menurut 

Sobur (2006), media informasi mencakup alat-alat grafis, fotografis, maupun 

elektronik yang berfungsi untuk menangkap, memproses, dan menyajikan kembali 

informasi dalam bentuk visual, (Sobur, dalam Gule et al., 2023) 
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2.1.3 Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

Arch C. Luther dalam bukunya yang berjudul “Authoring Interactive Multimedia” 

menjabarkan tahapan dan proses dalam pembuatan suatu produk multimedia. 

Tahapan tersebut terbagi menjadi enam: Concept, Design, Material Collecting, 

Assembly, Testing, dan Distribution. Perlu menjadi catatan penting yang 

disampaikan oleh Luther, meskipun tahapan tersebut ditulis secara berurutan, ada 

kalanya proyek multimedia authoring dilakukan tidak berdasarkan urutan tersebut, 

terutama pada proyek-proyek besar. Authoring adalah proses yang sifatnya iteratif, 

dan tiap tahapan mungkin akan dilakukan secara berulang seiring dengan perubahan 

di dalam suatu proyek. Namun, di semua situasi, tahap perencanaan (concept dan 

design) harus dilakukan di awal, (Luther, 1994).  

2.1.4 Composition 

Composition adalah sebuah wadah yang menampung berbagai jenis file menjadi 

berbagai lapisan (layer). Setiap composition memiliki timeline sendiri. Composition 

umumnya mencakup beberapa layer seperti rekaman video, audio, teks, animasi, 

grafik vektor, gambar, dan cahaya (Adobe, 2024a). 

2.1.5 Compositing 

Compositing pada animasi adalah proses menyatukan aset-aset menjadi suatu scene 

yang utuh. (Eriya dan Muhammad, 2019) 

Pada jurnal “Teknik Digital Compositing dalam Animasi 2D “Menjaga Rinjani””, 

menurut Lanier (2010), digital compositing merupakan proses penggabungan 

gambar atau rangkaian gambar secara digital untuk membentuk satu kesatuan dalam 

sebuah gambar bergerak (motion picture) atau video digital, (Lanier, dalam 

Lengkong dan Budiman, 2021). 

2.1.6 3D Layer 

Dalam After Effects, 3D layer adalah sebuah layer datar yang mendapatkan 

ketambahan properti: z position, z anchor point, z scale, dan orientation. Properti 

rotation jadi terbagi menjadi X rotation, Y rotation, dan Z rotation. Geometry 

options, dan material options juga merupakan properti tambahan pada saat sebuah 

layer diubah menjadi 3D layer. Meskipun dengan adanya tambahan properti-
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properti tadi, layer itu sendiri tetap datar. Properti material options mengatur 

bagaimana sebuah layer merespons cahaya dan bayangan. Hanya 3D layer yang 

dapat berinteraksi dengan elemen seperti shadows, lighting, dan camera, (Adobe, 

2025b). 

2.1.7 Camera Layer, Camera Tools, dan 3D Camera 

Camera layer adalah komponen fundamental pada saat bekerja menggunakan ruang 

tiga dimensi di After Effects. Layer ini berinteraksi dengan 3D Layer, sehingga 

penting untuk menciptakan kesan atau ilusi kedalaman dan pergerakan spasial 

dalam lingkungan 2D. Camera layer berfungsi untuk melihat compositon dari 

berbagai sudut dengan mengatur posisi dan fitur-fitur lain di dalamnya, (Adobe, 

2025a). 

Camera tools di After Effects dirancang untuk membantu pengguna menavigasi 

dan memanipulasi camera layer dalam ruang tiga dimensi. Alat-alat ini mencakup 

fungsi untuk orbiting, panning, dan zooming. Camera tools dapat diakses dengan 

cepat menggunakan shortcut huruf C pada keyboard. (Adobe, 2025a) 

3D Camera Tracker adalah fitur efek milik After Effects yang menganalisis dan 

mengekstrak gerakan kamera pada suatu rekaman video. Efek ini berguna untuk 

menggabungkan elemen 3D pada rekaman (footage) 2D. (Adobe, 2023) 

Berdasarkan penjelasan antara camera layer, camera tools, dan 3D camera tracker 

di atas, istilah yang paling sesuai untuk penggunaan kamera di penelitian ini adalah 

camera layer. Adobe tidak menyebutkan istilah 3D Camera pada halaman web-nya 

selain dari istilah 3D Camera Tracker, yang mana tidak digunakan di dalam 

penelitian ini. Namun, istilah 3D Camera sering dipakai di internet, khususnya pada 

tutorial video di Youtube dan kerap kali mengacu pada penggunaan camera layer. 

2.1.8 Depth of Field (DOF) dan Paralaks 

Depth of Field didefinisikan sebagai rentang fokus pada foto atau film. DOF adalah 

teknik mengontrol jarak antara latar depan dan latar belakang subjek yang menjadi 

fokus. Pengontrolan ini mengarahkan apa yang dilihat penonton dalam suatu 

adegan, (Lee, 2024). Dalam konteks animasi, Depth of Field (DOF) adalah 

besarnya jarak antara objek terdekat dan terjauh dalam suatu scene. DOF digunakan 

untuk mengatur tingkat keburaman objek, tergantung pada seberapa objek tersebut 
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jauh dari kamera. DOF membantu menciptakan kesan realisme dan dapat 

digunakan untuk menarik perhatian ke bagian tertentu di sebuah scene, (Brush 

Ninja, n.d.). 

Navigasi paralaks adalah teknik memberikan ilusi kedalaman pada ruang 2D. 

Paralaks juga disebut sebagai efek yang digunakan untuk mengimitasi rasa 

kedalaman (sense of depth) dan bertujuan untuk mengarahkan pandangan penonton, 

(Zhou et al., 2024). 

2.1.9 12 Prinsip Animasi 

Kedua belas prinsip animasi yang diperkenalkan oleh Johnston dan Thomas pada 

tahun 1981 berasal dari pengalaman para animator Disney sejak era 1930-an, ketika 

mereka berupaya menciptakan animasi karakter kartun yang tampak realistis. 

Prinsip-prinsip ini dirancang untuk memberikan kesan bahwa karakter-karakter 

tersebut bergerak sesuai dengan hukum fisika dasar. Selain itu, prinsip-prinsip ini 

juga mencakup aspek-aspek abstrak seperti pengaturan waktu yang berkaitan 

dengan emosi (Adobe, n.d.). Berikut adalah penjabaran dari masing-masing 12 

prinsip animasi: 

1. Squash and stretch, digunakan untuk memberikan kesan berat dan/atau 

kelenturan pada objek maupun karakter manusia (Adobe, n.d.) 

 

Gambar 1. Prinsip Squash and Stretch 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

2. Anticipation merupakan salah satu prinsip animasi yang digunakan untuk 

menambah kesan realistis dengan mempersiapkan penonton terhadap suatu 

aksi yang akan terjadi. Prinsip ini meniru gerakan yang dilakukan manusia 

ketika bersiap melakukan suatu tindakan, (Adobe, n.d.) 

http://www.dsource.in/
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Gambar 2. Prinsip Anticipation 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

3. Slow in and slow out juga dikenal sebagai ease in and ease out. Prinsip ini 

menekankan bahwa di dunia nyata, suatu objek bergerak lebih cepat di awal 

dan melambat sebelum berhenti. (Adobe, n.d.) 

 

Gambar 3. Prinsip Slow in and slow out 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

4. Arcs adalah pergerakan mengikuti lintasan yang melengkung. Dalam dunia 

nyata, prinsip ini ada pada pergerakan anggota tubuh atau pergerakan objek 

yang dilempar ke udara. Penerapan prinsip ini dapat menghindari animasi yang 

terlihat kaku. (Adobe, n.d.) 

 

Gambar 4. Prinsip Arcs 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

5. Staging dalam animasi berperan layaknya penyutradaraan dalam film, di mana 

penempatan kamera, fokus visual, posisi karakter, dan aksi yang ditampilkan 

harus dirancang secara cermat. Tujuannya adalah mengarahkan perhatian 

penonton pada elemen penting dalam cerita, serta menghindari gangguan 

visual. Penggunaan pencahayaan, komposisi, dan framing yang tepat, disertai 

dengan penghilangan elemen yang tidak perlu, menjadi kunci dalam 

memperkuat penyampaian narasi. (Adobe, n.d.) 

http://www.dsource.in/
http://www.dsource.in/
http://www.dsource.in/
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Gambar 5. Prinsip Staging 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

Gambar 5 menunjukkan bagaimana prinsip staging dengan penggunaan angle 

kamera dapat membantu penyampaian narasi kepada penonton. (Tetali et al., 

n.d.) 

6. Secondary action digunakan untuk memperkuat aksi utama dalam sebuah 

adegan dengan menambahkan gerakan tambahan pada suatu karakter atau 

objek, sehingga menciptakan kesan yang lebih hidup dan natural. (Adobe, n.d.) 

 

Gambar 6. Prinsip Secondary Action 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

Gambar 6 menunjukkan prinsip secondary action dapat terlihat pada gerakan 

tangan orang yang menyela keringat di dahinya, sedangkan gerakan utama ada 

pada gerakan jari yang sedang mengetik di keyboard. Gerakan ini memberikan 

kesan bahwa orang itu sedang panik dan terburu-buru. (Tetali et al., n.d.) 

7. Exaggeration dalam animasi digunakan untuk memperkuat ekspresi dan emosi 

dengan melebih-lebihkan gerakan atau reaksi karakter agar tetap sesuai realitas, 

tetapi lebih menonjol dan menarik, seperti yang diterapkan oleh animator 

Disney untuk meningkatkan daya tarik visual dan dramatik dalam cerita. 

(Adobe, n.d.) 

http://www.dsource.in/
http://www.dsource.in/
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Gambar 7. Prinsip Exaggeration 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

8. Appeal dalam animasi menekankan pentingnya menciptakan karakter yang 

menarik dan memikat, baik protagonis maupun antagonis, dengan desain visual 

dan ekspresi yang sesuai peran, sehingga mampu membangun ketertarikan 

emosional penonton terhadap perkembangan cerita.(Adobe, n.d.) 

 

Gambar 8. Prinsip Appeal 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

9. Straight ahead action and Pose to pose  merupakan dua pendekatan animasi 

yang saling melengkapi. Straight Ahead menghasilkan ilusi gerakan yang 

lancar untuk adegan aksi, sedangkan Pose to Pose lebih cocok untuk adegan 

dramatis dengan komposisi yang terstruktur. Pada animasi digital, kedua 

metode ini dapat digabungkan secara efisien berkat dukungan teknologi 

komputer. (Adobe, n.d.) 

 

Gambar 9. Prinsip Straight Ahead 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

 

Gambar 10. Prinsip Pose-to-pose 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

http://www.dsource.in/
http://www.dsource.in/
http://www.dsource.in/
http://www.dsource.in/
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Gambar 9 menunjukkan prinsip straight ahead. Animator menggambar frame 

pertama, lalu frame kedua, dan seterusnya sampai frame terakhir dari sebuah 

adegan. Gambar 10 menunjukkan prinsip pose-to-pose. Langkah penting 

dalam prinsip ini adalah menggambar key poses atau keyframe terlebih dahulu. 

Kemudian, ditambahkan gambar in between-nya, (Tetali et al., n.d.). 

10. Overlapping actions dan follow through digunakan untuk menunjukkan bagian 

tubuh atau objek yang terus bergerak setelah aksi utama berhenti, serta 

perbedaan kecepatan gerak antar bagian tubuh yang mencerminkan penerapan 

hukum fisika secara alami. (Adobe, n.d.) 

 

Gambar 11. Prinsip Overlapping actions dan follow through 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

11. Timing dan spacing. Timing dalam animasi merujuk pada jumlah frame atau 

gambar yang digunakan dalam suatu gerakan untuk menentukan kecepatan, 

durasi, dan kapan aksi harus dilakukan, sedangkan spacing mengacu pada jarak 

antar frame atau gambar yang mengatur ritme dan karakter gerakan, sehingga 

keduanya bersama-sama membentuk ekspresi, emosi, dan kepribadian karakter 

secara lebih meyakinkan. (Tetali et al., n.d.) 

 

Gambar 12. Prinsip Timing 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

12. Solid drawing menuntut pemahaman mendalam tentang bentuk tiga dimensi, 

berat, volume, dan pencahayaan agar karakter terlihat hidup dan realistis, serta 

menghindari simetri berlebihan yang dapat membuat gambar tampak kaku dan 

tidak bernyawa. (Adobe, n.d.) 

http://www.dsource.in/
http://www.dsource.in/
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Gambar 13. Prinsip Solid drawing 

Sumber: D’Source (http://www.dsource.in) 

2.1.10 Peringatan Konten (Content Warning) 

Peringatan konten (content warning atau trigger warning) adalah pernyataan apa 

pun yang dimaksudkan untuk membantu individu mempersiapkan atau 

menghindari konten yang mungkin memicu ingatan atau emosi yang relevan 

dengan pengalaman masa lalu, (Bridgland et al., 2024). 

2.1.11 Captions 

Captions adalah tulisan yang menampilkan apa yang sedang dikatakan di dalam 

sebuah video. Berbeda dengan subtitle, teks pada caption menggunakan bahasa 

yang sama dengan bahasa yang digunakan di dalam video. Terdapat perbedaan 

antara Closed Captions (CC) dengan Open Captions (OC), salah satunya ialah CC 

dapat diaktifkan dan dinonaktifkan oleh penonton, sedangkan OC sudah “ditempel” 

atau menyatu di dalam video, sehingga tidak dapat dinonaktifkan oleh penonton. 

Tujuan dari diberikannya captions adalah untuk membantu teman-teman tuli untuk 

memahami dan menyimak isi dari video yang ditonton, (Satyadharma et al., 2020). 

2.1.12 Metode Kualitatif dan Kuantitatif (Mixed-Method) 

Mixed-method merupakan pendekatan penelitian yang mengombinasikan metode 

kualitatif dan kuantitatif dalam suatu studi ilmiah. Pendekatan ini memungkinkan 

penggunaan teknik wawancara sekaligus kuesioner sebagai alat untuk 

mengumpulkan data penelitian. (Waruwu, 2023) Pendekatan mixed-method 

dipandang lebih unggul dibandingkan metode kualitatif maupun kuantitatif secara 

terpisah karena mampu menghasilkan data yang lebih komprehensif serta 

menawarkan beragam pilihan jawaban atau perspektif dalam analisis.(Waruwu, 

2023) 

http://www.dsource.in/
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2.1.13 Skala Likert 

Skala Likert diambil dari nama penemu dan pengembangnya, yaitu Rensis Likert 

pada tahun 1932. Skala ini bertujuan untuk mengukur sikap dengan cara 

menyajikan pernyataan atau pertanyaan kepada responden, lalu meminta 

persetujuan mereka (Hair et al., dalam Simamora, 2022). Penggunaan 4 pilihan 

jawaban dianggap paling cocok untuk penelitian ini, karena dengan memberikan 

pilihan jawaban yang berjumlah genap, mengarahkan responden untuk condong ke 

jawaban yang ekstrem (“Sangat Tidak Setuju” atau “Sangat Setuju”), sehingga 

mengurangi terjadinya fenomena central tendency bias, di mana responden 

cenderung memilih opsi ”Netral”. Fenomena tersebut akan membingungkan 

peneliti dalam menyusun kesimpulan penelitian. (Kusmaryono et al., 2022) 

2.1.14 Model AIDA (Attention, Interest, Desire, Action) 

Model AIDA menjabarkan tahapan-tahapan berurutan yang mungkin dilalui oleh 

seorang individu ketika mereka berhadapan dengan pesan pemasaran atau 

informasi, yaitu: tahap menarik perhatian (Attention), membangkitkan ketertarikan 

(Interest), menumbuhkan keinginan (Desire), dan mendorong untuk melakukan 

tindakan (Action), (Samuel, 2021). 

2. 2 Penelitian Terdahulu 

2.2.1 Animasi 2.5D Sebagai Media Pembelajaran Sejarah untuk SMP 

Penelitian yang dilakukan pada artikel jurnal “Animasi 2.5D Sebagai Media 

Pembelajaran Sejarah untuk SMP” menghasilkan suatu produk animasi 2.5D yang 

dibuat dengan metode pengembangan multimedia Villamil-Molina. Produk ini 

bertujuan sebagai media pembelajaran sejarah guna meningkatkan minat dan 

pemahaman siswa terhadap materi sejarah, (Eriya dan Muhammad, 2019). 

2.2.2 Teknik Digital Composting dalam Animasi 2D “Menjaga Rinjani” 

Penelitian ini mengangkat isu kekeringan di Lombok Tengah sebagai tema dari 

animasi 2D yang berjudul “Menjaga Rinjani”. Fokus dari pembahasan di penelitian 

ini adalah penerapan digital compositing pada animasi 2D dengan menggunakan 

pendekatan kualitatif melalui observasi, wawancara, dan studi literatur, (Fernanda 

Lengkong dan Budiman, 2021). 
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2.2.3 Pembuatan Stimuli ASMR (Autonomous Sensory Meridian Response) 

pada Animasi Pengenalan Makanan Tradisional Indonesia 

Penelitian ini membahas penerapan stimuli ASMR melalui audio enhancement 

pada animasi pengenalan makanan tradisional Indonesia selama masa pandemi, 

guna meningkatkan keterlibatan penonton secara sensorik. Metode DDD-E 

(Decide-Design-Develop-Evaluate) digunakan untuk merancang dan 

mengembangkan audio yang mendukung visual animasi, menciptakan pengalaman 

menonton yang lebih imersif. Hasil pengujian menggunakan Skala Likert dan 

teknik AIDA menunjukkan bahwa animasi ini efektif dalam menyampaikan 

informasi, meningkatkan selera makan, dan memperkuat engagement penonton, 

(Yuly et al., 2022). 

Selain menjadi acuan referensi, ketiga penelitian di atas memastikan bahwa terdapat 

unsur-unsur yang menjadi pembeda terhadap penelitian ini. Berikut adalah 

perbandingan antara penelitian terdahulu dengan penelitian ini, serta unsur apa saja 

yang dipakai di penelitian ini: 

a. Perbedaan yang ada pada penelitian pertama adalah penggunaan metode 

pengembangan multimedianya, di mana penelitian tersebut menggunakan 

metode Villamil-Molina, sedangkan penelitian ini menggunakan metode 

MDLC. Penggunaan camera layer dan compositing pada penelitian tersebut 

menjadi acuan yang dipakai di penelitian ini. 

b. Perbedaan yang terdapat pada penelitian kedua adalah isu yang diangkat di 

dalam animasinya, yaitu bencana kekeringan yang menimpa Lombok Tengah, 

sedangkan di penelitian ini isu yang diangkat adalah bentuk-bentuk kekerasan 

di perguruan tinggi. Unsur yang menjadi acuan pada penelitian ini adalah 

teknik digital compositing yang digunakan pada animasi. 

c. Perbedaan yang terdapat pada penelitian ketiga adalah metode yang digunakan 

untuk membuat animasi, yaitu DDD-E, sedangkan penelitian ini menggunakan 

metode MDLC. Unsur yang menjadi acuan pada penelitian ini adalah teknik 

kuesioner AIDA.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3. 1 Rancangan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan MDLC yang memiliki enam tahapan sebagai metode 

pengembangan multimedianya (animasi). Kemudian, fokus penelitian ini ada pada 

penyatuan elemen animasi (compositing) dan penggunaan camera layer dalam 

compositing tersebut. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan 

kuantitatif (mixed method) untuk pengumpulan dan analisis datanya.  

3. 2 Tahapan Penelitian 

 

Gambar 14. Diagram Alur Penelitian 

Sumber: Pribadi 
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1. Pengumpulan Data Awal 

Langkah pertama dalam penelitian ini adalah pengumpulan data awal. Tujuannya 

adalah untuk mendapatkan informasi atas permasalahan apa saja yang sedang 

dialami oleh Satgas PPKPT. Pengumpulan data menggunakan teknik wawancara 

kepada Ketua Satgas PPKPT, dan observasi terhadap Instagram Satgas PPKPT. 

2. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan data yang didapatkan kemudian dianalisis hingga menemukan satu 

permasalahan yang menjadi topik utama penelitian. 

3. Perumusan Masalah 

Masalah yang telah diidentifikasi kemudian dirumuskan secara spesifik dan jelas 

dalam bentuk kalimat pertanyaan. Ini akan menjadi dasar bagi fokus dan tujuan 

penelitian. 

4. Pembuatan Batasan Masalah 

Peneliti menetapkan batasan atau ruang lingkup masalah agar penelitian lebih 

terfokus dan tidak melebar ke luar topik utama. 

5. Penetapan Tujuan Penelitian 

Setelah batasan masalah ditentukan, peneliti menentukan tujuan dari penelitian, 

yaitu apa yang ingin dicapai atau dihasilkan dari penelitian ini. 

6. Analisis Kebutuhan 

Langkah ini merupakan analisis terhadap kebutuhan berdasarkan wawancara yang 

harus dipenuhi dalam proyek animasi yang akan dikembangkan. Hasil dari analisis 

ini menjadi dasar dalam tahapan perancangan animasi dengan metode MDLC. 

7. Perancangan Animasi 

Metode yang digunakan pada compositing animasi adalah metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle). Berikut adalah tahapan yang akan 

dikerjakan pada penelitian ini menggunakan metode MDLC: 

a. Concept adalah tahapan yang membuat sebuah gambaran besar atas solusi apa 

yang bisa menjawab permasalahan yang sudah ditentukan. Tahap ini 

menentukan produk seperti apa yang ingin dibuat ke dalam sebuah project 

brief. 

b. Design. Pada tahap ini, peneliti bertanggung jawab atas penulisan naskah video 

animasi. Naskah video animasi mencakup narasi, dialog dan monolog karakter, 
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serta deskripsi visual. Kemudian, naskah ini akan diberikan kepada rekan tim 

untuk dijadikan sebuah storyboard. 

c. Material Collecting adalah tahap pengumpulan aset dan elemen pendukung 

animasi lainnya. Bersamaan dengan dibuatnya aset oleh rekan tim, perekaman 

voiceover untuk karakter Arga dan Alya dilakukan oleh peneliti. Pengumpulan 

voiceover dari talent lain juga dilakukan pada tahap ini. Aset visual yang sudah 

jadi, seperti footage animasi karakter dan gambar latar belakang diberikan oleh 

rekan tim dan akan dikumpulkan juga. 

d. Assembly adalah tahap di mana compositing atau penyatuan elemen-elemen 

animasi dilakukan menggunakan software After Effects dan Capcut. Di tahap 

ini, compositing harus menghasilkan video animasi yang sesuai dengan naskah 

dan juga storyboard.  

e. Testing, video animasi yang sudah jadi, diuji coba melalui alpha testing oleh 

tim internal. Kemudian, akan dilakukan beta testing oleh ahli media, ahli 

materi, Satgas PPKPT, dan warga kampus PNJ sebagai target audiens. 

Pengujian ini menilai kesesuaian konten video dengan Permendikbud No.55 

Tahun 2024, penggunaan camera layer, prinsip animasi (ease-in & ease-out 

dan staging), dan menilai apakah video animasi ini dapat membuat penonton 

melewati tahapan AIDA (dari mengidentifikasi bentuk kekerasan dan 

pergerakan kamera sampai dengan termotivasi untuk membagikan video 

sebagai langkah pencegahan). 

f. Distribution, pada tahap ini, video edukasi yang telah selesai akan 

didistribusikan ke Satgas PPKPT dalam penyimpanan cloud, yaitu Google 

Drive. File akhir disimpan dalam format .mp4. 

3. 3 Objek Penelitian 

Penelitian ini akan berfokus pada penggunaan camera layer pada saat compositing, 

serta penyatuan elemen pada saat compositing animasi untuk Satgas PPKPT agar 

sesuai dengan storyboard. 

3. 4 Teknik Pengumpulan dan Analisis Data 

3.4.1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang dipakai adalah teknik wawancara dan kuesioner. 
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Teknik wawancara dilakukan pada saat pengambilan data awal, seperti wawancara 

saat mengidentifikasi masalah, saat pengambilan data terkait contoh kasus 

kekerasan berdasarkan enam bentuknya, dan pada saat beta testing ke anggota-

anggota Satgas PPKPT. Teknik kuesioner dilakukan pada saat beta testing ke warga 

kampus PNJ dengan mengambil 100 responden yang terdiri dari dosen, mahasiswa, 

dan tenaga kependidikan. 

3.4.2. Analisis Data 

Data yang telah dikumpulkan pada saat testing akan dianalisis menggunakan mixed 

method, yaitu gabungan antara metode kualitatif dan kuantitatif. Dari wawancara 

yang sudah direkam, maka akan diubah menjadi sebuah transkrip wawancara. Dari 

transkrip itulah keterlibatan peneliti sebagai instrumen penelitian berjalan. Peneliti 

menganalisis jawaban dari narasumber untuk menarik kesimpulan. Hasil kuesioner 

akan diolah menggunakan skala Likert yang terdiri dari 4 pilihan skala: Sangat 

Tidak Setuju, Tidak Setuju, Setuju, Sangat Setuju. Analisis ini bertujuan untuk 

membuktikan apakah pernyataan-pernyataan yang diajukan dalam kuesioner sesuai 

dengan pendapat responden berdasarkan nilai indeks setelah menonton masing-

masing video animasi. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4. 1 Analisis Kebutuhan (Concept) 

Pada wawancara yang dilakukan dengan Bu Lenny di tanggal 13 Februari 2024 

melalui Google Meet, didapatkan informasi bahwa selama ini kegiatan sosialisasi 

dengan mahasiswa sudah dilaksanakan pada saat kegiatan pengenalan mahasiswa 

baru, yaitu Pengenalan Kehidupan Kampus Politeknik (PKKP), pertemuan dengan 

organisasi mahasiswa, seperti Badan Eksekutif Mahasiswa, maupun melalui media 

digital, yaitu materi di e-learning. Namun, kegiatan sosialisasi kepada para dosen 

belum sempat dilaksanakan karena adanya kendala perizinan dari pimpinan 

kampus. Kemudian, adanya perubahan dari Permendikbud No. 30 Tahun 2021 

menjadi Permendikbud No. 55 Tahun 2024, membuat materi dan konten edukasi 

yang sudah ada menjadi tidak relevan lagi, dikarenakan Satgas PPKS kini berubah 

menjadi Satgas PPKPT yang harus menangani enam bentuk kekerasan. Enam 

bentuk kekerasan yang tertulis di dalam peraturan tersebut mencakup:  

1. Kekerasan fisik; 2. Kekerasan psikis; 3. Perundungan; 4. Kekerasan Seksual; 5. 

Diskriminasi dan Intoleransi; dan 6. Kebijakan yang Mengandung Kekerasan. 

Menurut narasumber, Bu Lenny Brida, media informasi seperti animasi sangat 

dibutuhkan Satgas PPKPT untuk kegiatan sosialisasi agar bisa mendapatkan 

perhatian dari berbagai kalangan, tak hanya mahasiswa. Dialog cerita dalam bentuk 

animasi dengan ditambahkan latar belakang musik yang pas, terkesan lebih hidup 

karena mengharuskan orang yang menyimak untuk menggunakan pancaindranya – 

penglihatan dan pendengaran, sehingga materi mudah dipahami dan menyentuh 

hati serta perasaan penonton. Transkrip wawancara dapat dilihat di halaman 

lampiran, Lampiran 9. 

Dari wawancara di atas, dapat disimpulkan bahwa dibutuhkan sebuah media 

informasi dalam bentuk animasi yang tak hanya dapat diakses oleh mahasiswa, 

tetapi juga bisa diakses oleh seluruh warga kampus.  

Setiap bentuk kekerasan akan dibahas secara spesifik per-video. Ditambah dengan 

satu video yang menggabungkan seluruh bentuk kekerasan dengan tujuan untuk 

menjadi video pembuka sebelum membahas ke-enam video lainnya. Dengan 

demikian, jumlah video yang akan dibuat berjumlah 7 buah dan membentuk sebuah 
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mini series. Ada tiga video yang menggunakan content warning. Penggunaan 

content warning di awal Video 2, Video 3, dan Video 5 ditujukan untuk membantu 

individu yang menonton untuk mempersiapkan diri secara emosional dari konten 

yang kemungkinan akan memicu trauma dari pengalaman masa lalu, seperti 

kekerasan fisik, psikis, dan seksual. Analisis di atas dapat dirangkum dalam tabel 

Project Brief berikut. 

Tabel 1. Project Brief 

Jenis produk Animasi 

Konten yang dibutuhkan Pengenalan 6 bentuk kekerasan yang ditangani oleh 

Satgas PPKPT 

Jumlah produk 7 video animasi dalam bentuk mini series. 

• Video 1 – Penggambaran keseluruhan 6 bentuk 

kekerasan (Teaser). 

• Video 2 – Pembahasan kekerasan fisik. 

• Video 3 – Pembahasan kekerasan psikis, 

• Video 4 – Pembahasan perundungan. 

• Video 5 – Pembahasan kekerasan seksual. 

• Video 6 – Pembahasan diskriminasi dan 

intoleransi. 

• Video 7 – Pembahasan kebijakan yang 

mengandung kekerasan. 

Tujuan produk Mengenalkan bentuk kekerasan apa saja yang 

ditangani oleh Satgas PPKPT. 

Target audiens Warga kampus PNJ, yaitu: Mahasiswa, dosen, dan 

tenaga pendidik 

Output produk  Video berformat .mp4, resolusi 16:9 

(1920x1080px) dan 9:16 (1080x1920px) 

Durasi video ≤ 3 menit per video 

Perangkat lunak Adobe After Effects, Audacity, Adobe Illustrator, 

Adobe Photoshop 

Perangkat keras Laptop Asus Vivobook Pro 15 OLED K3500PC, 

SSD V-Gen 2.5’ SATA III Platinum 512GB, 

iPhone XS 64GB 

 

4. 2 Design 

Tujuh video animasi yang akan dibuat memerlukan sebuah fondasi. Fondasi ini 

berupa naskah video dan juga storyboard. Seperti yang ditulis oleh Luther (1994), 
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tahapan ini termasuk ke dalam design pada MDLC. Berikut adalah tabel dari naskah 

dan storyboard yang dibuat. 

4. 2. 1 Naskah Video 

Pembuatan naskah video merupakan bagian dari batasan masalah penelitian dan 

tugas dari peneliti. Peneliti bertanggung jawab atas pembuatan tujuh naskah video. 

Terdapat lima segmen pada naskah, yaitu: Intro, Cerita, Penjelasan, Call to Action, 

dan Outro. Kelima segmen ini berlaku untuk Video 2 – Video 7 yang membahas 

masing-masing bentuk kekerasan, kecuali Video 1 yang merupakan teaser atau 

pembuka dari mini series. Pada Video 1, pembagian segmen ialah sebagai berikut: 

Hook, Konten Utama, Outro. Berikut adalah penjelasan dari masing-masing 

segmen: 

• Segmen Hook pada Video 1 adalah elemen yang bertujuan untuk mengait 

perhatian audiens dan memicu rasa ingin tahu, sehingga audiens tetap 

menonton keseluruhan video. (Pebiansyah et al., 2024) 

• Segmen Intro pada Video 2 – Video 7 berisi teks judul utama dan sub judul 

dengan gambar latar belakang frame awal segmen cerita. 

• Segmen Konten Utama pada Video 1 berisi gambaran-gambaran singkat 6 

bentuk kekerasan dipandu dengan kalimat-kalimat narasi yang sesuai. 

• Segmen Cerita pada Video 2 – Video 7 berisi konten yang terinspirasi dari 

kejadian nyata. Kemudian, dari kasus nyata tersebut dikaranglah jalan cerita 

yang sesuai dengan bentuk kekerasan yang sedang dibahas. Cerita juga harus 

mempertimbangkan kasus-kasus yang tidak besar dan jarang disadari 

masyarakat sebagai bentuk kekerasan. Cerita masing-masing bentuk kekerasan 

yang ditulis harus dikonfirmasi lagi kesesuaiannya oleh ahli materi. 

• Segmen Penjelasan berisi penjelasan lanjut mengenai bentuk kekerasan yang 

sedang dibahas menurut Permendikbud No. 55 Tahun 2024 sebagai informasi 

tambahan yang harus diketahui oleh audiens. 

• Segmen Call to Action berisi ajakan dari karakter utama, yaitu Arga dan Alya 

untuk meningkatkan kesadaran audiens dalam mencegah kekerasan dan 

mendorong audiens agar tidak takut untuk bersuara dan melapor jika 

menemukan sebuah kekerasan. 
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• Segmen Outro berisi informasi hotline pengaduan Satgas PPKPT dan credit 

scene. 

Tabel 2. Naskah Video 

Judul Utama 
Kenali 6 Bentuk Kekerasan Ini! - A Mini 

Series 

VIDEO 1 – Intro dari Mini Series 

Narasi Deskripsi Visual 

Hook 

Arga: 

"Pernah ga sih ngalamin atau 

menyaksikan kejadian-kejadian 

ini?” 

Karakter Arga ngomong pake jakun yang ada 

logo pnjnya) 

Konten Utama 

Voiceover: 

"Katanya ikut makrab bisa 

ninggalin kenangan manis, tapi 

kenapa yang ini malah 

ninggalin luka?" 

Seorang mahasiswa sedang ikut acara makrab 

ukm dengan cara yang tidak wajar, seperti 

dipukul dan ditendang 

Voiceover: 

"Luka di hati nggak selalu 

kelihatan... tapi membekas 

lama." 

Mahasiswi sendirian di sudut ruangan, 

teringat ucapan yang menghina fisiknya 

‘penampilanmu kayak belum mandi’ 

Untuk kelanjutan dari tabel naskah tujuh video, bisa dilihat pada halaman 

Lampiran, Lampiran 2. 

Tabel 3. Plot cerita dari ketujuh video 

Video Plot Cerita 

1 Kekerasan fisik seperti penganiayaan dilakukan oleh senior ke 

juniornya. 

Kekerasan psikis dialami oleh seorang mahasiswi karena menerima 

komentar buruk yang membuatnya tidak nyaman. 

Perundungan dilakukan oleh dua orang mahasiswi terhadap seorang 

mahasiswi lain dengan cara mengucilkan mahasiswi tersebut. 

Kekerasan seksual berupa catcalling dialami oleh seorang mahasiswi. 

Diskriminasi dan intoleransi dialami oleh WNBK yang mengalami 

keterbatasan akses kampus. 

Kebijakan yang mengandung kekerasan dialami oleh mahasiswa yang 

menerima surat edaran yang menghalangi haknya untuk bersuara. 

2 Mahasiswa baru sedang mencari unit kegiatan kampus yang 
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diminatinya. Namun, pada saat pengenalan atau kaderisasi, mahasiswa 

baru tersebut justru dipukuli oleh seniornya. 

3 Mahasiswi yang bernama Dina mengalami kekerasan psikis yang 

dilakukan oleh teman kelasnya, Jeni dan Lisa. Mereka mengejek 

penampilan Dina dan menyebarkan rumor tentangnya. Dina juga 

mendapatkan ejekan melalui komentar media sosialnya. 

4 Melanjutkan cerita yang dialami oleh Dina di Video 3 yang mengalami 

kekerasan psikis. Teman kelas Dina (Jeni dan Lisa) melakukan 

kekerasan psikis dengan menghina dan menyebarkan rumor tentang 

Dina secara terus menerus semenjak kejadian yang sebelumnya. Sampai 

pada titik mereka mengucilkan Dina dan menghasut teman-teman yang 

lain untuk tidak berteman dengannya. Ditambah flashback dari video 1 

yang menunjukkan kekerasan fisik yang dilakukan berulang kali oleh 

senior ke juniornya. 

5 Seorang mahasiswi bernama Dinda sedang berjalan di kampus, 

mengalami kekerasan seksual berupa catcalling dari sekelompok 

mahasiswa. Kemudian, Dinda juga mengalami kekerasan seksual yang 

dilakukan oleh dosennya pada saat melakukan bimbingan. 

6 Situasi di mana lingkungan kampus tidak memenuhi kebutuhan WNBK, 

seperti tidak ada ramp, tidak ada toilet khusus difabel, dan tidak adanya 

guiding block.  

7 Mengangkat isu kebijakan kampus yang tidak melibatkan mahasiswa 

pada saat pembuatan dan pengesahannya. Kebijakan yang dimaksud 

adalah tambahan biaya layanan akademik di luar pembayaran UKT. 

Catatan: Ketujuh plot cerita ini sudah dikonfirmasi kesesuaiannya dengan masing-

masing bentuk kekerasan oleh ahli materi. 

4. 2. 2 Desain Voiceover 

Tabel 4. Daftar Pengisi Suara 

Penempatan 

voiceover  

Pengisi suara Karakter Karakteristik 

Suara 

Video 1-7 Istifania Nabillah Rizky Arga dan Alya Arga: Pria, tegas, 

berat  

Alya: Wanita 

muda tegas & 

lembut 

Video 2 Vince Nicholas Dirks Mahasiswa Baru Pria, soft  

Hari Winata Senior 1 dan 2 Pria, kasar, 

cempreng 

Ridho Alfarizi Senior 3 Pria, kasar, high 
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volume 

Video 3 Qanita Bahreisy Jeni Wanita, jutek 

Adnina Mafaza Lisa Wanita, jutek 

Istifania Nabillah Rizky Dina Wanita, lemah, 

lembut, high pitch 

Video 5 Rafli Azriel Firdaus Cowo 1 Pria, nyeleneh 

Harnando Figo Cowo 2 Pria, nyeleneh 

Hari Winata Cowo 3 Pria, nyeleneh 

Geral Azhari Dosen Pria, berat, 

menakutkan 

 

4. 2. 3 Storyboard 

Berikut adalah potongan tabel dari storyboard yang dibuat oleh rekan tim. 

Kelanjutan dari tabel storyboard ini bisa dilihat pada halaman Lampiran, Lampiran 

3. 

Tabel 5. Tabel Storyboard Video 1 

SCENE: Intro Shot: 1 Duration: 

 

Action Audio 

Teks narasi  

dengan  

background  

scene 

 

Narasi: 

"Pernah kalian lihat atau ngalamin kejadian-kejadian ini?” 

SCENE: 1 Shoot: 1 Duration: 

 

Action Audio 

Seorang  

mahasiswa  

sedang ikut  

acara makrab  

ukm dengan  cara 

yang  tidak wajar,  

seperti  dipukul 

dan  ditendang 

 

Narasi: 

"Katanya ikut makrab bisa ninggalin kenangan manis, tapi kenapa  yang ini 

malah ninggalin luka?" 
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SCENE: 2 Shoot: 1 Duration: 

 

Action Audio 

Mahasiswi  

sendirian di  

sudut  ruangan. 

 

Narasi: - 

4. 3 Material Collecting 

4. 3. 1 Pengumpulan aset visual dan animasi  

Ketujuh video yang akan dibuat membutuhkan elemen-elemen penunjang, seperti 

animasi karakter, aset visual dalam bentuk 2D (latar belakang adegan), efek suara, 

dan musik latar.  

 

Gambar 15. Kumpulan aset visual dan animasi di Google Drive 

Sumber: Pribadi 

Setiap aset visual dan animasi yang telah diberikan oleh rekan tim, dikumpulkan di 

Google Drive, dapat dilihat pada Gambar 15. Aset-aset tersebut diunduh dan 

dijadikan di dalam satu folder. 

Tabel 6. Pengumpulan aset visual dan animasi 

Gambar Jenis File Sumber Jumlah file Format 

 

 

 

Aset visual Rekan tim 

(Aurora) 

169 .png 
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Animasi 

karakter 

Rekan tim 

(Aurora) 

172 .mp3 dan 

.mov 

Tabel 6 di atas hanya menunjukkan aset visual dan animasi di Video 1 karena terlalu 

banyak jumlahnya jika diperlihatkan untuk keseluruhan tujuh video.  

4. 3. 2 Pengumpulan audio dari sumber eksternal 

Perlu adanya efek suara untuk memberikan ambience dan background musik lain 

yang mendukung keseluruhan video. Oleh karena itu, efek suara dan latar musik 

diambil dari sumber eksternal. Untuk mencegah terjadinya penyalahgunaan hak 

cipta, audio yang digunakan harus commercial free use. Website seperti Freesound 

dan Mixkit menyediakan banyak jenis audio yang commercial free. 

Tabel 7. Sumber audio eksternal 

File Sumber Jenis File Jumlah Format 

 

https://freesound.org/s/688767/  
Background 

music 

3 

.wav 

 

https://freesound.org/s/750216/  
Background 

music 
.mp3 

 

https://mixkit.co/free-stock-

music/mood/uplifting/  

Background 

music 
.mp3 

https://freesound.org/s/688767/
https://freesound.org/s/750216/
https://mixkit.co/free-stock-music/mood/uplifting/
https://mixkit.co/free-stock-music/mood/uplifting/
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https://freesound.org/s/746444/  

https://freesound.org/s/637552/ 

https://mixkit.co/free-sound-

effects/discover/people/ 

https://freesound.org/s/144904/ 

https://mixkit.co/free-sound-

effects/punch/ 

https://freesound.org/s/141703/ 

https://freesound.org/s/569568 

https://freesound.org/s/519201  

https://freesound.org/s/568246/ 

https://freesound.org/s/763798/ 

https://freesound.org/s/482832/ 

https://freesound.org/s/218184/  

https://freesound.org/s/271326/ 

https://freesound.org/s/15419/ 

https://freesound.org/s/50725/ 

https://freesound.org/s/216878/ 

https://freesound.org/s/425781/ 

https://freesound.org/s/522299/ 

https://freesound.org/s/591533/  

https://freesound.org/s/71777/ 

https://freesound.org/s/238226/ 

https://freesound.org/s/637552/  

Mr. Horse (Animation Composer, 

Plugin After Effects) 

Sound 

effects 
22 

.wav, 

.mp3 

 

4. 4 Assembly 

Tahapan Assembly pada subbab ini mencakup assembling audio dan compositing. 

4.3.1 Audio 

A. Pembuatan background music 

Pembuatan musik latar belakang menggunakan aplikasi Garageband di iPhone. 

Musik ini digunakan di ketujuh video sebagai background music, dengan judul “a 

dramatic entrance”. 

https://freesound.org/s/746444/
https://freesound.org/s/637552/
https://mixkit.co/free-sound-effects/discover/people/
https://mixkit.co/free-sound-effects/discover/people/
https://freesound.org/s/144904/
https://mixkit.co/free-sound-effects/punch/
https://mixkit.co/free-sound-effects/punch/
https://freesound.org/s/141703/
https://freesound.org/s/569568
https://freesound.org/s/519201
https://freesound.org/s/568246/
https://freesound.org/s/763798/
https://freesound.org/s/482832/
https://freesound.org/s/218184/
https://freesound.org/s/271326/
https://freesound.org/s/15419/
https://freesound.org/s/50725/
https://freesound.org/s/216878/
https://freesound.org/s/425781/
https://freesound.org/s/522299/
https://freesound.org/s/591533/
https://freesound.org/s/71777/
https://freesound.org/s/238226/
https://freesound.org/s/637552/
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Gambar 16. Pembuatan background music di Garageband 

Sumber: Pribadi 

B. Perekaman dan penyuntingan voiceover 

Peneliti bertanggung jawab atas pembuatan voiceover untuk tiga karakter, yaitu 

Arga, Alya, dan Dina. Perekaman pada awalnya menggunakan mic headphone 

Rexus Vonix F30 dan alat perekam suara bawaan laptop, ternyata kualitas audio 

yang dihasilkan tidak begitu baik. Terlalu banyak white noise yang masuk, dan 

terdengar seperti adanya suara aliran listrik. Oleh karena itu, alat perekam diganti 

dengan smartphone dan aplikasi perekam suara bawaan iOS. Audio yang dihasilkan 

lebih jernih, walaupun masih terdengar noise, kejelasan vokal terdengar dengan 

jelas. 

  

Gambar 17. Aplikasi perekam suara. Kiri: Windows, kanan: iOS 

Sumber: Pribadi 

File rekaman yang sudah jadi di smartphone, diunggah ke Google Drive untuk 

diunduh lewat laptop dan lanjut ke proses penyuntingan. Penyuntingan dilakukan 

di Audacity, tetapi karena file rekaman dari smartphone berformat .m4a, Audacity 

tidak mendukung format tersebut. File rekaman harus di-convert terlebih dahulu ke 

dalam format .wav atau .mp3 lewat online converter, yaitu https://online-audio-

converter.com. 

https://online-audio-converter.com/
https://online-audio-converter.com/
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Kemudian, file yang sudah di-convert akan dibuka di Audacity. Proses pernjernihan 

suara pada tiap file audio dilakukan dengan menggunakan OpenVINO AI Effects 

Noise Suppression. Pengaturan noise suppression dapat dilihat pada Gambar 18 

sebelah kanan. 

  

Gambar 18. OpenVINO AI milik Audacity 

Sumber: Pribadi 

Gambar 18 sebelah kiri menunjukkan lokasi fitur noise suppression. Gambar 

sebelah kanan menunjukkan pengaturan noise suppression. 

Untuk suara karakter Arga, file audio harus diubah pitch-nya agar menyerupai suara 

laki-laki. Untuk melakukan hal tersebut, dibantu dengan AI Voice Changer milik 

ElevenLabs.io. 

 

Gambar 19. Voice Changer di ElevenLabs 

Sumber: Pribadi 

Berikut adalah jumlah voiceover untuk keseluruhan tujuh video. 

Tabel 8. Jumlah voiceover yang digunakan di setiap video 

  Jumlah voiceover yang digunakan Format 

Video 1 9 .wav dan .mp3 

Video 2 16 

Video 3 14 
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Video 4 9 

Video 5 9 

Video 6 9 

Video 7 11 

Total 77  

 

4.3.2 Compositing 

Langkah awal dalam proses compositing menggunakan Adobe After Effects 

dimulai dengan pembuatan proyek baru. Tahap ini akan memunculkan jendela 

pengaturan untuk menentukan pengaturan composition, seperti resolusi, durasi, dan 

frame rate.  

 

Gambar 20. Jendela Composition settings 

Sumber: Pribadi 

Pada Gambar 22, tidak banyak pengaturan bawaan After Effects yang diubah. 

Pengaturan menggunakan preset Social Media Landscape HD dengan resolusi 

1920x1080px, dan 30 frame per second. Durasi diatur menyesuaikan dengan 

seberapa lama satu scene akan berjalan nantinya. 

Pada composition yang sudah dibuat, Penulis mengimpor seluruh aset yang 

diperlukan ke dalam proyek.  

   

Gambar 21. Importing file 

Sumber: Pribadi 
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Setelah file atau folder yang dibutuhkan dipilih, proses importing dapat dilanjutkan 

melalui opsi Import atau Import Folder, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 23. 

File yang berhasil diimpor akan muncul di panel Project. Untuk menampilkan aset 

tersebut dalam composition, file dari panel Project dipindahkan ke panel Timeline, 

sehingga dapat terlihat pengolahan asetnya dalam panel Composition. 

 

Gambar 22. Urutan aset masuk ke dalam composition 

Sumber: Pribadi 

Pada Gambar 24, kotak yang berwarna hijau adalah panel Project yang berisi semua 

jenis file yang diimpor dari storage laptop. Kotak yang berwarna kuning adalah 

panel Timeline yang berfungsi sebagai tempat untuk memberikan animasi pada 

berbagai jenis layer, termasuk layer file. Kotak yang berwarna merah adalah panel 

Composition untuk melihat preview dari layar yang sedang dikerjakan. 

Seluruh layer yang ada di panel Timeline disusun dan diatur posisinya agar sesuai 

dengan storyboard dan framing yang dibuat oleh rekan tim. Urutan layer yang 

paling atas akan terlihat di posisi paling depan pada panel Composition, dan begitu 

pula sebaliknya untuk urutan layer di paling bawah. Jika urutan layer salah, maka 

scene pada panel Composition akan terlihat berantakan. Gambar 25 di bawah 

menunjukkan perbandingan tampilan scene sebelum dan sesudah mengurutkan 

layer. 
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Gambar 23. Perbandingan urutan layer 

Sumber: Pribadi 

Pada Gambar 25 sebelah kiri, menunjukkan tampilan scene sebelum layer diurutkan 

dengan benar, sedangkan pada Gambar 25 sebelah kanan layer sudah diurutkan 

dengan benar.  

A. Keying 

Footage animasi yang diberikan oleh rekan tim berformat .mp4 dan memiliki green 

screen. Teknik menghilangkan latar green screen pada footage disebut sebagai 

keying. Keying adalah teknik untuk membuat bagian tertentu dari gambar menjadi 

transparan dengan memilih satu warna atau tingkat kecerahan (luminansi) tertentu. 

Saat warna atau kecerahan itu dihilangkan (di-key), semua bagian gambar yang 

memiliki warna atau kecerahan serupa akan menjadi transparan, sehingga bisa 

diganti dengan gambar atau video lain di belakangnya, (Adobe, 2024b). Pada 

proyek penelitian ini, efek keying yang digunakan adalah Keylight. Menurut Adobe 

sendiri, efek Keylight ini sangat unggul dalam color-keying, dan terbukti karena 

memenangkan penghargaan Academy. Perbandingan antara efek Color Key, Linear 

Color Key, dan Keylight dapat dilihat pada ketiga gambar di bawah ini. 

 

Gambar 24. Efek Color Key 

Sumber: Pribadi 
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Gambar 25. Efek Linear Color Key 

Sumber: Pribadi 

 

Gambar 26. Efek Keylight 

Sumber: Pribadi 

Dapat terlihat perbedaan antara Gambar 24, Gambar 25, dan Gambar 26. Efek 

Color Key tidak sepenuhnya menghilangkan green screen pada footage animasi, 

begitu pula dengan efek Linear Color Key yang masih menyisakan garis hijau di 

pinggiran animasinya, sedangkan efek Keylight dapat menghilangkan green screen 

sepenuhnya tanpa ada sisa yang harus dibersihkan. 

B. Penggunaan 3D Layer dan Camera Layer 

Untuk dapat mengatur posisi aset datar (2D) dalam ruang 3D, layer aset harus 

diubah menjadi 3D layer, dengan cara mengaktifkan mode 3D layer di tiap layer 

aset yang ingin dimanipulasi pada ruang 3D. Tombol untuk mengaktifkan mode 

tersebut dapat dilihat pada Gambar 27. 
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Gambar 27. Tombol mode 3D Layer 

Sumber: Pribadi 

Pada Gambar 27 menunjukkan mode 3D Layer yang sedang aktif. 

Tak cukup hanya menyalakan mode 3D layer saja, agar peneliti bisa melihat dan 

bekerja dalam ruang 3D, perlu ditambahkan sebuah camera layer. Camera layer 

inilah yang membuat aset terlihat berjarak antara satu dengan yang lainnya. 

 

Gambar 28. Menambahkan Camera Layer 

Sumber: Pribadi 

Pada Gambar 28 menunjukkan penambahan camera layer.  

Saat tombol Camera di atas di klik, maka akan muncul pop-up window yang berisi 

camera settings. Camera settings ini berguna untuk mengatur tipe kamera yang 

dibutuhkan. After Effects memiliki pilihan antara tipe one-node camera atau two-

nodes camera. Tipe one-node camera lebih cocok digunakan pada proyek ini 

karena pergerakan kamera hanya perlu mengatur properti position dan focus 

distance, daripada two-nodes camera di mana pergerakan kamera juga harus 

mengatur properti Point of interest, (Science Motion, 2023). Video animasi ini 

sudah cukup banyak menggunakan keyframe, sehingga jika proyek ini 

menggunakan two-nodes camera maka semakin banyak pula penggunaan 

keyframe-nya. Hal ini dapat memperlambat proses compositing. Kesimpulannya 

adalah karena animasi ini membutuhkan banyak keyframing, maka one-node 

camera lebih cocok untuk digunakan. 
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Gambar 29. Jendela Camera Settings 

Sumber: Pribadi 

Gambar 29 adalah pengaturan camera layer menggunakan one-node camera tanpa 

mengubah pengaturan bawaan aplikasi. 

Berikut adalah tampilan aset dalam sebuah scene sebelum dan sesudah 3D layer 

diaktifkan dan camera layer ditambahkan.  

  

Gambar 30. Perbandingan tampilan scene (Camera Layer) 

Gambar 30 di sebelah kiri menunjukkan tampilan posisi aset dalam sebuah scene 

sebelum mengaktifkan 3D layer dan sebelum diberikan camera layer, sedangkan 

gambar di sebelah kanan adalah tampilan scene setelah 3D layer diaktifkan dan 

camera layer sudah diberikan. 

C. Posisi layer terhadap sumbu x, y, dan z 

Pengaturan posisi tiap layer aset terhadap sumbu x, sumbu y, dan terutama sumbu 

z, bertujuan untuk bekerja dalam ruang 3D. Untuk melihat sumbu z dari tiap layer, 
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view layout pada panel Composition diubah menjadi 2 views dan mengubah view 

yang di sebelah kiri menjadi Custom View 1. Pilihan mengubah view layout ini 

memudahkan peneliti untuk memosisikan tiap layer pada ruang 3D.  

 

Gambar 31. View Layout 

Sumber: Pribadi 

Gambar 31 menunjukkan di mana tombol view layout berada.  

Untuk mengatur posisi setiap layer aset, seluruh layer terlebih dahulu di-highlight 

atau dipilih pada panel Timeline. Dengan menekan tombol P pada keyboard, 

properti position dari masing-masing layer akan ditampilkan, sehingga 

memungkinkan penyesuaian posisi secara presisi. Peneliti harus menentukan layer 

aset mana yang letaknya paling jauh dari kamera (background), dan aset mana yang 

letaknya paling dekat dengan kamera (foreground). Semakin jauh posisi layer 

dengan kamera, maka sumbu z bernilai positif. Sebaliknya, jika posisi layer 

semakin dekat dengan kamera maka sumbu z bernilai negatif. 

 

Gambar 32. Posisi layer terhadap sumbu x, y, z 

Sumber: Pribadi 

Gambar 32 menunjukkan pengaturan posisi tiap layer terhadap sumbu x, y, dan z. 
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Gambar 33. Tampilan posisi aset dalam ruang 3D 

  

Gambar 34. Perbandingan tampilan scene (3D space) 

Sumber: Pribadi 

Gambar 33 menunjukkan letak layer aset dalam ruang 3D. 

Gambar 34 adalah perbandingan tampilan scene sebelum dan sesudah diatur 

posisinya dalam ruang 3D. 

Pengaturan posisi layer pada proyek ini mirip dengan teknik multiplane 

compositing yang digunakan pada penelitian terdahulu di artikel jurnal “Teknik 

Digital Compositing dalam Animasi 2D “Menjaga Rinjani””. Kemiripannya 

terletak pada pembagian aset visual menjadi background, middle ground, dan 

foreground. 

D. Pengaturan opsi Camera Layer 

Untuk mendapatkan ilusi kedalaman (depth) dan efek paralaks adalah dengan 

menyalakan opsi Depth of Field dan juga mengatur Aperture antara 300-400 pixels. 

Opsi Aperture ini bisa diatur sesuai kebutuhan, semakin tinggi nilai aperture, maka 

akan semakin buram posisi layer yang jauh dari fokus kamera. 
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Gambar 35. Camera options 

Sumber: Pribadi 

Gambar 35 adalah berbagai opsi yang dimiliki oleh camera layer. 

Saat posisi tiap layer sudah sesuai, dilanjutkan dengan menyesuaikan posisi kamera 

dan bagaimana kamera akan bergerak. Cara menggerakkan kamera adalah dengan 

memberikan keyframe untuk properti position pada camera layer di detik tertentu. 

Opsi Focus Distance juga diberikan keyframe untuk disesuaikan karena saat posisi 

kamera berubah, fokus kamera akan tetap diam. Focus distance inilah yang 

mengarahkan pandangan audiens. 

 

Gambar 36. Keyframe pada camera layer 

Sumber: Pribadi 

Gambar 36 adalah penempatan keyframe properti position dan opsi focus distance 

camera layer pada timeline. 

E. Penerapan Prinsip Animasi (Staging dan Ease in & Ease Out) 

Posisi kamera harus sesuai dengan framing pada storyboard. Di sini lah prinsip 

animasi staging diterapkan. Penggunaan berbagai shot dan angle kamera pada 

proyek penelitian ini merupakan penerapan dari staging.  
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Tabel 9. Penerapan prinsip Staging 

Frame Angle/Shot Tujuan 

 

Over the 

shoulder 

Shot, Eye-

level 

Angle 

Staging kamera ini menunjukkan 

kepada penonton bahwa ada dua 

orang yang sedang berbicara. 

 

Medium 

Close up 

Shot, 

Eye-level 

Angle 

Staging kamera ini bertujuan untuk 

menunjukkan raut wajah karakter dan 

badannya lebam 

 

Medium 

Shot, 

Eye-level 

Angle 

Staging kamera ini betujuan untuk 

menampilkan karakter dengan 

tampilan bajunya. 

 

Medium 

Close Up 

Shot 

Eye-level 

Angle, 

Staging kamera ini dipadukan dengan 

layering antara foreground dan 

background, Shot ini bertujuan untuk 

menunjukkan dinamika sosial antara 

dua orang di depan yang sedang 

bergosip dengan seseorang di 

belakang yang terlihat dikucilkan. 

 

Medium 

shot, 

Eye-level 

Angle 

Staging kamera ini menggunakan 

layering antara foreground dan 

background, Shot ini bertujuan untuk 

menunjukkan emosi karakter di depan 

yang ketakutan terhadap omongan 

orang-orang dan dihakimi.   

 

Wide shot, 

High 

angle 

(slight) 

Staging kamera ini memadukan wide 

shot dengan high angle camera. Wide 

shot bertujuan untuk menunjukkan 

lingkungan sekitar karakter dan di 

mana karakter berada, serta 

menunjukkan karakter sedang 

menyembunyikan wajahnya ke lutut. 

High angle bertujuan untuk 

memperlihatkan posisi karakter di 

bawah yang terasa tidak berdaya dan 

lemah. 
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Low 

angle, 

over the 

shoulder 

shot, 

medium 

shot 

Kamera terlihat sedikit menengok ke 

atas bertujuan untuk menggambarkan 

dua karakter di belakang yang terlihat 

lebih dominan dan punya kuasa lebih. 

Over the shoulder menunjukkan 

karakter korban (Dina) dari belakang 

badannya, membuat penonton 

memiliki sudut pandangnya yang 

sedang rentan. Dengan medium shot, 

kita dapat melihat tubuh pelaku 

dengan jelas dan dominan daripada 

tubuh korban yang terasa kecil dan 

tak berdaya. 

 

Long shot, 

high angle 

Long shot memperlihatkan 

lingkungan sekitar seperti gedung, 

dan orang-orang di sekitarnya. Shot 

ini digunakan untuk mengatur 

suasana sebelum mengambil gambar 

karakter atau aksi yang lebih dekat 

dan lebih mendetail. 

High angle menciptakan kesan jarak 

atau keterpisahan dan berguna untuk 

menampilkan lokasi tanpa berfokus 

pada karakter individual. 

Prinsip ease in-ease out atau bisa juga disebut slow in-slow out, diterapkan di 

pergerakan kamera saat zoom, dan panning. Prinsip ini dapat dilihat pada 

penggunaan graph value di After Effects. 

 

Gambar 37. Graph Value di After Effects
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Gambar 38. Penerapan Ease in-Ease out 

Sumber: Pribadi 

Gambar 37, menunjukkan penggunaan graph value yang menerapkan prinsip ease 

in-ease out pada pergerakan camera layer. Gambar 38, menunjukkan frame by 

frame pergerakan kamera menggunakan graph value yang menerapkan prinsip ease 

in-ease out. 

F. Penyesuaian audio di dalam scene 

Proses compositing yang selanjutnya adalah menyatukan file audio seperti 

voiceover, dan sound effect ke dalam scene, Untuk menyatukan voiceover dan 

sound effects ke dalam scene, dilakukan di After Effects karena penempatan 

(timing) audio harus lebih spesifik. Selain itu, untuk menyatukan background music 

dengan scene, dilakukan di Capcut karena timing audio tidak harus begitu spesifik.  

 

Gambar 39. Menyatukan audio di After Effects 

Sumber: Pribadi 

Gambar 39, menunjukkan urutan layer audio pada timeline di After Effects. 

Penyatuan audio yang dilakukan di Capcut berguna untuk menyeimbangkan 

volume voiceover, sound effects, dan background music. Awalnya penyeimbangan 

volume ini dilakukan di After Effects, tetapi hasilnya kurang maksimal karena 
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volumenya diatur secara manual satu per satu. Capcut memiliki fitur Loudness 

normalization, sehingga penyeimbangan volume bisa dilakukan secara otomatis.  

 

Gambar 40. Menyatukan audio di Capcut 

Sumber: Pribadi 

Gambar 40, menunjukkan urutan layer audio pada timeline di Capcut. 

G. Penyatuan scene yang sudah di-render 

Setiap scene yang sudah di-render kemudian digabung menjadi rangkaian video 

yang sesuai dengan naskah dan storyboard. Tiap scene diberikan efek transisi dari 

plugin Animation Composer di After Effects. Penggabungan scene kemudian 

dilakukan di Capcut. 

 

Gambar 41. Pemberian efek transisi scene di After Effects 

Sumber: Pribadi 
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Gambar 42. Penggabungan scene di Capcut 

Sumber: Pribadi 

Gambar 41 dan Gambar 42, menunjukkan perbedaan tampilan penggabungan scene 

antara di software After Effect dan Capcut. 

H. Pemberian Open Captions 

Pemberian open captions dilakukan di Capcut. Capcut memiliki fitur pendeteksi 

bahasa yang digunakan pada video, sehingga dapat mengubah audio menjadi teks 

secara otomatis. 

 

Gambar 43. Fitur Captions di Capcut 

Sumber: Pribadi 

Gambar 43, menunjukkan fitur generate captions dan juga pengaturan untuk 

mengubah gaya huruf captions. 

I. Exporting 

Jika sebuah scene dianggap sudah jadi, maka scene tersebut akan di-render 

menggunakan Adobe Media Encoder. Media Encoder memiliki banyak preset 

untuk format dan output video. Selain itu, ukuran file video yang di-render juga 
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lebih kecil daripada file video yang di-render di After Effects langsung. Preset yang 

digunakan adalah High Quality 1080p HD, preset ini dipilih karena estimasi ukuran 

file yang dihasilkan kecil, tetapi tidak mengorbankan kualitas gambar video.  

Output yang dihasilkan berupa file .mp4 dengan format H.264, berukuran 

1920x1080p (landscape), resolusi 1080p. 

 

Gambar 44. Export settings di Media Encoder 

Sumber: Pribadi 

Gambar 44 adalah jendela pengaturan ekspor di Media Encoder. 

Exporting di Capcut dilakukan untuk video yang sudah diberi captions dan volume 

adjusting.  Exporting di Capcut juga dilakukan guna menghasilkan video dengan 

orientasi portrait untuk media sosial Instagram. Output yang dihasilkan adalah file 

video berformat .mp4, dengan resolusi 1080p, berukuran 1920x1080px (landscape) 

dan 1080x1920px (portrait). 

 

Gambar 45. Export settings di Capcut 

Sumber: Pribadi 

Gambar 45 adalah jendela pengaturan ekspor di Capcut. 
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4. 5 Pengujian 

Proses pengujian adalah tahap testing dalam metode MDLC. Tujuannya adalah 

untuk melihat apakah video animasi yang dibuat sudah layak untuk didistribusikan. 

Hasil dari pengujian ini berupa saran atau masukan, yang nantinya digunakan untuk 

memperbaiki dan menyempurnakan video di tahap berikutnya. Ada dua jenis 

pengujian, yaitu alpha testing (dilakukan oleh peneliti dan rekan tim), dan beta 

testing (dilakukan oleh ahli media, ahli materi, pengguna animasi dan calon 

penonton).  

4. 5. 1 Deskripsi Pengujian 

Tahapan pengujian dibagi menjadi alpha testing dan beta testing. Alpha testing 

dilakukan oleh peneliti dan rekan tim. Tujuan dari dilakukannya alpha testing 

adalah untuk melihat apakah ada kekurangan dan kesalahan pada video animasi saat 

proses compositing berjalan dan saat setelah video di-export. Beta testing dilakukan 

oleh ahli materi, ahli media, pengguna animasi, dan target audiens. Tujuan dari beta 

testing adalah menilai kesesuaian konten video dengan Permendikbud No.55 Tahun 

2024, penggunaan camera layer, prinsip animasi (ease-in & ease-out dan staging), 

dan menilai apakah video animasi ini dapat membuat penonton melewati tahapan 

AIDA– dari mengidentifikasi bentuk kekerasan dan pergerakan kamera sampai 

dengan termotivasi untuk membagikan video sebagai langkah pencegahan. 

4. 5. 2 Prosedur Pengujian 

A. Alpha Testing 

Alpha testing dilakukan oleh tim peneliti pada saat proses pembuatan animasi. Hal 

ini berjalan seiringan dengan tahap assembly. Alpha testing bertujuan untuk 

mengatasi jika adanya kendala pada saat compositing dan memastikan tidak adanya 

kecacatan pada saat video sudah di-render. Penjelasan prosedur alpha testing: 

a. Video animasi ditonton oleh peneliti melalui preview di After Effects untuk 

melihat apakah ada kesalahan dan kendala dalam aspek penggunaan camera 

layer, prinsip animasi (staging dan ease in-ease out), dan kualitas audio. 

b. Jika ada kendala pada saat compositing, Peneliti akan mencari solusi untuk 

mengatasi kendala tersebut sampai terselesaikan. 

c. Jika ada kendala pada saat video sudah di-render. Peneliti akan kembali lagi 
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ke tahap assembly untuk memperbaiki kesalahan yang ada pada video. 

Tabel 10. Aspek yang diuji pada Alpha Testing 

Aspek yang diuji Hasil yang diharapkan 

Penempatan posisi 

layer dalam sumbu x, 

y, dan z 

Posisi antara foreground, background, dan layer di 

antaranya harus sesuai dengan storyboard.  

Penggunaan camera 

layer 

Pergerakan kamera yang dihasilkan terlihat halus, tidak 

terlalu cepat, dan tidak terlalu lambat.  

Jarak fokus kamera harus sesuai dengan objek yang 

ingin disorot dan menjadi pusat perhatian. 

Pada saat menggunakan teknik depth of fields, 

pengaturan aperture kamera tidak terlalu besar, 

sehingga objek yang jauh dari kamera masih bisa 

diidentifikasi. 

Prinsip animasi 

(staging dan ease in-

ease out) 

Penerapan staging sudah dapat terlihat dari framing dan 

pengambilan shot dan angle kamera. 

Penerapan ease in-ease out membuat pergerakan 

kamera menjadi lebih mulus. 

Kualitas audio Volume antara sound effects, voiceover dan background 

music sudah seimbang. Tidak ada lagi suara yang saling 

bertindih. Volume background music tidak lebih 

kencang daripada voiceover. Voiceover sudah tidak ada 

noise yang menggangu. Sound effect sudah sesuai 

dengan adegan yang berjalan. Background music sudah 

mendukung atmosfer dan suasana scene. 

B. Beta Testing 

Setelah video animasi telah lulus tahap alpha testing oleh tim peneliti, langkah 

selanjutnya adalah membawa ketujuh animasi untuk melalui tahap beta testing oleh 

ahli materi, ahli media, pengguna animasi, dan target audiens.  

a) Teknis pengujian oleh ahli materi: 

a. Ahli materi menonton keseluruhan 7 video terlebih dahulu. 

b. Setelah menonton, peneliti akan memberikan pertanyaan-
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pertanyaan terkait kesesuaian konten dari ketujuh video. 

c. Ahli materi memberikan pendapat dan masukkan atas ketujuh video 

yang sudah ditonton. 

Daftar pertanyaan yang diajukan kepada ahli materi dapat dilihat pada 

halaman lampiran, Lampiran 6. 

b) Teknis pengujian oleh ahli media: 

a. Ahli media menonton keseluruhan 7 video terlebih dahulu. 

b. Setelah menonton, peneliti akan memberikan pertanyaan-

pertanyaan terkait aspek teknis compositing. 

c. Ahli media memberikan pendapat dan masukkannya. 

Daftar pertanyaan yang diajukan kepada ahli media dapat dilihat pada 

halaman lampiran, Lampiran 7. 

c) Teknis pengujian oleh pengguna animasi (Satgas PPKPT): 

a. Peneliti memberikan ketujuh video terlebih dahulu, sehari sebelum 

wawancara, untuk ditonton oleh anggota Satgas. Hal ini dilakukan 

supaya user bisa menonton video dengan kualitas yang lancar, dan 

menghindari lag internet jika ditayangkan via Google Meet.  

b. Keesokan harinya, peneliti dan user bertemu via Google Meet untuk 

melakukan wawancara. 

c. Peneliti memberikan pertanyaan-pertanyaan terkait aspek kualitas 

materi yang disampaikan, serta kelayakan animasi jika akan 

digunakan oleh user. 

d. User memberikan tanggapan. 

Daftar pertanyaan yang diajukan kepada pengguna animasi dapat dilihat 

pada halaman lampiran, Lampiran 8. 

d) Teknis pengujian oleh target audiens: 

Berbeda dengan ketiga pengujian di atas, pengujian kepada target audiens 

dilakukan menggunakan kuesioner, alih-alih wawancara. Hal ini 

dikarenakan target audiens mencakup warga kampus PNJ yang jumlahnya 

sangat banyak. Oleh karena itu, teknik kuesioner lebih cocok diterapkan di 

pengujian ini. Peneliti membuat pernyataan kuesioner dengan teori AIDA 

(Awareness, Interest, Desire, Action). Adaptasi teori ini berguna untuk 
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mengevaluasi seberapa baik video animasi membuat penonton melewati 

tahapan attention, intrest, desire, sampai dengan action, (Yuly et al., 2022). 

Model AIDA menguraikan konsep luas mengenai "efektivitas" ke dalam 

dimensi-dimensi spesifik yang berlandaskan teori, yaitu: 

• Attention/Awareness: Apakah video animasi mampu menarik 

perhatian audiens dan membuat mereka menyadari informasi yang 

disampaikan? 

• Interets: Apakah video animasi dapat mempertahankan perhatian 

audiens dan mendorong mereka untuk mengetahui lebih jauh atau 

terlibat lebih dalam? 

• Desire: Apakah video animasi membangkitkan motivasi atau 

kecenderungan dalam diri audiens terhadap topik yang 

disampaikan? 

• Action: Apakah video animasi mendorong audiens untuk mencegah 

terjadinya kekerasan? 

Aspek yang diuji kepada audiens, yaitu: materi video, dan compositing.  

Alur pengisian kuesioner oleh responden: 

1) Responden mengisi identitas diri, seperti email, nama lengkap, jenis 

kelamin, status akademik di PNJ, jurusan, program studi, dan 

semester 

2) Responden memilih judul video yang ingin ditonton. 

 

Gambar 46. Pilihan judul video yang bisa ditonton 

Sumber: Pribadi 
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3) Responden menonton video yang dipilih. 

4) Responden mengisi kuesioner dengan pernyataan-pernyataan pada 

Tabel 11. 

5) Responden diberikan pilihan untuk menonton video yang lain atau 

mengakhiri kuesioner. 

Tabel 11. Daftar pernyataan kuesioner 

Aspek Materi Video 

Awareness Setelah menonton video di atas, saya dapat 

mengidentifikasi/memahami contoh dari (salah satu bentuk 

kekerasan). 

Interest Cerita yang dibawakan di awal membuat saya tertarik 

untuk menonton video sampai akhir. 

Desire Setelah menonton video di atas, saya merasa termotivasi 

untuk mencegah terjadinya kekerasan (salah satu bentuk 

kekerasan) di lingkungan kampus. 

Action Setelah menonton video di atas, saya ingin membantu 

mencegah kekerasan dengan membagikan video ini ke 

orang sekitar saya dan melapor ke Satgas PPKPT jika 

melihat adanya bentuk kekerasan ini. 

Aspek Compositing 

Awareness Saya dapat memfokuskan perhatian saya ke suatu objek 

karena adanya pergerakan kamera. 

Interest Pemilihan efek suara/pengisi suara/penambahan caption 

membuat saya semakin tertarik dengan animasi ini. 

Desire Penyampaian alur video membuat saya berhenti menonton 

hingga akhir. 

Action Adanya scene pencantuman hotline Satgas PPKPT 

membuat saya ingin menyimpan informasi tersebut untuk 

berjaga-jaga. 

Setiap pernyataan akan diberikan 4 pilihan jawaban yang memiliki skor 

tergantung dari jenis pernyataannya – positif atau negatif. Pernyataan positif 
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dimaksudkan untuk mendukung efektivitas video animasi, sedangkan 

pernyataan negatif dimaksudkan untuk menolak efektivitas video animasi, 

(Septiani et al., 2025). 

Tabel 12. Bobot nilai Skala Likert 4 poin 

Pilihan Jawaban 
Nilai skala 

Pernyataan Positif Pernyataan Negatif 

Sangat Setuju 4 1 

Setuju 3 2 

Tidak Setuju 2 3 

Sangat Tidak Setuju 1 4 

Sumber: (Septiani et al., 2025) 

4. 5. 3 Data Hasil Pengujian 

A. Hasil Alpha Testing 

Tabel 13. Hasil Alpha Testing 

Aspek yang 

diuji 
Hasil yang diharapkan 

Kendala yang 

ditemui 

Solusi yang 

dilakukan 

Penempatan 

posisi layer 

dalam 

sumbu x, y, 

dan z 

Posisi antara foreground, 

background, dan layer di 

antaranya harus sesuai 

dengan storyboard.  

Pada Video 6, 

scene f1, menit 

0:09 – 0:012, 

posisi layer 

animasi karakter 

tidak sesuai 

dengan 

storyboard. 

Posisi layer 

dalam sumbu x, 

y, dan z diatur 

ulang hingga 

sesuai dengan 

storyboard 

Penggunaan 

camera 

layer 

Pergerakan kamera yang 

dihasilkan terlihat halus, 

tidak terlalu cepat, dan 

tidak terlalu lambat.  

Jarak fokus kamera harus 

sesuai dengan objek yang 

ingin disorot dan menjadi 

pusat perhatian. 

Pada saat menggunakan 

teknik depth of fields, 

pengaturan aperture 

kamera tidak terlalu 

Pada Video 1, 

scene chara 6, 

menit 0:57 – 

1:00, pergerakan 

dan transisi 

kamera terlalu 

cepat, sehingga 

tulisan yang ada 

tidak sempat 

terbaca 

 

Pada Video 3, 

Pada Video 1, 

pergerakan 

kamera 

diperlambat lagi 

dengan 

menjauhkan 

posisi antar-

keyframe pada 

timeline. 

 

Pada Video 2, 

jarak focus 
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besar, sehingga objek 

yang jauh dari kamera 

masih bisa diidentifikasi. 

scene 1, menit 

0:10 - 0:16, jarak 

fokus kamera 

sedikit lebih jauh 

dari karakter 

Dina, sehingga 

layer-nya terlihat 

buram. 

 

Pada Video 1, 

scene penjelasan 

Arga, menit 1:01, 

nilai aperture 

yang digunakan 

terlalu besar, 

sehingga layer 

background 

landmark PNJ 

terlalu buram. 

distance pada 

camera layer 

disesuaikan 

dengan posisi 

layer karakter. 

 

Pada Video 1, 

nilai aperture 

diperkecil 

menjadi 250.  

Prinsip 

animasi 

(staging 

dan ease in-

ease out) 

Penerapan staging sudah 

dapat terlihat dari 

framing dan pengambilan 

shot dan angle kamera. 

Penerapan ease in-ease 

out membuat pergerakan 

kamera menjadi lebih 

mulus. 

Pada Video 2, 

scene 6, menit 

1:02 – 1:05, 

penggunaan shot 

close up belum 

menampilkan 

wajah karakter 

dan badannya 

yang lebam 

dalam satu frame. 

 

Pada Video 6, 

scene f1, menit 

0:03 – 0:08, 

panning kamera 

ke karakter Arga 

masih terasa 

kaku. 

Framing camera 

layer diatur lagi 

agar 

menampilkan 

detail raut wajah 

karakter 

bersamaan 

dengan 

badannya yang 

lebam. 

 

Keyframe 

position pada 

camera layer 

menggunakan 

graph value 

yang 

menerapkan 

prinsip ease in-

ease out 

Kualitas 

audio 

Volume antara sound 

effects, voiceover dan 

background music sudah 

Kendala audio di 

Video 5 saat 

sudah di-upload 

Menghilangkan 

audio yang 

saling bertindih 
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seimbang. Tidak ada lagi 

suara yang saling 

bertindih. Volume 

background music tidak 

lebih kencang daripada 

voiceover. Voiceover 

sudah tidak ada noise 

yang menggangu. Sound 

effect sudah sesuai 

dengan adegan yang 

berjalan. Background 

music sudah mendukung 

atmosfer dan suasana 

scene. 

ke Google Drive. 

Audio terdengar 

menggema dan 

mengganggu 

karena terdapat 2 

audio sama yang 

menyala. 

di Capcut. 

 

B. Hasil Beta Testing 

a) Pengujian oleh ahli media 

Pengujian animasi ke ahli media dilakukan terhadap 6 video saja. Hal ini 

dikarenakan Video 7 masih dalam tahap proses assembly. Jika menunggu 

sampai Video 7 selesai, waktu untuk melakukan beta testing ke penguji-

penguji lain tidak akan cukup. Pengujian terhadap aspek teknis compositing 

dilakukan oleh 2 ahli media. 

• Ahli Media 1. Wawancara dengan ahli media 1 dilakukan pada tanggal 24 

Mei 2025 secara tertulis melalui Google Form. Hasil wawancara dan 

jawaban Ahli Media 1 dapat dilihat pada halaman lampiran, Lampiran 11. 

• Ahli Media 2. Wawancara dengan ahli media 2 dilakukan pada tanggal 26 

Mei 2025 melalui Google Meet. Transkrip wawancara Ahli Media 2 dapat 

dilihat pada halaman lampiran, Lampiran 12. 

Tabel 14. Hasil wawancara oleh Ahli Media 2 

Pertanyaan Jawaban 

Apakah penempatan posisi layer 

dalam ruang 3D (X, Y, dan Z) sudah 

akurat?  

Nggak masalah sih kalau mau nanya 

akurat apa nggak. Ya kadang-

kadang sebuah komposisi itu tidak 

perlu terlalu persis perfect begitu. 

Apakah pergerakan kamera 

(panning, zooming, dolly, dll.) terasa 

Efek dolly tidak terlihat, hanya 

seperti pergerakan zoom saja. 
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halus dan mendukung narasi? Panning sudah cukup baik dan 

halus. 

Apakah fokus kamera (depth of 

field) digunakan dengan tepat untuk 

mengarahkan perhatian audiens? 

Sudah bagus untuk mengarahkan 

perhatian audiens. 

Apakah pergerakan dan fokus 

kamera sudah memberikan efek 

paralaks yang tepat? 

Belum terlihat efek paralaks. 

(Menunjuk ke Video 5, scene 1) 

Apakah kualitas audio dari pengisi 

suara karakter (voiceover) sudah 

cukup bagus? (dalam aspek: 

kejernihan suara, tidak adanya noise 

yang mengganggu, kejelasan ucapan 

per kata) 

Cukup bagus 

Apakah penggunaan sound 

effect sudah sesuai dengan adegan 

yang sedang dimainkan? 

Kamu tidak mempertimbangkan 

sound design secara utuh. 

Tambahkan suara ambience 

Apakah transisi antar scene terasa 

natural dan tidak membingungkan? 

Masih membingungkan karena 

kurang bridging visual. 

b) Pengujian oleh ahli materi 

Pengujian kepada ahli materi yang dilakukan pada tanggal 27 Mei 2025 hanya 

menampilkan 6 video yang sudah jadi, karena Video 7 masih dalam proses 

pembuatan. Oleh karena itu, dilakukan pertemuan wawancara lagi untuk 

membahas Video 7 di tanggal 30 Mei 2025. Pengujian ini juga termasuk 

pengujian oleh user, sehingga narasumber merupakan ahli materi dan juga 

pengguna animasi. Narasumber untuk pengujian ini adalah Ketua Satgas 

PPKPT, yaitu Dra., Lenny Brida, Dipl.TESOL., M.Psi., M.Hum. Transkrip 

wawancara secara lengkap dapat dilihat di halaman lampiran, Lampiran 10. 

Tabel 15. Hasil wawancara terhadap ahli materi 

Pertanyaan Jawaban 

VIDEO 1 

Apakah video ini sudah 

memberikan gambaran keseluruhan 

dari 6 jenis kekerasan dengan 

tepat? 

Sudah memberikan gambaran yang 

tepat 

Apakah informasi di video ini 

sudah cukup untuk mengenalkan 

Sudah mengenalkan Satgas PPKPT, 

dan menyampaikan informasi yang 
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Satgas PPKPT ke warga kampus? 

(cont: perubahan nama satgas 

PPKS menjadi satgas PPKPT, 

sekarang satgas harus menangani 

kekerasan apa saja) 

disebutkan, hanya saja belum detail 

Apakah ada saran tambahan khusus 

di video ini? 

Cantumkan Permendikbud No. 55 

Tahun 2024, sehingga penonton 

paham kalau pembentukan Satgas ini 

adalah mandat dari Kemendikbud. 

VIDEO 2 – 6  

Apakah Ibu memperhatikan adanya 

repetisi pembagian segmen di tiap 

video? 

Iya ada, tapi tidak masalah karena 

pengulangan itu perlu supaya 

informasi bisa ditangkap dan 

pengulangan di video-video ini tidak 

membosankan. 

Apakah segmen jalan cerita dari 

video kekerasan fisik sampai 

dengan video diskriminasi sudah 

mewakili kasus-kasus yang ada di 

dunia nyata? 

Sudah cukup mewakili, tetapi belum 

semua. 

Di segmen penjelasan, apakah 

kutipan dari Permendikbud sudah 

cukup untuk menyebutkan bahwa 

tiap jenis kekerasan itu memiliki 

banyak contohnya? 

Sudah cukup 

Apakah kalimat ajakan mencegah 

dan melapor di akhir masing-

masing video sudah memberikan 

kesan yang memotivasi? 

Sudah mengajak, hanya saja intonasi 

dari suara karakternya masih kurang 

berenergi dan bersemangat. 

Apakah hotline pengaduan satgas 

sudah benar? Walaupun nama 

satgas masih PPKS? 

Ya, karena dari pihak Satgas 

memang belum mengganti 

Apakah ada saran tambahan khusus 

di keseluruhan 6 video ini? 

Di Video 6 tadi, intonasi karakternya 

dibuat agar tidak flat. 

VIDEO 7 

Pendapat/masukkan dari Bu Lenny: 

• Konten video sudah sesuai cukup menggambarkan bentuk 

kebijakan yang mengandung kekerasan. 

• Penggunaan kata “Politiknik” pada visual sudah bagus karena tidak 

menyinggung instansi mana pun. 

• Contohnya kasusnya ditambahkan lagi, seperti misalnya kasus yang 
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menyebabkan mahasiswa tertunda kelulusannya akibat kebijakan 

akademik, asalkan ada bukti yang mendukung. 

c) Pengujian oleh pengguna animasi (Satgas PPKPT) 

Pengujian animasi oleh para anggota dan koordinator Satgas PPKPT 

dilakukan dengan wawancara luring dan juga daring. Narasumber yang 

sempat diwawancarai berjumlah lima orang, yaitu: 

• Dr. Lenny Brida, Dipl. Tesol., M. Psi., M.Hum., selaku Ketua Satgas 

PPKPT. Transkrip wawancara dapat dilihat pada halaman lampiran, 

Lampiran 10; 

• Putra Rizqy Dwi Saepullah, selaku Anggota Divisi Perundungan. 

Transkrip wawancara dapat dilihat pada halaman lampiran, 

Lampiran 13; 

• Elitaria Bestri Agustina Siregar, S.S., M.A, selaku Koordinator 

Divisi Perundungan. Transkrip wawancara dapat dilihat pada 

halaman lampiran, Lampiran 14; 

• Muhammad Dhiausyams Suradijaya, selaku Anggota Divisi 

Diskriminasi dan Intoleransi. Transkrip wawancara dapat dilihat 

pada halaman lampiran, Lampiran 15; 

• Annatasya Cahya Putri, selaku Anggota Divisi Diskriminasi dan 

Intoleransi. Transkrip wawancara dapat dilihat pada halaman 

lampiran, Lampiran 16. 

d) Pengujian oleh target audiens 

Pengujian animasi oleh target audiens dilakukan dengan menggunakan 

Google Form sebagai alat pengumpulan data. Jumlah responden yang 

didapatkan per tanggal 6 Juli 2025 adalah sebanyak 101 responden, yang 

terdiri atas warga kampus PNJ: mahasiswa, dosen, dan juga tenaga 

kependidikan. Pengujian animasi dibagi per judul video, sehingga analisis 

data juga akan diuji dari masing-masing judul video. 

Nilai tiap pilihan jawaban untuk pernyataan positif dibagi menjadi: Sangat 

Tidak Setuju (STS) bernilai 1, Tidak Setuju (TS) bernilai 2, Setuju (S) 

bernilai 3, Sangat Setuju (SS) bernilai 4. Rumus-rumus untuk Skala Likert 

dapat dilihat di bawah ini.  
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• Menghitung Total Skor 

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 = 𝑃𝑛 ∗  𝑇 

Pn = Bobot Skala 

T = Jumlah jawaban responden pada tiap skala 

• Menghitung Nilai Tertinggi (Y) dan Terendah (X) 

𝑌 = 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑙𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡 ∗  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 

𝑋 = 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ 𝑙𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡 ∗  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 

• Menghitung Interval (I) 

𝐼 =  
100

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑖𝑙𝑖ℎ𝑎𝑛 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛
 

• Menghitung Index (%) 

% =  
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑙𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡

𝑌
∗ 100% 

(Erinsyah et al., 2024)  

Dari rumus di atas didapatkan interval untuk mengambil kesimpulan analisis 

data dalam tabel berikut,  

Tabel 16. Interval Skor Pernyataan dan Keterangannya 

Nilai Indeks 
Interpretasi Pernyataan 

Positif 

Interpretasi Pernyataan 

Negatif 

75% –  100% Sangat Setuju Sangat Tidak Setuju 

50% –  74.9% Setuju Tidak Setuju 

25% –  49.9% Tidak Setuju Setuju 

0% –  24.9% Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju 

Sumber: (Erinsyah et al., 2024) 

Berikut adalah tabel-tabel  hasil perhitungan Beta Testing dari Video 1 

sampai dengan Video 7 dari kuesioner melalui Google Form. 

Tabel 17. Hasil beta testing Video 1 

VIDEO 1 (Total responden = 25) 

Y = 4 * 25 = 100 

No Pernyataan 

1. 

Setelah menonton video di atas, saya jadi tahu adanya perubahan 

nama Satgas PPKS menjadi Satgas PPKPT. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 
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Jumlah responden (T) 0 0 16 9 

Total Skor (T x Pn) 0 0 48 36 

Total Skor Likert  0 + 0 + 48 + 36 = 84 

Indeks (%) (84/100) * 100% = 84% 

2. 

Setelah menonton video di atas, saya jadi tertarik untuk mengenali 

bentuk-bentuk kekerasan yang bisa terjadi di lingkungan kampus. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 15 9 

Total Skor (T x Pn) 0 2 45 36 

Total Skor Likert  0 + 2 + 45 + 36 = 83 

Indeks (%) (83/100) * 100% = 83% 

3. 

Video animasi ini meningkatkan keinginan saya untuk mencari 

tahu masing-masing bentuk kekerasan secara detail. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 17 7 

Total Skor (T x Pn) 0 2 51 28 

Total Skor Likert 0 + 2 + 51 + 28 = 81 

Indeks (%) (81/100) * 100% = 81% 

4. 

Setelah menonton video di atas, saya ingin membantu 

mencegah kekerasan dengan membagikan video ini ke orang 

sekitar saya. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 16 8 

Total Skor (T x Pn) 0 2 48 32 

Total Skor Likert 0 + 2 + 48 + 32 = 82 

Indeks (%) (82/100) * 100% = 82% 

5. 

Saya dapat memfokuskan perhatian saya ke suatu objek karena 

adanya pergerakan kamera 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 2 16 7 

Total Skor (T x Pn) 0 4 48 28 

Total Skor Likert 0 + 4 + 48 + 28 = 80 

Indeks (%) (80/100) * 100% = 80% 

6. 

Pemilihan efek suara/pengisi suara/penambahan caption membuat 

saya semakin tertarik dengan animasi ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 
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Jumlah responden (T) 0 0 17 8 

Total Skor (T x Pn) 0 0 51 32 

Total Skor Likert 0 + 0 + 51 + 32 = 83 

Indeks (%) (83/100) * 100% = 83% 

7. 

Penyampaian alur video membuat saya berhenti menonton hingga 

akhir. (14 Jawaban inkonsisten, 11 jawaban konsisten) 

Y = 4 * 11 = 44  

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 4 3 2 1 

Jumlah responden (T) 6 5 0 0 

Total Skor (T x Pn) 24 15 0 0 

Total Skor Likert 24 + 15 + 0 + 0 = 39 

Indeks (%) (39/44) * 100% = 88.63% 

8. 

Scene di akhir yang menyebutkan bahwa ada video lanjutan yang 

membahas masing-masing kekerasan, membuat saya ingin 

menonton video-video selanjutnya (14 Jawaban inkonsisten, 11 

jawaban konsisten)  

Y = 4 * 11 = 44 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 4 6 

Total Skor (T x Pn) 0 2 12 24 

Total Skor Likert 0 + 2 + 12 + 24 = 38 

Indeks (%) (38/44) * 100% = 86.36% 

 

Tabel 18. Hasil beta testing Video 2 

VIDEO 2 (Total responden = 20) 

Y = 4 * 20 = 80 

No Pernyataan 

1. 

Setelah menonton video di atas, saya dapat 

mengidentifikasi/memahami contoh dari kekerasan fisik. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 1 0 6 13 

Total Skor (T x Pn) 1 0 18 52 

Total Skor Likert Likert 1 + 0 + 18 + 52 = 71 

Indeks (%) (71/80) * 100% = 88.75% 

2. 

Cerita yang dibawakan di awal membuat saya tertarik untuk 

menonton video sampai akhir (10 jawaban inkonsisten, 10 jawaban 

konsisten) 
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Y = 4 * 10 = 40 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 3 6 

Total Skor (T x Pn) 0 2 9 24 

Total Skor Likert Likert 0 + 2 + 9 + 24 = 35 

Indeks (%) (35/40) * 100% = 87.5% 

3. 

Setelah menonton video di atas, saya merasa termotivasi untuk 

mencegah terjadinya kekerasan fisik di lingkungan kampus. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 1 0 7 12 

Total Skor (T x Pn) 1 0 21 48 

Total Skor Likert 1 + 0 + 21 + 48 = 70 

Indeks (%) (70/80) * 100% = 87.5% 

4. 

Setelah menonton video di atas, saya ingin membantu 

mencegah kekerasan dengan membagikan video ini ke orang 

sekitar saya dan melapor ke Satgas PPKPT jika menemukan 

adanya bentuk kekerasan ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 12 8 

Total Skor (T x Pn) 0 0 36 32 

Total Skor Likert 0 + 0 + 36 + 32 = 68 

Indeks (%) (68/80) * 100% = 85% 

5. 

Saya dapat memfokuskan perhatian saya ke suatu objek karena 

adanya pergerakan kamera 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 2 8 10 

Total Skor (T x Pn) 0 4 24 40 

Total Skor Likert 0 + 4 + 24 + 40 = 68 

Indeks (%) (68/80) * 100% = 85% 

6. 

Pemilihan efek suara/pengisi suara/penambahan caption membuat 

saya semakin tertarik dengan animasi ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 7 12 

Total Skor (T x Pn) 0 2 21 48 

Total Skor Likert 0 + 2 + 21 + 48 = 71 

Indeks (%) (71/80) * 100% = 88.75% 
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7. 

Penyampaian alur video membuat saya berhenti menonton hingga 

akhir. (10 jawaban inkonsisten, 10 jawaban konsisten) 

Y = 4 * 10 = 40 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 4 3 2 1 

Jumlah responden (T) 7 2 1 0 

Total Skor (T x Pn) 28 6 2 0 

Total Skor Likert 28 + 6 + 2 + 0 = 36 

Indeks (%) (36/40) * 100% = 90% 

8. 

Adanya scene pencantuman hotline Satgas PPKPT membuat saya 

ingin menyimpan informasi tersebut untuk berjaga-jaga jika 

menemukan adanya kekerasan ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 12 8 

Total Skor (T x Pn) 0 0 36 32 

Total Skor Likert 0 + 0 + 36 + 32 = 68 

Indeks (%) (68/80) * 100% = 85% 

Tabel 19. Hasil beta testing Video 3 

VIDEO 3 (Total responden = 31) 

Y = 4 * 31 = 124 

No Pernyataan 

1. 

Setelah menonton video di atas, saya dapat 

mengidentifikasi/memahami contoh dari kekerasan psikis. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 10 21 

Total Skor (T x Pn) 0 0 30 84 

Total Skor Likert 0 +  0 +  30 +  84 = 114 

Indeks (%) (114/124) * 100% = 91.93% 

2. 

Cerita yang dibawakan di awal membuat saya tertarik untuk 

menonton video sampai akhir. (13 jawaban inkonsisten, 18 

jawaban konsisten) 

Y = 4 * 18 = 72 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 6 11 

Total Skor (T x Pn) 0 2 18 44 

Total Skor Likert 0 +  2 +  18 +  44 = 64 
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Indeks (%) (64/72) * 100% = 88.89% 

3. 

Setelah menonton video di atas, saya merasa termotivasi untuk 

mencegah terjadinya kekerasan psikis di lingkungan kampus. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 13 17 

Total Skor (T x Pn) 0 2 39 68 

Total Skor Likert 0 + 2 + 39 + 68 = 109 

Indeks (%) (109/124) * 100% = 87.90% 

4. 

Setelah menonton video di atas, saya ingin membantu 

mencegah kekerasan dengan membagikan video ini ke orang 

sekitar saya dan melapor ke Satgas PPKPT jika menemukan 

adanya bentuk kekerasan ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 16 14 

Total Skor (T x Pn) 0 2 48 56 

Total Skor Likert 0 + 2 + 48 + 56 = 106 

Indeks (%) (106/124) * 100% = 85.48% 

5. 

Saya dapat memfokuskan perhatian saya ke suatu objek karena 

adanya pergerakan kamera 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 2 13 16 

Total Skor (T x Pn) 0 4 39 64 

Total Skor Likert 0 + 4 + 39 + 64 = 107 

Indeks (%) (107/124) * 100% = 86.29% 

6. 

Pemilihan efek suara/pengisi suara/penambahan caption membuat 

saya semakin tertarik dengan animasi ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 18 13 

Total Skor (T x Pn) 0 0 54 52 

Total Skor Likert 0 + 0 + 54 + 52 = 106 

Indeks (%) (106/124) * 100% = 85.48% 

7. 

Penyampaian alur video membuat saya berhenti menonton hingga 

akhir. (13 jawaban inkonsisten, 18 jawaban konsisten) 

Y = 4 * 18 = 72 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 4 3 2 1 

Jumlah responden (T) 7 10 1 0 
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Total Skor (T x Pn) 28 30 2 0 

Total Skor Likert 28 + 30 + 2 + 0 = 60 

Indeks (%) (60/72) * 100% = 83.33% 

8. 

Adanya scene pencantuman hotline Satgas PPKPT membuat saya 

ingin menyimpan informasi tersebut untuk berjaga-jaga jika 

menemukan adanya kekerasan ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 17 13 

Total Skor (T x Pn) 0 2 51 52 

Total Skor Likert 0 + 2 + 51 + 52 = 105 

Indeks (%) (105/124) * 100% = 84.67% 

 

Tabel 20. Hasil beta testing Video 4 

VIDEO 4 (Total responden = 27) 

Y = 4 * 27 = 108 

No Pernyataan 

1. 

Setelah menonton video di atas, saya dapat 

mengidentifikasi/memahami contoh dari perundungan. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 15 12 

Total Skor (T x Pn) 0 0 45 48 

Total Skor Likert 0 + 0 + 45 + 48 = 93 

Indeks (%) (93/108) * 100% = 86.11 % 

2. 

Cerita yang dibawakan di awal membuat saya tertarik untuk 

menonton video sampai akhir (7 jawaban inkonsisten, 20 jawaban 

konsisten) 

Y = 4 * 20 = 80 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 2 8 10 

Total Skor (T x Pn) 0 4 24 40 

Total Skor Likert 0 + 4 + 24 + 40 = 68 

Indeks (%) (68/80) * 100% = 85% 

3. 

Setelah menonton video di atas, saya merasa termotivasi untuk 

mencegah terjadinya perundungan di lingkungan kampus. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 15 11 
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Total Skor (T x Pn) 0 2 45 44 

Total Skor Likert 0 + 2 + 45 + 44 = 91 

Indeks (%) (91/108) * 100% = 84.25% 

4. 

Setelah menonton video di atas, saya ingin membantu 

mencegah kekerasan dengan membagikan video ini ke orang 

sekitar saya dan melapor ke Satgas PPKPT jika menemukan 

adanya bentuk kekerasan ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 19 7 

Total Skor (T x Pn) 0 2 57 28 

Total Skor Likert 0 + 2 + 57 + 28 = 87 

Indeks (%) (87/108) * 100% = 80.56 % 

5. 

Saya dapat memfokuskan perhatian saya ke suatu objek karena 

adanya pergerakan kamera 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 15 11 

Total Skor (T x Pn) 0 2 45 44 

Total Skor Likert 0 + 2 + 45 + 44 = 91 

Indeks (%) (91/108) * 100% = 84.25% 

6. 

Pemilihan efek suara/pengisi suara/penambahan caption membuat 

saya semakin tertarik dengan animasi ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 16 11 

Total Skor (T x Pn) 0 0 48 44 

Total Skor Likert 0 + 0 + 48 + 44 = 92 

Indeks (%) (92/108) * 100% = 85.18 % 

7. 

Penyampaian alur video membuat saya berhenti menonton hingga 

akhir. (7 jawaban inkonsisten, 20 jawaban konsisten) 

Y = 4 * 20 = 80 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 4 3 2 1 

Jumlah responden (T) 8 10 2 0 

Total Skor (T x Pn) 32 30 4 0 

Total Skor Likert 32 + 30 + 4 + 0 = 66 

Indeks (%) (66/80) * 100% = 82.5% 

8. 

Adanya scene pencantuman hotline Satgas PPKPT membuat saya 

ingin menyimpan informasi tersebut untuk berjaga-jaga jika 

menemukan adanya kekerasan ini. 



 

 
Jurusan Teknik Informatika Dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 18 8 

Total Skor (T x Pn) 0 2 54 32 

Total Skor Likert 0 + 2 + 54 + 32 = 88 

Indeks (%) (88/108) * 100% = 81.48% 

 

Tabel 21. Hasil beta testing Video 5 

VIDEO 5 (Total responden = 31) 

Y = 4 * 31 = 124 

No Pernyataan 

1. 

Setelah menonton video di atas, saya dapat 

mengidentifikasi/memahami contoh dari kekerasan seksual. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 13 17 

Total Skor (T x Pn) 0 2 39 68 

Total Skor Likert 0 + 2 + 39 + 68 = 109 

Indeks (%) (109/124) * 100% = 87.90% 

2. 

Cerita yang dibawakan di awal membuat saya tertarik untuk 

menonton video sampai akhir (14 jawaban inkonsisten, 17 jawaban 

konsisten) 

Y = 4 * 17 = 68 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 4 13 

Total Skor (T x Pn) 0 0 12 52 

Total Skor Likert 0 + 0 + 12 + 52 = 64 

Indeks (%) (64/68) * 100% = 94.11% 

3. 

Setelah menonton video di atas, saya merasa termotivasi untuk 

mencegah terjadinya kekerasan seksual di lingkungan 

kampus. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 10 21 

Total Skor (T x Pn) 0 0 30 84 

Total Skor Likert 0 + 0 + 30 + 84 = 114 

Indeks (%) (114/124) * 100% = 91.93% 

4. 
Setelah menonton video di atas, saya ingin membantu 

mencegah kekerasan dengan membagikan video ini ke orang 
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sekitar saya dan melapor ke Satgas PPKPT jika menemukan 

adanya bentuk kekerasan ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 13 17 

Total Skor (T x Pn) 0 2 39 68 

Total Skor Likert 0 + 2 + 39 + 68 = 109 

Indeks (%) (109/124) * 100% = 87.90% 

5. 

Saya dapat memfokuskan perhatian saya ke suatu objek karena 

adanya pergerakan kamera 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 4 13 14 

Total Skor (T x Pn) 0 8 39 56 

Total Skor Likert 0 + 8 + 39 + 56 = 103 

Indeks (%) (103/124) * 100% = 83.06% 

6. 

Pemilihan efek suara/pengisi suara/penambahan caption membuat 

saya semakin tertarik dengan animasi ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 14 16 

Total Skor (T x Pn) 0 2 42 64 

Total Skor Likert 0 + 2 + 42 + 64 = 108 

Indeks (%) (108/124) * 100% = 87.09% 

7. 

Penyampaian alur video membuat saya berhenti menonton hingga 

akhir. (14 jawaban inkonsisten, 17 jawaban konsisten) 

Y = 4 * 17 = 68 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 4 3 2 1 

Jumlah responden (T) 8 9 0 0 

Total Skor (T x Pn) 32 27 0 0 

Total Skor Likert 32 + 27 + 0 + 0 = 59 

Indeks (%) (59/68) * 100% = 86.76% 

8. 

Adanya scene pencantuman hotline Satgas PPKPT membuat saya 

ingin menyimpan informasi tersebut untuk berjaga-jaga jika 

menemukan adanya kekerasan ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 19 12 

Total Skor (T x Pn) 0 0 57 48 

Total Skor Likert 0 + 0 + 42 + 36 = 105 
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Indeks (%) (105/124) * 100% = 84.67% 

 

Tabel 22. Hasil beta testing Video 6 

VIDEO 6 (Total responden = 29) 

Y = 4 * 29 = 116 

No Pernyataan 

1. 

Setelah menonton video di atas, saya dapat 

mengidentifikasi/memahami contoh dari diskriminasi dan 

intoleransi. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 12 17 

Total Skor (T x Pn) 0 0 36 68 

Total Skor Likert 0 + 0 + 36 + 68 = 104 

Indeks (%) (104/116) * 100% = 89.65% 

2. 

Cerita yang dibawakan di awal membuat saya tertarik untuk 

menonton video sampai akhir (8 jawaban inkonsisten, 21 jawaban 

konsisten) 

Y = 4 * 21 = 84 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 7 13 

Total Skor (T x Pn) 0 2 21 52 

Total Skor Likert 0 + 2 + 21 + 52 = 75 

Indeks (%) (75/84) * 100% = 89.28% 

3. 

Setelah menonton video di atas, saya merasa termotivasi untuk 

mencegah terjadinya diskriminasi dan intoleransi di 

lingkungan kampus. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 15 14 

Total Skor (T x Pn) 0 0 45 56 

Total Skor Likert 0 + 0 + 45 + 56 = 101 

Indeks (%) (101/116) * 100% = 87.06% 

4. 

Setelah menonton video di atas, saya ingin membantu 

mencegah kekerasan dengan membagikan video ini ke orang 

sekitar saya dan melapor ke Satgas PPKPT jika menemukan 

adanya bentuk kekerasan ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 
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Jumlah responden (T) 0 2 16 11 

Total Skor (T x Pn) 0 4 48 44 

Total Skor Likert 0 + 4 + 48 + 44 = 96 

Indeks (%) (96/116) * 100% = 82.75% 

5. 

Saya dapat memfokuskan perhatian saya ke suatu objek karena 

adanya pergerakan kamera 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 3 17 9 

Total Skor (T x Pn) 0 6 51 36 

Total Skor Likert 0 + 6 + 51 + 36 = 93 

Indeks (%) (93/116) * 100% = 80.17% 

6. 

Pemilihan efek suara/pengisi suara/penambahan caption membuat 

saya semakin tertarik dengan animasi ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 15 13 

Total Skor (T x Pn) 0 2 45 52 

Total Skor Likert 0 + 2 + 45 + 52 = 99 

Indeks (%) (99/116) * 100% = 85.34% 

7. 

Penyampaian alur video membuat saya berhenti menonton hingga 

akhir. (8 jawaban inkonsisten, 21 jawaban konsisten) 

Y = 4 * 21 = 84 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 4 3 2 1 

Jumlah responden (T) 11 9 1 0 

Total Skor (T x Pn) 44 27 2 0 

Total Skor Likert 44 + 27 + 2 + 0 = 73 

Indeks (%) (73/84) * 100% = 86.90% 

8. 

Adanya scene pencantuman hotline Satgas PPKPT membuat saya 

ingin menyimpan informasi tersebut untuk berjaga-jaga jika 

menemukan adanya kekerasan ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 2 15 12 

Total Skor (T x Pn) 0 4 45 48 

Total Skor Likert 0 + 4 + 27 + 40 = 97 

Indeks (%) (97/116) * 100% = 83.62% 
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Tabel 23. Hasil beta testing Video 7 

VIDEO 7 (Total responden = 23) 

Y = 4 * 23 = 92 

No Pernyataan 

1. 

Setelah menonton video di atas, saya dapat 

mengidentifikasi/memahami contoh dari kebijakan yang 

mengandung kekerasan. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 12 11 

Total Skor (T x Pn) 0 0 36 44 

Total Skor Likert 0 + 0 + 36 + 44 = 80 

Indeks (%) (80/92) * 100% = 86.95% 

2. 

Cerita yang dibawakan di awal membuat saya tertarik untuk 

menonton video sampai akhir (10 jawaban inkonsisten, 13 jawaban 

konsisten) 

Y = 4 * 13 = 52 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 5 8 

Total Skor (T x Pn) 0 0 15 32 

Total Skor Likert 0 + 0 + 15 + 32 = 47 

Indeks (%) (47/52) * 100% = 90.38% 

3. 

Setelah menonton video di atas, saya merasa termotivasi untuk 

mencegah terjadinya kebijakan yang mengandung kekerasan 

di lingkungan kampus. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 14 8 

Total Skor (T x Pn) 0 2 42 32 

Total Skor Likert 0 + 2 + 42 + 32 = 76 

Indeks (%) (76/92) * 100% = 82.60% 

4. 

Setelah menonton video di atas, saya ingin membantu 

mencegah kekerasan dengan membagikan video ini ke orang 

sekitar saya dan melapor ke Satgas PPKPT jika menemukan 

adanya bentuk kekerasan ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 17 6 

Total Skor (T x Pn) 0 0 51 24 
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Total Skor Likert 0 + 0 + 51 + 24 = 75 

Indeks (%) (75/92) * 100% = 81.52% 

5. 

Saya dapat memfokuskan perhatian saya ke suatu objek karena 

adanya pergerakan kamera 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 11 11 

Total Skor (T x Pn) 0 2 33 44 

Total Skor Likert 0 + 2 + 33 + 44 = 79 

Indeks (%) (79/92) * 100% = 85.86% 

6. 

Pemilihan efek suara/pengisi suara/penambahan caption membuat 

saya semakin tertarik dengan animasi ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 1 12 10 

Total Skor (T x Pn) 0 2 36 40 

Total Skor Likert 0 + 2 + 36 + 40 = 78 

Indeks (%) (78/92) * 100% = 84.78% 

7. 

Penyampaian alur video membuat saya berhenti menonton hingga 

akhir. (10 jawaban inkonsisten, 13 jawaban konsisten) 

Y = 4 * 13 = 52 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 4 3 2 1 

Jumlah responden (T) 8 5 0 0 

Total Skor (T x Pn) 32 15 0 0 

Total Skor Likert 32 + 15 + 0 + 0 = 47 

Indeks (%) (47/52) * 100% = 90.38% 

8. 

Adanya scene pencantuman hotline Satgas PPKPT membuat saya 

ingin menyimpan informasi tersebut untuk berjaga-jaga jika 

menemukan adanya kekerasan ini. 

Skala STS TS S SS 

Bobot Skala (Pn) 1 2 3 4 

Jumlah responden (T) 0 0 16 7 

Total Skor (T x Pn) 0 0 48 28 

Total Skor Likert 0 + 0 + 48 + 28 = 76 

Indeks (%) (76/92) * 100% = 82.60% 
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4. 5. 4 Analisis Data Hasil Pengujian 

A. Analisis Wawancara dengan Ahli Media 1 

Berdasarkan data dari hasil pengujian beta testing dengan Ahli Media 1, 

analisis wawancara dijabarkan pada poin-poin di bawah ini: 

a) Penempatan posisi layer aset dalam video animasi sudah memperlihatkan 

adanya jarak antar-layer, sehingga menciptakan kesan kedalaman ruang 

3D pada video. 

b) Pergerakan kamera yang digunakan sudah beragam dan mendukung 

narasi. Pergerakan panning dapat terlihat di Video 5, scene wanita sedang 

berjalan melewati sekumpulan laki-laki. Zooming dapat terlihat di Video 

1, scene mahasiswa sedang dipukuli.   

c) Sinergi antara pergerakan kamera dan timing animasi lainnya sudah 

cukup baik dan menghasilkan suasana yang lebih ekspresif dan 

mendukung narasi. 

d) Penggunaan depth of field sudah cukup baik karena perpindahan fokus 

kamera sangat membantu mengarahkan perhatian audiens. 

Penggabungan antara pergerakan dan fokus kamera sudah cukup 

memberikan efek paralaks, dapat terlihat di Video 1, scene penganiayaan 

oleh senior, dan di Video 2 scene Jeni dan Lisa sedang bergosip. 

e) Kualitas audio pada video animasi sudah cukup baik dari segi kejernihan 

voiceover, penggunaan sound effect yang sesuai, dan keseimbangan 

volume antarjenis audio. 

f) Keseluruhan video animasi sudah menerapkan prinsip-prinsip animasi 

yang cukup baik, walaupun penerapannya harus dimaksimalkan lagi. 

Kualitas audio terdengar jernih dan tidak ada noise, pesan yang ada di 

dalam video sudah tersampaikan dengan baik. Jadi, ketujuh video 

animasi ini sudah cukup layak untuk ditayangkan ke khalayak umum. 

B. Analisis Wawancara dengan Ahli Media 2 

Berdasarkan data dari hasil pengujian beta testing dengan Ahli Media 2, 

analisis wawancara dijabarkan pada poin-poin di bawah ini: 

a) Penempatan posisi layer dalam ruang 3D sudah cukup akurat. Namun, 

masih perlu adanya perbaikan contohnya pada Video 5, scene catcalling 
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wajah Dinda berada di depan. Pada scene tersebut, layer laki-laki yang 

bersiul ukurannya diperbaiki agar lebih kecil dari layer yang didepannya. 

b) Pergerakan kamera dengan teknik dolly masih belum diterapkan dengan 

tepat, karena belum terlihat efeknya, contohnya pada Video 5, scene 

close up wajah dosen. Disarankan untuk menggunakan background 

geometris agar terlihat efek distorsinya. Teknik panning sudah cukup 

tepat dan halus pergerakannya. 

c) Teknik depth of field sudah diimplementasikan dengan tepat, dan dapat 

mengarahkan perhatian audiens. Namun, pergerakan kamera dengan 

teknik depth of fields belum memberikan efek paralaks, contohnya pada 

Video 5 scene awal long shot yang menunjukkan lingkungan kampus. 

Disarankan untuk menambahkan aset lain untuk menjadi middle ground, 

d) Kualitas audio sudah cukup baik. Namun, masih menjadi bahan 

perbaikan lagi untuk sound design seperti penggunaan efek suara untuk 

menambah ambience. 

e) Alur penyampaian cerita masih membingungkan karena kurangnya 

bridging cerita dan transisi yang salah, sehingga informasi yang 

didapatkan dari segmen cerita masih parsial (tidak lengkap). 

C. Analisis Wawancara dengan Ahli Materi 

Berdasarkan data dari hasil pengujian beta testing dengan Ahli Media 2, 

analisis wawancara dijabarkan pada poin-poin di bawah ini: 

a) Untuk Video 1, penggambaran dari keseluruhan enam bentuk kekerasan 

sudah sesuai, dan sudah tersampaikan. Informasi adanya keberadaan 

Satgas PPKPT dari informasi perubahan nama hingga bentuk kekerasan 

apa saja yang ditangani sudah cukup jelas, walaupun informasinya masih 

belum detail. Disarankan untuk menyebutkan Permendikbud No.55 

Tahun 2024, supaya penonton tahu bahwa pembentukan Satgas PPKPT 

adalah mandat dari Kemendikbud. 

b) Adanya repetisi pembagian segmen di Video 2 – Video 6 tidak menjadi 

masalah, karena pengulangan informasi tersebut membuat penonton 

semakin menangkap pesan yang ingin disampaikan.  

c) Cerita yang dibawakan pada Video 2 – Video 6 belum menggambarkan 
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seluruh kasus-kasus yang ada di dunia nyata. Hal ini karena Satgas 

PPKPT sendiri belum menangani semua bentuk-bentuk kekerasan, 

kecuali kekerasan seksual. Namun, cerita yang diangkat sudah dapat 

mewakilkan beberapa bentuk kekerasan. 

d) Penyebutan contoh-contoh kekerasan yang ada di dalam Permendikbud 

sudah tertuang ke dalam keseluruhan tujuh video. 

e) Kalimat ajakan (segmen Call to Action) sudah memberikan kesan yang 

memotivasi, hanya saja perlu perbaikan pada intonasi karakternya. 

Intonasi karakter masih terdengar datar dan tidak antusias. 

f) Informasi hotline pengaduan ke Satgas PPKPT sudah benar, walaupun 

masih tertulis Satgas PPKS. Hal ini dikarenakan dari pihak Satgasnya 

sendiri yang belum memperbaharui hotline tersebut. 

D. Analisis Wawancara dengan User (Satgas PPKPT) 

Berdasarkan data dari hasil pengujian beta testing dengan kelima anggota 

Satgas PPKPT (termasuk Bu Lenny), analisis wawancara dijabarkan pada 

poin-poin di bawah ini: 

a) Masing-masing ketujuh video sudah menggambarkan bentuk-bentuk 

kekerasan yang sesuai. 

b) Masing-masing cerita yang diangkat di ketujuh video sudah relevan 

dengan kehidupan nyata. 

c) Video animasi ini dapat memudahkan kegiatan sosialisasi Satgas PPKPT, 

termasuk sebagai media informasi. 

d) Video animasi ini sangat dibutuhkan oleh Satgas PPKPT. 

e) Adanya pengulangan segmen di tiap video tidak menjadi masalah dan 

tidak membosankan, karena memang informasi tentang enam bentuk 

kekerasan dari Permendikbud No. 55 harus selalu diulang agar penonton 

selalu teringat. 

f) Saran dari segi konten materi: 

a. Bu Lenny = Intonasi karakter dibuat lebih bersemangat pada scene 

Call to Action. 

b. Putra Rizqy = Penambahan visualisasi kekerasan fisik (tunjukkan 

adegan pelaku sedang memukul korban); dan tautan untuk 
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mengakses Permendikbud dijadikan barcode.  

c. Bu Elitaria = Cerita untuk Video 7 ditambahkan lagi dengan 

mengangkat kasus seperti kebijakan kampus yang memberikan 

sanksi kepada mahasiswa yang ikut berunjuk rasa; repetisi segmen 

dikurangi dan jangan diterapkan di seluruh video; kalimat ajakan 

dibuat lebih kreatif lagi supaya dapat memotivasi penonton untuk 

tidak takut melapor; penggunaan bahasa di dalam video dibuat 

lebih friendly dan jangan terlalu formal 

d. Muhammad Dhiausyams = Durasi video alangkah baiknya dibuat 

lebih panjang lagi; di Video 6 tambahkan cerita yang mengangkat 

kasus diskriminasi terhadap ras dan warna kulit, juga kasus 

intoleransi terhadap agama. 

e. Annatasya Cahya = Durasi video alangkah baiknya dibuat lebih 

panjang lagi; tambahkan dampak yang dialami oleh korban dari 

masing-masing bentuk kekerasan, dan akibatnya untuk pelaku. 

E. Analisis Kuesioner dengan Target Audiens 

Dari hasil pengamatan dan analisis kuesioner via Google Form, Peneliti 

menemukan sejumlah jawaban yang tidak konsisten dari responden. Terdapat 

responden yang menjawab SS dan S pada pernyataan positif “Cerita yang 

dibawakan di awal membuat saya tertarik untuk menonton video sampai 

akhir”, menjawab SS dan S juga pada pernyataan negatif “Penyampaian alur 

video membuat saya berhenti menonton hingga akhir”. Hal ini 

membingungkan Peneliti dalam mengambil kesimpulan, dan ini terjadi pada 

Video 1 – Video 7. Oleh karena itu, Peneliti memutuskan untuk tidak 

menggunakan jawaban inkonsisten dari kedua pernyataan tersebut untuk 

dianalisis, karena data yang didapatkan tergolong data yang tidak valid. 

Berdasarkan perhitungan skor Likert pada subbab 4.4.3 poin B di atas, 

peneliti dapat mengambil kesimpulan sebagai berikut: 

a) Video 1 dapat disimpulkan bahwa responden memberikan respons yang 

positif, yaitu: 

• Indeks 84% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden jadi mengetahui adanya 
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perubahan nama dari Satgas PPKS menjadi Satgas PPKPT setelah 

menonton video; 

• Indeks 83% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden tertarik untuk mengenali 

bentuk-bentuk kekerasan yang bisa terjadi di lingkungan kampus; 

• Indeks 81% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin mencari tahu 

masing-masing bentuk kekerasan secara detail; 

• Indeks 82% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin membantu 

mencegah kekerasan dengan membagikan video ini ke orang di 

sekitarnya; 

• Indeks 80% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden dapat fokus ke suatu objek 

karena adanya pergerakan kamera; 

• Indeks 83% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden tertarik dengan video 

animasi ini karena adanya pemilihan efek suara/penambahan 

caption; 

• Indeks 88.63% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 

17, sehingga membuktikan bahwa alur video membuat responden 

menonton video sampai akhir. 

• Indeks 86.36% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin menonton video-

video selanjutnya karena scene di akhir video mengisyaratkan hal 

itu. 

b) Setelah menonton Video 2 dapat disimpulkan bahwa responden 

memberikan respons yang positif, yaitu: 

• Indeks 88.75% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden memahami contoh dari 

kekerasan fisik; 

• Indeks 87.5% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 17, 
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sehingga membuktikan bahwa responden termotivasi untuk 

mencegah terjadinya kekerasan fisik di lingkungan kampus; 

• Indeks 87.5% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden termotivasi untuk 

mencegah terjadinya kekerasan fisik di lingkungan kampus; 

• Indeks 85% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin membantu 

pencegahan kekerasan fisik dengan membagikan video animasi ini; 

• Indeks 85% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden dapat fokus ke suatu objek 

karena adanya pergerakan kamera; 

• Indeks 88.75% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden tertarik dengan video 

animasi ini karena adanya pemilihan efek suara/penambahan 

caption; 

• Indeks 90% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 17, 

sehingga membuktikan bahwa penyampaian alur video tidak 

membuat mereka berhenti menonton hingga akhir; 

• Indeks 85% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin menyimpan hotline 

Satgas PPKPT untuk berjaga-jaga. 

c) Setelah menonton Video 3 dapat disimpulkan bahwa responden 

memberikan respons yang positif, yaitu: 

• Indeks 91.93% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden memahami contoh dari 

kekerasan psikis; 

• Indeks 88.89% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 

17, sehingga membuktikan bahwa responden termotivasi untuk 

mencegah terjadinya kekerasan psikis di lingkungan kampus; 

• Indeks 87.90% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden termotivasi untuk 

mencegah terjadinya kekerasan psikis di lingkungan kampus; 
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• Indeks 85.48% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin membantu 

pencegahan kekerasan psikis dengan membagikan video animasi ini; 

• Indeks 86.29% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden dapat fokus ke suatu objek 

karena adanya pergerakan kamera; 

• Indeks 85.48% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden tertarik dengan video 

animasi ini karena adanya pemilihan efek suara/penambahan 

caption; 

• Indeks 83.33% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 

17, sehingga membuktikan bahwa penyampaian alur video tidak 

membuat mereka berhenti menonton hingga akhir; 

• Indeks 84.67% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin menyimpan hotline 

Satgas PPKPT untuk berjaga-jaga. 

d) Setelah menonton Video 4 dapat disimpulkan bahwa responden 

memberikan respons yang positif, yaitu: 

• Indeks 86.11% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden memahami contoh dari 

kekerasan perundungan; 

• Indeks 85% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 17, 

sehingga membuktikan bahwa responden termotivasi untuk 

mencegah terjadinya perundungan di lingkungan kampus; 

• Indeks 84.25% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden termotivasi untuk 

mencegah terjadinya perundungan di lingkungan kampus; 

• Indeks 80.56% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin membantu 

pencegahan perundungan dengan membagikan video animasi ini; 

• Indeks 84.25% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden dapat fokus ke suatu objek 
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karena adanya pergerakan kamera; 

• Indeks 85.18% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden tertarik dengan video 

animasi ini karena adanya pemilihan efek suara/penambahan 

caption; 

• Indeks 82.5% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 17, 

sehingga membuktikan bahwa penyampaian alur video tidak 

membuat mereka berhenti menonton hingga akhir; 

• Indeks 81.48% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin menyimpan hotline 

Satgas PPKPT untuk berjaga-jaga. 

e) Setelah menonton Video 5 dapat disimpulkan bahwa responden 

memberikan respons yang positif, yaitu: 

• Indeks 87.90% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden memahami contoh dari 

kekerasan seksual; 

• Indeks 94.11% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 

17, sehingga membuktikan bahwa responden termotivasi untuk 

mencegah terjadinya kekerasan seksual di lingkungan kampus; 

• Indeks 91.93% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden termotivasi untuk 

mencegah terjadinya kekerasan seksual di lingkungan kampus; 

• Indeks 87.90% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin membantu 

pencegahan kekerasan seksual dengan membagikan video animasi 

ini; 

• Indeks 83.06% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden dapat fokus ke suatu objek 

karena adanya pergerakan kamera; 

• Indeks 87.09% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden tertarik dengan video 

animasi ini karena adanya pemilihan efek suara/penambahan 
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caption; 

• Indeks 86.76% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 

17, sehingga membuktikan bahwa penyampaian alur video tidak 

membuat mereka berhenti menonton hingga akhir; 

• Indeks 84.67% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin menyimpan hotline 

Satgas PPKPT untuk berjaga-jaga. 

f) Setelah menonton Video 6 dapat disimpulkan bahwa responden 

memberikan respons yang positif, yaitu: 

• Indeks 89.65% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden memahami contoh dari 

diskriminasi dan intoleransi; 

• Indeks 89.28% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 

17, sehingga membuktikan bahwa responden termotivasi untuk 

mencegah terjadinya diskriminasi dan intoleransi di lingkungan 

kampus; 

• Indeks 87.06% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden termotivasi untuk 

mencegah terjadinya diskriminasi dan intoleransi di lingkungan 

kampus; 

• Indeks 82.75% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin membantu 

pencegahan diskriminasi dan intoleransi dengan membagikan video 

animasi ini; 

• Indeks 80.17% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden dapat fokus ke suatu objek 

karena adanya pergerakan kamera; 

• Indeks 85.34% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden tertarik dengan video 

animasi ini karena adanya pemilihan efek suara/penambahan 

caption; 

• Indeks 86.90% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 
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17, sehingga membuktikan bahwa penyampaian alur video tidak 

membuat mereka berhenti menonton hingga akhir; 

• Indeks 83.62% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin menyimpan hotline 

Satgas PPKPT untuk berjaga-jaga. 

g) Setelah menonton Video 7 dapat disimpulkan bahwa responden 

memberikan respons yang positif, yaitu: 

• Indeks 86.95% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden memahami contoh dari 

kebijakan yang mengandung kekerasan; 

• Indeks 90.38% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 

17, sehingga membuktikan bahwa responden termotivasi untuk 

mencegah terjadinya kebijakan yang mengandung kekerasan di 

lingkungan kampus; 

• Indeks 82.60% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden termotivasi untuk 

mencegah terjadinya kebijakan yang mengandung kekerasan di 

lingkungan kampus; 

• Indeks 81.52% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin membantu 

pencegahan kebijakan yang mengandung kekerasan dengan 

membagikan video animasi ini; 

• Indeks 85.86% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden dapat fokus ke suatu objek 

karena adanya pergerakan kamera; 

• Indeks 84.78% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden tertarik dengan video 

animasi ini karena adanya pemilihan efek suara/penambahan 

caption; 

• Indeks 90.38% termasuk kategori Sangat Tidak Setuju pada Tabel 

17, sehingga membuktikan bahwa penyampaian alur video tidak 

membuat mereka berhenti menonton hingga akhir; 
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• Indeks 82.60% termasuk kategori Sangat Setuju pada Tabel 16, 

sehingga membuktikan bahwa responden ingin menyimpan hotline 

Satgas PPKPT untuk berjaga-jaga. 

4. 6 Distribusi  

Tahap distribusi merupakan fase akhir dalam metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) pada penelitian ini. Produk akhir yang dihasilkan berupa tujuh video 

animasi yang dikemas dalam bentuk mini seri berjudul “Kenali 6 Bentuk Kekerasan 

Ini! – A Mini Series”. Video tersebut tersedia dalam format .mp4 dengan dua varian 

resolusi, yaitu 1920x1080px (orientasi lanskap) dan 1080x1920px (orientasi 

potret), dengan total durasi keseluruhan ±15 menit. Setelah melalui proses uji coba 

yang mencakup alpha testing oleh tim pengembang serta beta testing oleh ahli 

materi, ahli media, user, dan target audiens, video animasi diserahkan kepada 

Satgas PPKPT melalui layanan berbagi file, Google Drive. Selanjutnya, distribusi 

kepada publik dilakukan melalui platform media sosial Instagram dan media luar 

ruang berupa videotron, dengan waktu publikasi yang disesuaikan berdasarkan 

kebijakan Satgas PPKPT. 
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BAB V 

PENUTUP 

5. 1 Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan camera layer dalam proses 

compositing animasi sebagai media informasi untuk Satgas PPKPT di lingkungan 

Politeknik Negeri Jakarta. Berdasarkan tujuan penelitian, diperoleh beberapa 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Produk berupa tujuh video animasi mini-series yang mengangkat enam bentuk 

kekerasan berdasarkan Permendikbud No. 55 Tahun 2024 telah berhasil dibuat 

dengan mengimplementasikan camera layer pada saat compositing. 

2. Tujuh video animasi mini-series telah melalui rangkaian uji coba. Alpha testing 

oleh tim perancang menunjukkan ketujuh video animasi sudah layak untuk 

lanjut ke beta testing. Beta testing dilakukan oleh ahli media, ahli media, 

pengguna animasi (anggota Satgas PPKPT), dan target audiens (warga kampus 

PNJ). Hasil beta testing dari target audiens menunjukkan bahwa rata-rata 

indeks persepsi audiens berada di atas 80% per video. Hal ini membuktikan 

bahwa animasi yang dibuat dapat menyampaikan informasi masing-masing 

bentuk kekerasan dengan tepat, alur cerita membuat audiens menonton sampai 

akhir, serta membuat penonton melewati tahapan AIDA (dari mengidentifikasi 

bentuk kekerasan dan pergerakan kamera, sampai dengan termotivasi untuk 

membagikan video sebagai langkah pencegahan). 

3. Hasil analisis beta testing menunjukkan bahwa konten ketujuh video animasi 

telah sesuai dengan Permendikbud No. 55 Tahun 2024 dan berhasil 

menjelaskan enam bentuk kekerasan di lingkungan perguruan tinggi secara 

tepat dan edukatif, menurut penilaian ahli materi. Dari sisi teknis, ahli media 

menilai penggunaan camera layer berhasil menciptakan fokus visual, 

kedalaman ruang, dan suasana yang mendukung pesan. 

5. 2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan evaluasi produk animasi, peneliti memberikan 

beberapa saran sebagai berikut: 
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1. Untuk Satgas PPKPT PNJ: Diharapkan animasi ini dapat dimanfaatkan 

secara aktif dalam kegiatan sosialisasi dan pelatihan internal maupun 

eksternal, serta didistribusikan melalui media sosial resmi agar menjangkau 

audiens lebih luas. 

2. Untuk Pengembangan Selanjutnya: 

• Durasi video dapat diperpanjang dengan penambahan detail dampak 

kekerasan terhadap korban dan sanksi terhadap pelaku. 

• Narasi dan intonasi karakter dapat dieksplorasi lagi agar lebih 

membangkitkan emosi penonton, terutama di bagian call to action. 

• Visualisasi kekerasan fisik atau simbolik perlu ditampilkan secara hati-

hati namun jelas, agar tidak menimbulkan trauma tetapi tetap 

menyampaikan pesan edukatif yang kuat. 

• Bahasa yang digunakan dalam video sebaiknya lebih komunikatif dan 

ramah agar menjangkau semua kalangan warga kampus. 
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