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     Abstrak  

Aplikasi SIMASKOT yang dikembangkan oleh Deva Indonesia Group bertujuan untuk 

meningkatkan upaya promosi melalui motion grafis, sebagai transisi dari media cetak tradisional. 

Penelitian ini menguraikan tahapan pembuatan video motion grafis berdurasi 1 menit 20 detik 

untuk SIMASKOT yang meliputi penentuan konsep, perancangan alur cerita dan storyboard, 

produksi material, dan rendering video akhir dalam format MP4. Untuk mengevaluasi efektivitas 

video, kuesioner dirancang untuk para ahli dan responden objektif, dengan data dianalisis 

menggunakan metode EPIC Model. Hasil menunjukkan bahwa video Motion Graphic diterima 

dengan baik, berhasil menarik perhatian, dan memberikan informasi yang jelas serta mudah 

dipahami. Nilai EPIC Rate yang diperoleh ada Empati: 4.7, Persuasi: 4.59, Dampak: 4.46, dan 

Komunikasi: 4.63. ini menunjukkan keefektifan video dalam menyampaikan pesan promosi dan 

mencapai tujuan penerapan SIMASKOT.  

  
Kata Kunci: motion grafis, SIMASKOT, MDLC, EPIC model  

  
Abstract  

The SIMASKOT application, developed by Deva Indonesia Group, aims to enhance promotional 

efforts through motion graphics as a transition from traditional print media. This study outlines 

the stages of creating a 1-minute 20-second motion graphic video for SIMASKOT, which includes 

concept determination, storyline and storyboard design, material production, and final video 

rendering in MP4 format. To evaluate the video's effectiveness, a questionnaire was designed for 

experts and objective respondents, with data analyzed using the EPIC Model method. The results 

show that the motion graphic video was well-received, successfully attracted attention, and 

provided clear and easy-to-understand information. The obtained EPIC Rate scores were 

Empathy: 4.7, Persuasion: 4.59, Impact: 4.46, and Communication: 4.63. These scores indicate 

the video's effectiveness in delivering the promotional message and achieving the objectives of 

the SIMASKOT implementation.  
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1. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi saat ini telah berperan penting dalam kemajuan pesat 

media informasi. Media informasi merupakan alat yang dipergunakan untuk 

menghimpun dan menyusun informasi sehingga menjadi sumber bermanfaat bagi 

penerima (Prasanti Ditha, 2017). Selain koran, majalah, dan situs web internet, media 

informasi saat ini mengalami evolusi dengan memanfaatkan video sebagai sarana efektif 

dalam penyampaian informasi.  

Deva Indonesia Group adalah perusahaan yang berfokus pada layanan costume 

software. Salah satu software yang dikembangkan adalah SIMASKOT. SIMASKOT adalah 

aplikasi manajemen sekolah berbasis web yang dirancang khusus untuk membantu 

lembaga pendidikan mengelola berbagai aspek operasional dan administratif, mulai dari 

akademik, kesiswaan, kepegawaian, keuangan, dan pembayaran online. Dengan 

berbagai macam fitur tersebut, SIMASKOT berharap dapat membantu meningkatkan 

efisiensi administrasi sekolah, meningkatkan komunikasi, dan memberikan transparansi 

terhadap berbagai aspek kegiatan pendidikan. Berdasarkan wawancara dengan Pak Kiky 

Ramzani selaku ketua Deva Indonesia Group, disampaikan bahwa dalam upaya 

mempromosikan aplikasi SIMASKOT sebelumnya menggunakan media cetak seperti 

poster dan flyer. Namun, ternyata masih muncul kebingungan di antara klien terkait 

tampilan dan fitur aplikasi secara rinci, sehingga dibutuhkan suatu media yang dapat 

menyajikan informasi mengenai aplikasi SIMASKOT secara terperinci. Maka muncul 

sebuah ide untuk menghasilkan video promosi dengan menggunakan teknik motion 

graphic. Penyajian pesan pemasaran menggunakan motion graphic lebih dinamis, jelas, 

efektif, dan mudah dipahami oleh audiens melalui video dan animasi grafis (Dwiya 

Yudhana & Gunawan, 2023). Proses perancangan desain Motion graphic dalam 

penelitian ini akan mengikuti langkah-langkah dalam Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), yang mencakup enam tahapan, yaitu Concept, Design, Material Collecting, 

Assembly, Testing, dan Distribution. Pada tahap testing, analisis produk dilakukan 

melalui pengujian alpha dan beta. Alpha testing diterapkan ketika video promosi telah 

mencapai tahap akhir pengembangan (assembly) dengan maksud untuk 

mengidentifikasi masalah atau kekurangan yang mungkin ada dalam video.  

Media promosi yang menggunakan motion graphic memiliki tingkat keterlibatan 

dan konversi yang lebih tinggi dibandingkan dengan media promosi konvensional, 

menunjukkan efektivitasnya dalam menarik perhatian, pemahaman, dan 

mempengaruhi perilaku klien. Media promosi dianggap efektif jika berhasil 

menyampaikan pesan dengan jelas dan dapat diingat oleh klien, meskipun belum tentu 

langsung mendorong mereka untuk melakukan pembelian, yang merupakan tujuan 

utama pemasaran. Untuk memastikan potensi penjualan aplikasi atau video promosi di 

media sosial dapat dimaksimalkan, sebelum memasuki tahap distribution. Beta testing 

dilakukan untuk mengukur keefektifan video sebagai media promosi. Beta testing pada 

studi ini memakai Model EPIC, yaitu metode analisis untuk mengukur efektivitas video 

promosi yang dikembangkan oleh AC Nielsen yang mencakup empat dimensi kritis, yaitu: 

empathy, persuation, impact, dan communication. Pendekatan ini memungkinkan 

analisis individual pada dimensi empati, persuasi, dampak, dan komunikasi, sehingga 

perusahaan dapat dengan mudah mengatasi kekurangan di dimensi yang dianggap 

paling tidak efektif. Dari beberapa penelitian terdahulu yang dilakukan terkait analisis 

video motion graphic sebagai media promosi, peneliti mengumpulkan data untuk kajian 

literatur sebagai berikut:  



1) Penelitian dengan judul “Perancangan Video Motion graphic Sebagai Media 

Promosi Interlac Probiotic Suplemen Anak”. Penelitian ini membahas tentang 

perancangan video motion graphic yang digunakan sebagai media pemasaran 

produk suplemen anak ke masyarakat luas (Rosalia & Hidajat, 2022).  

2) Penelitian dengan judul “Pembuatan Motion graphic Sebagai Media Promosi Profil 

EO Batam Pos”. Penelitian ini membahas tentang perancangan video motion 

graphic yang digunakan sebagai media promosi agar masyarakat luas dapat 

mengenal EO Batam Pos sebagai penyelenggara acara-acara yang ada di Batam 

(Pradila & Prasetyaningsih, 2021).  

3) Penelitian dengan judul “Desain dan Analisis Implementasi Motion graphic Program 

Publikasi Sebagai Media Promosi Batam TV”. Penelitian ini membahas perancangan 

video motion graphic yang digunakan sebagai media promosi Acara Publikasi di 

Batam TV (Veza et al., 2020).  

  

2. TEORI  

2.1 Media Promosi  

Perencanaan pemasaran memiliki dampak yang signifikan pada keberhasilan 

pemasaran produk, layanan, atau perusahaan. Salah satu elemen utama dalam 

perencanaan pemasaran adalah kegiatan promosi, yang berfungsi sebagai saluran 

komunikasi antara perusahaan dan masyarakat (Maydianasari & Ratnaningsih, 2021). 

Media promosi tidak hanya berfungsi untuk menyampaikan informasi, tetapi sekaligus 

untuk mencapai lebih banyak target, memudahkan proses penyampaian, dan 

mendorong rasa ingin tahu, sehingga individu akhirnya memperoleh pemahaman yang 

lebih baik.  

  

2.2 Motion Graphic  

Motion graphic juga dikenal sebagai video animasi, merujuk pada media video yang 

sepenuhnya menggunakan desain animasi, melibatkan elemen-elemen 2D dan 3D 

seperti visual objek, video, ilustrasi, tipografi, fotografi, dan musik (Sembiring et al., 

2021). Dalam konteks ini, penyederhanaan pesan mencakup pembagian data informasi 

ke dalam berbagai adegan pada Motion graphic, memberikan penjelasan yang singkat 

namun memiliki daya tarik visual. Pada Motion graphic ini terdapat unsur- unsur yang 

menjadi pembentuk sebuah Motion graphic, unsur tersebut adalah sebagai berikut:  

1) Spatial, adalah aspek ruang yang melibatkan arah, ukuran, referensi arah, arah 

gerakan, perubahan akibat interaksi gerakan lain, serta hubungan pergerakan 

dengan batas-batas frame. Semua faktor ini sangat penting dalam proses koreografi 

animasi. Gerakan frame juga dikembangkan dari gerakan fisik atau simulasi kamera. 

2) Temporal, memainkan peran penting dalam gerakan koreografi. Dalam video dan 

film, durasi ditunjukkan secara numerik sebagai frame per second (fps). Frame rate 

ini menunjukkan seberapa cepat animasi dapat diputar untuk menghasilkan ilusi 

yang konsisten. Standar frame rate untuk film komersial adalah 24 fps.  

3) Live Action, dalam pengelolaan konten live action, beberapa faktor penting 

termasuk bentuk atau konteks, elemen film, dan aspek sinematik, seperti tone, 

kontras, pencahayaan, depth of field, fokus, sudut kamera, ukuran shot, dan 

framing dinamis.  

4) Typography, merupakan salah satu elemen penting dalam menyusun pesan dalam 

desain grafis. Berbagai aspek dari tipe huruf, ketebalan, serta penggunaan huruf 

kapital atau kecil dapat dioptimalkan sesuai dengan kebutuhan.  



2.3 EPIC Model  

EPIC model adalah alat ukur efektivitas iklan yang diciptakan AC Nielsen, 

perusahaan riset pasar terkemuka, dengan mengadopsi pendekatan komunikasi (Azizah 

et al., 2022). EPIC Model memiliki 4 dimensi kritis yaitu empathy, persuation, impact, 

dan communication. Berikut adalah penjelasan dari empat dimensi EPIC Model:   

1) Dimensi Empati (Emphaty), berhubungan dengan emosional yang memberikan 

informasi dan mengidentifikasikan hubungan antara video yang ditampilkan dengan 

pribadi penonton.  

2) Dimensi Persuasi (Persuation), untuk mengukur perubahan sikap, kepercayaan, 

dan berperilaku yang disebabkan oleh informasi yang diterima dan berfungsi untuk 

mempengaruhi sikap dan perilaku penonton melalui video yang ditampilkan.  

3) Dimensi Dampak (Impact), untuk mengetahui efek yang diinginkan dari video yang 

ditampilkan, dan efek terlihat melalui perubahan pada pengetahuan, sikap, dan 

tindakan.  

4) Komunikasi (Communication), dimaknai sebagai kemampuan penonton untuk 

mengingat inti pesan video yang ditampilkan, dan kepahaman penonton serta 

kekuatan pesan dan kesan yang tertanam di benak penonton.  

  

3. METODE PENELITIAN  

Dalam pembuatan produk video motion graphic metode yang dipakai yaitu 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang mencakup enam tahapan, antara lain 

Konsep, Desain, Pengumpulan Bahan, Pengembangan, Pengujian dan Distribusi (Mustika 

et al., 2018).  

  
Gambar 1. Tahapan Metode Luther Sutopo  

[Sumber: Winarsim et al., 2021]  
  

3.1 Concept (Konsep)  

Pada tahap pertama, peneliti memikirkan konsep untuk video pengenalan 

aplikasi sesuai dengan keinginan klien, yaitu video yang menginformasikan fitur-fitur dan 

tampilan tentang aplikasi SIMASKOT secara terperinci dan jelas ke klien. Tujuan dari 

video ini adalah menyajikan informasi mengenai penjelasan singkat tentang aplikasi dan 

layanan aplikasi SIMASKOT dengan target durasi kurang lebih 2 menit. Konsep visual dari 

video ini adalah motion graphic yang akan direncanakan dengan visualisasi yang simpel 

untuk mengilustrasikan aplikasi SIMASKOT. Pemilihan warna dan jenis huruf yang sesuai 

diharapkan dapat mempermudah klien dalam memahami konten yang disampaikan. Isi 

konten pada video direncanakan akan berisi: Penjelasan aplikasi SIMASKOT, Keunggulan 

aplikasi SIMASKOT. Layanan aplikasi SIMASKOT, dan Alamat Deva Indonesia Group.  

  



3.2 Design (Desain)  

Terdapat beberapa hal yang dilakukan seperti pembuatan naskah, pembuatan 

storyboard untuk visualisasi konsep alur yang menjadi acuan dalam proses Material 

Collecting, Assembly, dan Testing.  

  

1)  Pembuatan Naskah  

Pada tahap ini penulisan naskah berperan sebagai narasi video, sehingga terbentuk 

dengan baik dan mempermudah tahap selanjutnya.  

  
Gambar 2. Naskah  

[Sumber: dokumen pribadi]  

  

2)  Pembuatan Storyboard  

Tujuan pembuatan storyboard adalah visualisasi yang nantinya menjadi patokan 

proses material collecting dan assembly, dimana storyboard dirancang pada awal 

proses desain motion graphic.  

  
Gambar 3. Storyboard  

[Sumber: dokumen pribadi]  

  

  



Pada bagian storyboard penulis telah merancang beberapa aspek terkait empati, 

persuasi, dampak, dan komunikasi untuk di implementasikan pada perancangan 

motion graphic:  

1. Empati, pada sisi ini terdapat pada perasaan yang memerlukan aplikasi yang 

lebih mudah, praktis, dan efisien dikarenakan sebelum nya mereka melakukan 

secara manual yang dimana itu ada pada awal video yaitu pada scene 2 yang 

menjelaskan apakah masih zaman untuk mengelola aplikasi secara manual, 

yang diharapkan akan mendapatkan empathy dari penonton yang memiliki 

permasalahan yang sama.  

2. Persuasi, pada sisi ini terdapat di informasi-informasi yang nanti nya memakai 

voice over mengajak dan menyampaikan keunggulan dari aplikasi tersebut agar 

audiens tergerak dan yakin pada aplikasi ini, dimana di terdapat pada panel 

keunggulan apa saja yang ada pada aplikasi ini.  

3. Dampak, pada sisi ini terdapat pada penyampaian fitur, kegunaan, serta 

highlight dari aplikasi sehingga diharapkan akan mengakibatkan audiens 

tertarik untuk mengetahui lebih lanjut tentang aplikasi ini dan melakukan 

pemindaian terhadap qr code yang telah disediakan di akhir video ataupun 

menghubungi kontak yang tersedia. Implementasi ini terdapat pada scene 

layanan manajemen yang menjelaskan tiap layanan serta contoh sekilas dari 

aplikasi yang nantinya akan didapatkan.  

4. Komunikasi, pada sisi ini terdapat pada keseluruhan video yang dimana apakah 

tiap penyampaian lisan dan visual yang ditampilkan pada video memberikan 

informasi yang jelas apa tidak kepada penonton yang menonton video ini.  

5. Aspek warna nantinya akan dianalisis pada pengujian alpha.  

    

c)  Warna  

Warna yang dipakai pada tugas akhir ini memakai warna yang soft dengan tujuan 

agar objek yang ditampilkan terlihat dengan jelas. Berikut adalah daftar warna yang 

akan dipakai pada desain perancangan video motion graphic. Aspek warna nantinya 

akan dianalisis pada pengujian alpha.  

  
Gambar 4. Warna  

[Sumber: dokumen pribadi]  

  

d)  Font  

Font yang digunakan pada video motion graphic ini adalah Open Sauce - Black, Open 

Sans - Medium, Semi Bold, Nexa - Reguler, Montserrat - Reguler, Semi Bold, Bold. 

Font tersebut dipilih untuk digunakan pada pembuatan video motion graphic 

dikarenakan video ini akan dipakai oleh instansi untuk layanan publik maka 

dibutuhkan font yang tergas dan formal dengan elemen desain yang artistik. Aspek 

font nantinya akan dianalisis pada pengujian alpha.  

  



3.3   Material Collecting (Pengumpulan Bahan)  

   Pada tahapan ini yang dilaku lkan yaitul melngulmpu llkan bahan yang dibultu lhkan 

pada pelrancangan videlo motion graphic yaitul elle lmeln-elle lme ln pelndulku lng animasi dan 

videlo yang telrdiri dari gambar, auldio, elfelk su lara, dan icon. Tahapan ini dilaku lkan selcara 

paralell delngan tahapan Asselmbly. Ulntulk ase lt belru lpa sulara mulsik dan elfelk su lara 

me lnggulnakan lagul yang frele l copyright.  

  

3.4.  Assembly (Pengembangan)  

Pada tahapan ini yang dilakulkan yaitul me lnggabulngkan sellulru lh e llelme ln 

mulltimeldia yang tellah diku lmpullkan di tahapan Matelrial Collelcting dari pelmbulatan aselt 

delsain, melnggabulngkan belbelrapa objelk ase lt, pelmilihan auldio dan mellaku lkan 

pelre lkaman dulbbing, pelmbulatan animasi, selrta melnggabulngkan auldio dan dulbbing 

pada videlo.  

  
Gambar 5. Tahapan Asselmbly  
[Su lmbelr: doku lmeln pribadi]  

  

3.5   Testing (Pengujian)  

Pada tahapan ini yang dilaku lkan seltellah selle lsai tahapan pelmbulatan (Asselmbly) 

delngan melnjalankan vide lo dan mellihat apakah telrdapat kelsalahan ataul tidak. Pada 

tahapan ini julga diselbult delngan pelnguljian (alpha telst) yang pelngu ljiannya dilaku lkan 

u lntulk me lngulji ke llayakan videlo olelh ahli meldia dari pelrulsahaan/instansi, ke lmu ldian 

dilanjultkan delngan pelngu ljian belta (belta telst) yang dilakulkan ke lpada relspondeln targelt 

dari pelnellitian ini. Pelngu ljian alpha dan belta akan diulji delngan cara melmbagikan 

ku le lsionelr yang tellah diisi delngan belbelrapa pe lrtanyaan belrdasarkan aspelk yang 

dijellaskan pada Tabell 1 dan Tabell 2.  

 

a)  Alpha Testing  

Pelngu ljian ini dilakulkan u lntulk pelngelce lkan apakah di dalam pelmbulatan motion 

graphic masih telrdapat ke lku lrangan selbellu lm videlo motion graphic dise lbarkan. 

Pelngu ljian alpha dilakulkan olelh pihak intelrnal yang tellah ditelntulkan. Pelngu ljian 

dilakulkan de lngan mellaku lkan pelngisian kule lsionelr. Dalam tahap ini pelnguljian alpha 

dilakulkan belrdasarkan ulnsulr-ulnsulr yang melnjadi pelmbelntulk motion graphic, yaitul 

u lnsulr Spatial, Telmporal, Live l Action, dan Typography ulntulk me lnilai selbelrapa elfe lktif 

dan komulnikatif videlo motion graphic. Aspelk ulntu lk pelnilaian motion graphic yang 

akan diulji dapat dilihat pada Tabell 1.  

Tabell 1. Aspelk-aspelk pelngu ljian Alpha Telsting  

Kode Pertanyaan  Instrumen  

Aspek Spatial (Keruangan)  

P01  Pelnataan dari motion graphic tellah diatulr delngan baik  



P02  Posisi elle lmeln visu lal dan telks dalam motion graphic tidak 

me lnghambat pelnonton dalam melmahami pelsan yang 

disampaikan  

Aspek Temporal (Waktu)  

P03  Telmpo waktul pada gelrakan elle lme ln motion graphic tellah 

se lsu lai  

P04  Pelrpindahan antara adelgan dilakulkan delngan kelje llasan yang 

me lmadai  

Aspek Live Action (Komposisi)  

P05  Warna yang digulnakan me lmiliki kontras yang selsu lai  

P06  Pelnggu lnaan kombinasi warna melmbelrikan daya tarik visulal 

pada delsain motion graphic  

Aspek Typography (Seni Huruf)  

P07  Be lragamnya ulku lran telks yang ditelrapkan dalam delsain 

motion graphic  

P08  Pelngatulran jarak dan spasi antara ellelme ln-elle lmeln telks 

dalam motion graphic tellah selsu lai.  

  

    

b)  Beta Testing  

Se ltellah mellaku lkan pelngeditan videlo pada alpha testing, langkah sellanjultnya adalah 

belta testing delngan analisis memakai meltodel ElPIC Modell yang dirancang ulntulk 

me lngulku lr efektivitas vide lo. Pelnetapan sampell dilaku lkan dengan metode pu lrposivel 

sampling delngan spesifikasi di mana sampell dipilih belrdasarkan spesifikasi atau l 

ketentuan telrte lntul. Pada pelne llitian ini, spesifikasi yang dipakai adalah Kelpala 

Se lkolah, Gulru l dan Civitas Selkolah di Kota Batam. Pelnguljian dilakulkan delngan 

me llaku lkan pelngisian ku lelsionelr. Ju lmlah sampe ll diambil adalah selbe lsar 30 

re lspondeln, hal ini selsu lai pelndapat Singarimbuln dan Elffelndi yang melngatakan 

bahwa julmlah minimal u lji coba kule lsionelr adalah minimal 30 relspondeln. Delngan 

julmlah minimal 30 orang maka distribulsi nilai akan lelbih melndelkati ku lrva normal 

(Singarimbuln & Elffelndi, 1995). Adapuln aspelk-aspelk pada belta testing ditu lnjulkkan 

pada Tabell 2.  

Tabell 2. Aspelk-aspelk pelngu ljian Belta Telsting  

Kode Pertanyaan  Instrumen  

Empathy   

P01  Melnulru lt saya, informasi yang disampaikan memberikan 

kesan yang mendalam. 

P02  Melnulru lt saya, informasi yang disampaikan mudah 

dipahami.  

Persuation   

P03  Melmbangun keyakinan dan kepercayaan terhadap informasi 

yang disampaikan.  



Impact   

P04  Melnulru lt saya, saya melrasa mendapatkan pemahaman yang 

baik dari informasi yang telah disampaikan.  

P05  Informasi yang disampaikan telah membuat saya tertarik 

untuk menggunakan aplikasi yang ditawarkan. 

Communication   

P06  Melnulru lt saya, informasi yang disampaikan sangat jellas. 

P07  Melnulru lt saya, videlo telrse lbult melmbelrikan informasi delngan 

je llas, daripada pelnje llasan selcara lisan.  

  

3.6   Distribution (Distribusi)  

Se llanjultnya tahap telrakhir seltellah pelnguljian se lle lsai yaitul distribulsi. Videlo 

pelnge lnalan aplikasi SIMASKOT yang tellah telrbulkti layak dan elfelktif dalam pelnyampaian 

pelsannya mellaluli tahap pelnguljian, kelmuldian akan dipulblikasikan di channell Delva 

Indonelsia Groulp.  

  

4. RESULTS AND ANALYSIS  

Tahapan yang dijellaskan pada bagian ini yaitul alpha dan belta telsting selrta hasil 

pelnguljian belta yang dipe lrolelh delngan melnggulnakan ElPIC Modell.  

  

  

4.1 Alpha Testing  

Pelngu ljian ini dilaksanakan delngan mellaku lkan ulji ke lselsu laian produlk dan 

ke ltelrsampaian informasi se lsulai delngan ulnsulr-ulnsu lr pelmbelntulk vide lo motion graphic. 

Mellibatkan dula orang ahli meldia dan selorang tim pelngelmbang, yaitul Atikah Cahya 

Firandri, S.H, selbagai Graphic Delsigne lr di DelskHands Company, Dhimas Aditya, S.Tr.Kom 

se lbagai frelellance lr motion graphic dan Gelby Cyndi Velronica Sidabultar selbagai tim 

pelnge lmbang UlI/UlX delsignelr De lva Indonelsia Grou lp melngelnai ke lle lngkapan aspelk dalam 

motion graphic delngan cara melmbelrikan kule lsionelr Googlel Form delngan isian elssai. 

Didapati hasil kulelsionelr pada tabell belriku lt.  

Tabell 3. Hasil Alpha Telsting  
No  Instrumen  
Aspek Spatial (Keruangan)  

1 
Bagaimana pelndapat bapak/ibu l melngelnai pelnataan dari motion graphic ini apakah tellah  
diatu lr delngan baik?  

Ahli Atikah:  
melnu lru lt saya pelnataan suldah diatulr delngan cu lku lp baik  

Ahli Dhimas:  
pelnataan yang suldah di tata pada tiap scelnel di videlo ini cu lku lp rapi dan diatulr delngan baik  



Pelngelmbang Gelby:  
pelnataannya baik, komposisinya pas selhingga elnak u lntu lk dilihat  

  
2  

Bagaimana pelndapat bapak/ibu l melngelnai posisi ellelmeln visulal dan telks dalam motion graphic 

ini, apakah suldah tidak melnghambat pelnonton dalam melmahami pelsan yang disampaikan?  

Ahli Atikah:  
melnu lru lt saya informasi yang disampaikan culku lp padat dan visulal yang melnyampaikan julga tidak 

melnghambat pelnonton dalam melmahami isi dari videlo  

Ahli Dhimas:  
melnu lru lt saya posisi dari tiap komponeln visulal pada videlo ini tellah cu lku lp baguls selhingga tidak 

melnghambat mata pelnonton dalam melnelntu lkan foku ls pada saat melnonton videlo ini  

Pelngelmbang Gelby:  
pelsan disampaikan delngan baik. kelsellu lru lhan visulal melmbantul saya ulntu lk melmahami maksuld dari 

videlo ini  

Aspek Temporal (Waktu)  

  
3  

Bagaimana pelndapat bapak/ibu l melngelnai telmpo waktu l pada gelrakan ellelmeln motion graphic 

ini, apakah tellah selsulai?  

Ahli Atikah:  
telmpo yang digu lnakan suldah selsulai dan pas  

Ahli Dhimas:  
telmpo waktu l pada tiap pelrgelrakan suldah culku lp bagu ls dan selsulai delngan telmpo dari voicel ovelr pada 

videlo ini  

 

Pelngelmbang Gelby:  
telmpo visu lal selcara kelsellu lru lhan suldah selsulai  

  
4  

Bagaimana pelndapat bapak/ibu l melngelnai pelrpindahan antara adelgan di videlo ini, tellah 

dilaku lkan delngan keljellasan yang melmadai?  

Ahli Atikah:  
pelrpindahan dari tiap scelnel su ldah culku lp baik dan mu llu ls selhingga tiap scelnel sangat belrpadul  

Ahli Dhimas: pelrpindahaan scelnel melnu lru lt saya lulmayan okel teltapi akankah lelbih baik nya tidak 

melnggu lnakan ju lmp cu lt pada tiap scelnel selhingga akan telrlihat lelbih haluls lagi  

Pelngelmbang Gelby:  
pelrpindahan tiap scelnel melnjadi satul kelsatulan yang melmbu lat videlo ini melnarik, tapi ada satul 

pelrpindahan yang selpelrtinya ku lrang pada bagian telxt “masih zaman?”  

Aspek Live Action (Komposisi)  

  
5  

Bagaimana pelndapat bapak/ibu l melngelnai warna yang digu lnakan pada videlo ini, apakah 

melmiliki kontras yang selsu lai?  

Ahli Atikah:  
kontras yang ada pada pelwarnaan di videlo ini suldah selsu lai  

Ahli Dhimas:  
warna yang digu lnakan suldah cu lku lp kontras delngan backgrou lnd yang digu lnakan pada videlo ini  

Pelngelmbang Gelby:  
suldah selsulai  



  
6  

Bagaimana pelndapat bapak/ibu l melngelnai pelnggu lnaan kombinasi warna pada videlo ini, 

apakah melmbelrikan daya tarik visulal pada delsain motion graphic  

Ahli Atikah:  
videlo ini cu lkulp melnarik u lntu lk disampaikan kelpada auldielns  

Ahli Dhimas:  
kombinasi pelrwarnaan cu lkulp melnarik selhingga saya yakin au ldielns yang melnonton ini akan melrasa 

telrtarik delngan visulal yang ditawarkan  

Pelngelmbang Gelby:  
kombinasi warna yang digulnakan sangat melnarik dan melmbelrikan daya tarik yang tinggi  

Aspek Typography (Seni Huruf)  

  
7  

Bagaimana pelndapat bapak/ibu l melngelnai belragamnya u lku lran telks yang ditelrapkan dalam 

delsain motion graphic ini apakah suldah culku lp dan selsulai?  

Ahli Atikah:  
u lkulran dari font suldah selsu lai selhingga au ldielns tidak kelsullitan dalam melmbaca nya  

Ahli Dhimas:  
u lkulran dari tiap telks yang disajikan suldah culku lp baguls dan dapat dibaca delngan mu ldah  

Pelngelmbang Gelby:  
Ulku lran telks yang digulnakan tidak melmbosankan, sellain dapat dibaca delngan baik ini ju lga melnjadi 

salah satul daya tarik dari videlo ini  

  
8  

Bagaimana pelndapat bapak/ibu l melngelnai pelngatu lran jarak dan spasi antara ellelmeln- ellelmeln 

telks dalam motion graphic, apakah tellah selsu lai?  

Ahli Atikah:  
spacing pada tiap font disini su ldah culku lp selsulai melnu lru lt saya  

Ahli Dimas: jarak spasi pada tiap ellelmeln di videlo motion graphic ini suldah culku lp baguls selhingga 

au ldielns tidak pulsing u lntulk melnelntu lkan ulntu lk mellihat pada sisi mana pada saat melnonton videlo 

ini  

Pelngelmbang Gelby:  
pelngatu lran jarak dan spasi suldah culku lp selsulai  

  

Se ltellah mellaku lkan olah data dan mellihat dari tiap jawaban telrdapat saran pada 

videlo telrse lbult. Be lrdasarkan saran pelrbaikan yang tellah ada maka dilakulkan pelrbaikan 

telrhadap videlo yang dihasilkan. Perbaikan dilakukan satu kali dan tahap validasi kedua 

tidak melibatkan wawancara ulang, hanya peninjauan menyeluruh dan pemutaran 

video. Setelah dilakukan verifikasi, validator menyatakan video cukup bagus untuk 

dilanjutkan ke tahap selanjutnya (Beta Testing). 

 

4.2 Beta Testing  

Pelngu ljian ini melnggulnakan telknik sampling ku lota, dimana metode sampell 

telknik non-random delngan relspondeln dipilih sesuai dengan kriteria yang telah 

ditetapkan  keseluruhan sampel memiliki distribusi karakteristik yang serupa dengan 

populasi yang lebih luas. Olelh karelna itul, dalam pelnguljian ini karaktelristik relspondeln 

yaitul Ke lpala Selkolah, Gu lrul dan Civitas Selkolah se l Batam. Tulju lan klasifikasi ini adalah 

u lntulk melnje llaskan selcara jellas gambaran relspondeln selbagai objelk pelnellitian. Hasil 



su lrveli dipelrolelh dari 30 relspondeln delngan melmbelrikan tanggapannya dalam belntulk 

googlel formullir.  

Tabell 4. Hasil Belta Telsting  

  

  
No  

  

  
Pertanyaan  

Pilihan Jawaban  

Sangat  
Sangat Ragu- Tidak  

Setuju Tidak  
Setuju ragu Setuju  

Setuju  
Empathy   

1  
Melnu lru lt saya, informasi yang 

disampaikan memberikan kelsan 

yang mendalam.  
19  11  0  0  0  

2  
Melnu lru lt saya, informasi yang 

disampaikan mu ldah dipahami.  23  7  0  0  0  

Persuation   

3  
Melmbangun kelyakinan dan 

kelpelrcayaan telrhadap informasi 

yang disampaikan.  
16  14  0  0  0  

Impact       

4  

Melnu lru lt saya, saya melrasa 

mendapatkan pemahaman yang 

baik dari informasi yang tellah 

disampaikan.  

20  10  0  0  0  

5  

Informasi yang disampaikan tellah 

melmbu lat saya telrtarik ulntulk 

melnggu lnakan   aplikasi   yang 

ditawarkan.  

14  10  6  0  0  

Communication       

6  
Melnu lru lt saya, informasi yang 

disampaikan sangat jelas  23  7  0  0  0  

7  

Melnu lru lt saya, videlo telrselbu lt 

melmbelrikan informasi delngan 

jellas, daripada pelnjellasan selcara 

lisan.  

17  11  2  0  0  

  

4.3  Hasil Uji Efektivitas Media Promosi  

Pada tahapan ini seltiap dimelnsi ataul variabell ElPIC Modell dihitulng, ke lmuldian 

diskalakan melnggulnakan relntang skala ElPIC Modell. Cara melnghitulngnya adalah 

me lnjulmlahkan selmula hasil pelrkalian dari nilai tiap dimelnsi delngan tiap frelku le lnsi, 

ke lmu ldian dibagi delngan julmlah total frelku lelnsi.  

  



a) Variabel Empathy  

Dalam variabel elmpati ada dula pelrnyataan yaitul P1.1 s/d P1.2. Sesudah dihitung 

skor e lfelktivitasnya, diperoleh hasil masing-masing sebesar 4.63 dan 4.76, serta 

skor rata-rata selbanyak 4.7 Intelrpreltasi skor ElPIC melnandakan bahwa informasi 

yang dibelrikan mellaluli me ldia promosi videlo SIMASKOT “Sangat Elfisien” dalam 

me lnyampaikan pesan yang belrke lsan dan jelas kelpada relspondeln.  

  
Gambar 6. Aspelk E lmpathy  

[Su lmbelr: doku lmeln pribadi]  

  

b) Variabel Persuation  

Dalam variabel pelrsu lasi ada satul pelrnyataan yaitu l P2.1 dan sesudah dihitung skor 

e lfelktivitasnya, diperoleh hasil 4,53. Intelrpreltasi skor E lPIC melnandakan bahwa 

informasi yang dibelrikan mellaluli meldia promosi videlo SIMASKOT “Sangat E lfelktif” 

dalam memastikan kredibilitas informasi yang dite lrima relspondeln.  

  
Gambar 7. Aspelk Pelrsu lation  
[Su lmbelr: doku lmeln pribadi]  

  

c) Variabel Impact  

Dalam variabel dampak ada dula pelrnyataan yaitu l P3.1 s/d P3.2. Sesudah dihitung 

skor elfe lktivitasnya, diperoleh hasil masing-masing sebesar 4.67 dan 4.26, serta 

skor rata-rata selbanyak 4.46. Intelrpreltasi skor ElPIC melnandakan bahwa informasi 

yang dibelrikan mellalu li me ldia promosi videlo SIMASKOT “Sangat Elfelktif” dalam 

me lmbelrikan informasi yang eldulkatif dan melnarik re lspondeln ulntulk me lnggu lnakan 

aplikasi yang ditawarkan.  

  
Gambar 8. Aspelk Impact  

[Su lmbelr: doku lmeln pribadi]  

  

d) Variabel Communication  

Dalam variabel komunikasi ada dula pelrnyataan yaitul P4.1 s/d P4.2. Sesudah 

dihitung skor elfelktivitasnya, diperoleh hasil masing-masing sebesar 4.47 dan 4.5, 

serta skor rata-rata selbanyak 4.63 Intelrpreltasi skor ElPIC me lnandakan bahwa 

informasi yang dibelrikan me llaluli meldia promosi videlo SIMASKOT “Sangat Elfisien” 

dalam melnyampaikan pesan selcara terperinci dan belrdampak pada relspondeln.  

  
Gambar 9. Aspelk Commu lnication  

[Su lmbelr: doku lmeln pribadi]  

  



e) EPIC Rate  

Setelah nilai setiap variabel diperoleh, langkah berikutnya adalah perhitungan EPIC 

Rate. EPIC Rate merupakan rata-rata dari nilai empat variabel yang telah diperoleh 

sebelumnya, dan selanjutnya dilakukan perhitungan seperti yang dijelaskan di 

bawah ini:  

 4,7 + 4,53 + 4,46 + 4,63   

 𝐸𝑃𝐼𝐶 𝑅𝑎𝑡𝑒 =  = 4,58 
4 

Hasil E lPIC Rate l diperoleh skor sebanyak 4.58. Dalam jangkauan skala ElPIC Modell, 

skor telrse lbult belrada kisaran hasil yang “Sangat Elfisien” dari sisi elmpati, pe lrsulasi, 

dampak, dan komulnikasi. Ini menunjukkan bahwa video motion yang diproduksi 

menarik bagi penonton, mampu menarik minat, melmbe lrikan informasi yang 

dapat melmbulat pelnonton telrtarik ulntulk melnggu lnakan aplikasi ini yang disajikan 

delngan terperinci dan muldah diterima. Adapuln grafik selcara ke lse llulru lhan ElPIC 

Modell ditulnjulkkan pada gambar dibawah.  

  

Gambar 10. Grafik E lPIC Modell  
[Su lmbelr: doku lmeln pribadi]  

  

5. CONCLUSION   

Be lrdasarkan hasil dan pe lmbahasan yang suldah dijellaskan, pelnelliti melngambil 

belbe lrapa ke lsimpullan, diantaranya:  

1. Pelne llitian ini dilakulkan delngan melnggulnakan me ltodel Mulltimeldia Delve llopmelnt 

Lifel Cycle l (MDLC) yang telrdiri dari elnam tahapan, antara lain Conce lpt, Delsign, 

Matelrial Colle lcting, Asse lmbly, Telsting, dan Distribultion.  

2. Be lrdasarkan hasil pelnguljian, pelnellitian ini melnyimpullkan bahwa motion graphic 

telrbulkti sangat elfelktif selbagai meldia promosi ulntulk pe lngelnalan aplikasi 

SIMASKOT, delngan ElPIC Ratel melncapai 4.58, selhingga tulju lan pelnellitian ini 

telrcapai. Hasil pe lrhitulngan melnulnjulkkan nilai dimelnsi E lmphaty selbe lsar 4.7, 

me lnandakan bahwa informasi yang disampaikan sangat belrke lsan dan muldah 

dipahami olelh relspondeln. Pelrsu lasion melncapai 4.53, melnulnjulkkan bahwa videlo 

promosi SIMASKOT belrhasil melmbanguln kelyakinan dan kelpelrcayaan telrhadap 

informasi yang disampaikan. Impact selbelsar 4.46 melnulnjulkkan bahwa videlo 

telrse lbult belrhasil melmbelrikan informasi yang eldulkatif dan melnarik bagi relspondeln 

u lntulk me lnggu lnakan aplikasi. Commu lnication delngan nilai 4.63 melnandakan 

bahwa informasi disampaikan delngan jellas dan melmbelrikan dampak yang 

signifikan pada relspondeln.  
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