Journal of Applied Multimedia and Networking (JAMN)
Vol.x, No.x, Maret 201x, pp. XX~Xx
e-ISSN: 2548-6853 5

PENCIPTAAN VIDEO MOTION GRAPHIC
INSTRUKSIONAL UNTUK MEMVISUALISASIKAN ALUR
PEMESANAN DESAIN DI MASTER GRAFIKA

Putri Laila Cholish Nabilah Hartoyo!*, Aragani Timur Kanistren?**
* Informatics Engineering, Batam State Polytechnic
** Multimedia Engineering Technology Program, Batam State Polytechnic

Article Info ABSTRACT

Article history: Motion graphic instruksional merupakan media komunikasi visual berbentuk
) animasi yang dirancang untuk menyampaikan informasi atau panduan secara

Received Jun 12, 201x bertahap dan mudah dipahami oleh audiens. Penelitian ini membahas

Revised Aug 20", 201x perancangan dan evaluasi video motion graphic instruksional sebagai media

Accepted Aug 26", 201x informasi alur pemesanan di Master Grafika. Proses pengembangan media

menggunakan metode ADDIE Model (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Tahap perancangan dilakukan menggunakan
Keyword: CorelDRAW untuk ilustrasi dan Adobe After Effects untuk proses animasi.
Video ini menampilkan tahapan pemesanan mulai dari konsultasi hingga
pengambilan barang dengan menerapkan prinsip 12 Principles of Animation,
sehingga gerakan visual yang dihasilkan dapat memperkuat penyampaian

Motion Graphic
Video Instruksional

ADDIE pesan. Evaluasi efektivitas media dilakukan dengan metode EPIC Model
EPIC (Empathy, Persuasion, Impact, Communication) melalui uji alpha dan beta
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1. PENDAHULUAN

Di Master Grafika, masih banyak pelanggan yang mengalami kesulitan dalam memahami proses
pemesanan, terutama terkait langkah-langkah pemilihan spesifikasi produk dan timeline produksi, sebagaimana
diketahui dari hasil observasi serta wawancara dengan staf admin dan staf desain Mater Grafika. Menurut
Shahrulnizam [1], motion graphics merupakan sarana yang efektif untuk menyampaikan informasi secara
menarik dan mampu menjelaskan ide-ide yang kompleks secara visual sehingga lebih mudah dipahami. Master
Grafika memilih menggunakan motion graphic karena berdasarkan pengalaman lapangan, pelanggan sering
kali lupa informasi yang telah disampaikan baik melalui chat WhatsApp maupun penjelasan langsung dari staf
admin. Kondisi ini membuat staf admin harus memberikan penjelasan berulang kali, yang pada akhirnya
menghabiskan waktu dan menurunkan efisiensi pelayanan. Oleh karena itu, dibutuhkan media informasi yang
dapat menjelaskan proses pemesanan secara konsisten, mudah dipahami, serta bisa diakses kembali kapan saja.
Motion graphic dipandang sebagai solusi yang tepat karena mampu menampilkan alur pemesanan secara
bertahap melalui animasi yang jelas, sehingga pelanggan dapat memahami tahapan dengan lebih mandiri. Hal
ini sejalan dengan pendapat Suhada [2] yang menyatakan bahwa dengan mengintegrasikan visual dinamis,
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tipografi kinetik, dan prinsip desain yang memperhatikan kebutuhan pengguna, motion graphic instruksional
mampu meningkatkan pemahaman dan keterlibatan penonton secara keseluruhan. Dengan demikian,
penggunaan video ini diharapkan tidak hanya membantu pelanggan memahami alur pemesanan, tetapi juga
meningkatkan kualitas layanan.

Hasna [3] menjelaskan bahwa video instruksional merupakan media pembelajaran atau panduan yang
dirancang untuk menyampaikan informasi secara bertahap dan terstruktur, dengan tujuan membantu penonton
memahami suatu proses atau cara melakukan sesuatu dengan lebih mudah. Konsep tersebut diwujudkan
melalui pembuatan video motion graphic instruksional di Master Grafika yang berfungsi sebagai panduan alur
pemesanan. Video menampilkan tahapan mulai dari konsultasi, pemilihan spesifikasi produk, proses produksi,
hingga pengambilan pesanan dengan durasi 1 menit. Studi oleh Tomaszewski [4] menunjukkan bahwa video
berdurasi 1 menit memiliki tingkat retensi penonton yang tinggi dan mampu menyampaikan pesan edukatif
secara efisien. Pembuatan video ini mengikuti tahapan pengembangan media dengan metode ADDIE agar
prosesnya terstruktur dan hasilnya sesuai kebutuhan pengguna, sementara efektivitasnya diuji menggunakan
metode EPIC untuk menilai sejauh mana pesan dapat dipahami, berkesan, serta mempengaruhi audiens secara
optimal.

Dalam pembuatan video motion graphic intruksional, pemilihan gaya visual dan elemen desain
menjadi aspek penting untuk memperkuat penyampaian pesan. Ilustrasi bergaya flat design dipilih karena
tampilannya yang modern, bersih, dan mudah dipahami, dengan bentuk sederhana dan warna solid tanpa
gradasi, seperti dijelaskan oleh Yasa [5]. Dari aspek animasi, pembuatan video motion graphic memerlukan
penerapan 12 Principles of Animation yang dikembangkan oleh Disney. Prinsip-prinsip tersebut, seperti squash
and stretch, anticipation, staging, timing, dan appeal, memberikan panduan teknis dan estetis dalam
menciptakan gerakan yang natural dan komunikatif. Suyadi [6] menyebutkan bahwa penerapan prinsip ini
membantu memperkaya kualitas visual, memperkuat struktur naratif, serta meningkatkan keterlibatan audiens.
Penerapan prinsip-prinsip tersebut memastikan gerakan mampu menyampaikan pesan secara lebih efektif
kepada audiens.

2. METODE PENELITIAN

Pengembangan tugas akhir ini menggunakan model ADDIE, yaitu kerangka kerja desain instruksional
yang sistematis dan banyak digunakan dalam pengembangan multimedia, termasuk video motion graphic [7].
Model ADDIE terdiri dari lima tahapan: Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Setiap tahapan menjadi panduan dalam
menciptakan video instruksional yang efektif dan terstruktur, disesuaikan dengan kebutuhan pelanggan di
Master Grafika.

2.1. Analysis

Kebingungan pelanggan terkait prosedur pemesanan diidentifikasi melalui wawancara dengan staf
Master Grafika dan observasi langsung lapangan. Temuan-temuan ini dianalisis menggunakan EPIC Model
untuk menilai aspek komunikasi dan keterlibatan emosional. Hasil analisis menunjukkan hal-hal sebagai

berikut:
Tabel 1 Hasil Analisis Masalah Menggunakan EPIC
Sumber: Dokumentasi Pribadi

Aspek EPIC Masalah
Empathy Pelanggan mengalami kebingungan dan merasa tidak yakin terhadap tahapan pemesanan yang harus dilakukan.
Persuasion Penjelasan yang tersedia belum mampu mendorong tindakan langsung maupun pemahaman yang efektif.
Impact Instruksi yang disampaikan secara verbal saja mudah dilupakan dan tidak disertai penguatan secara visual.
Communication Penyampaian informasi sering kali bersifat berulang dan tidak konsisten.

Berdasarkan analisis EPIC, pelanggan masih mengalami kebingungan dan kesulitan memahami prosedur
pemesanan akibat penjelasan yang kurang persuasif, instruksi verbal yang mudah dilupakan, dan komunikasi
yang tidak konsisten. Kondisi ini menunjukkan perlunya media instruksional yang lebih terstruktur, konsisten,
dan diperkuat visual.

2.2. Design

Tahap Design adalah langkah penting untuk merancang video yang sesuai dengan kebutuhan pelanggan dan
pemilik percetakan. Pada tahap ini, semua ide dan rencana untuk video dirancang dengan terstruktur, mulai
dari konsep awal hingga produksi video.
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2.2.1.

2.2.2.

2.2.3.

Konsep

Konsep video yang dirancang adalah motion graphic instruksional yang bertujuan untuk memberikan
panduan kepada pelanggan dalam memahami alur pemesanan di Percetakan Master Grafika. Konten
disusun secara sistematis mulai dari tahap konsultasi awal, pemilihan spesifikasi produk, proses
produksi, hingga pengambilan atau pengiriman hasil cetak. Konsep warna yang digunakan pada video
ini adalah kombinasi warna cerah dan kontras, yaitu warna pink dan biru yang mengikuti identitas
perusahaan. Warna biru memberikan kesan yang tenang dan percaya diri [8]. Sedangkan penggunaan
warna pink cerah memberi kesan lembut namun menyegarkan [9]. Dari segi tipografi, font Protest
Strike digunakan untuk teks utama karena tampilannya yang tegas dan bold, sehingga mampu
menonjolkan pesan secara jelas namun tetap bersahabat[10]. Sedangkan font Helvetica Bold
diterapkan pada bagian pesan chat untuk menyesuaikan tampilan aplikasi WhatsApp serta
menekankan informasi penting [11]. Kombinasi warna cerah dan tipografi yang kuat ini mendukung
keterbacaan, konsistensi identitas visual, serta efektivitas penyampaian informasi dalam video

instruksional.
[ |
PRUTEST STRIKE F L AT N e
_ s Ota:
o
HELVATICA BOLD
'_-:MG ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUYWXYZ sTvLE . m
e abedefghijkimnopgrstuvwxyz
Master Grafika .
ADVERTISING & PRINTING
By : PT Indonusa Project Grafika . “ 1000
Gambar 1 Warna dan Font
Sumber: Dokumentasi Pribadi
Naskah

Menurut [12] naskah non drama memiliki peran penting dalam proses produksi karena berfungsi
sebagai panduan bagi tim produksi agar pelaksanaan program berjalan sesuai dengan tujuan dan
sasaran yang telah ditetapkan. Dalam konteks perancangan video motion graphic instruksional,
prinsip penulisan naskah non drama ini dapat diterapkan sebagai dasar penyusunan alur visual dan
narasi. Cuplikan naskah yang digunakan dalam perancangan video ditampilkan pada bagian ini,
sedangkan naskah lengkap dapat dilihat pada bagian lampiran.
Tabel 2 Naskah Bagan
Sumber: Dokumentasi Pribadi
Video / Visual |

Audio / Narasi

Scene 1: Intro

Logo Master Grafika muncul dengan efek paint reveal. |
Scene 2: Sambutan Narator

SFX: Sapuan kuas.

MS: Logo muncul dengan efek pop up

MS: Narator muncul dan melambaikan tangan

MS: Text “Desain Impian” muncul dengan efek ketik.

Music: Lagu background ceria

NARATOR:
Selamat datang di Master Grafika!

NARATOR:

kami siap membantu anda mewujudkan desain impian
SFX: Keyboard ketik

NARATOR:
dengan mudah dan cepat.

MS: Text “Mudah” dan “Cepat” muncul dengan efek slide

Sinopsis dan Storyboard

Video ini memperkenalkan alur pemesanan desain di Master Grafika mulai dari sambutan narator,
pemesanan online atau langsung, proses desain, revisi, hingga pengambilan atau pengiriman hasil
cetakan. Semua ditampilkan melalui animasi motion graphic yang informatif. Untuk mendukung
penyusunan alur cerita, digunakan storyboard yang terdiri dari 11 scene sebagai panduan visual.
Storyboard merupakan teknik mengorganisasi kata, grafik, dan narasi ke dalam urutan visual sehingga
ide dapat divisualisasikan secara konkret. Menurut [13], storyboard menjadi alat penting dalam
industri film karena membantu tim produksi memahami alur cerita sebelum proses pembuatan
dimulai, melalui sketsa panel demi panel yang menggambarkan setiap adegan. Gambar berikut
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merupakan sebagian dari storyboard yang digunakan dalam perancangan video, sedangkan storyboard
secara lengkap dapat dilihat pada bagian lampiran.

SCENE:1 SHOT:1 SCENE:2 SHOT:1 SCENE:2 SHOT: 2 SCENE:2 SHOT:3 SCENE:2 SHOT: 4

+ | 7 Desain impi o=—s-
MV\“ MG o :Flan MUDAH
Master Gre Master Grafika o

AVERTIS NG & PR 'AOVERT S0 & PRAVTNG

CEPAT

rke-  Text Mudsh muncul dengan efek slide in

Logo muncul dengan efek brush Logo muncul dengan efek pop up lalu Narator m ah kanan dengan

reveal. Scene bertransisi dengan efek  keluar dengan efek pop out. sebagian b lambaikan tangan lambai kan tangannya.  dari arah kiri ke lanan. Text cepat muncul

fade in. untuk menyapa penontan. Desain Impian muncul dengan efek typing

Gambar 2 Storyboard
Sumber: Dokumentasi Pribadi

g slide in dari kanan ke kiri

2.2.4. Jenis Motion
Dalam konteks pembuatan video motion graphic, storyboard menetapkan kerangka visual dan alur
animasi yang akan digunakan, sehingga jenis-jenis motion (seperti fade, slide, zoom, pop, reveal, blur,
wipe) dapat dipilih dan diatur dengan lebih terstruktur. Di bawah ini, tabel merangkum jenis-jenis

motion yang digunakan:
Tabel 3 Jenis Motion
Sumber: Dokumentasi Pribadi
No Jenis Motion Fungsi

1. Slide Animasi slide berfungsi untuk menciptakan kesan perpindahan visual dengan cara menggerakkan
elemen dari posisi asal menuju posisi tengah layar. Efek ini membantu mengarahkan perhatian
penonton ke elemen utama dan memberikan transisi yang lebih dinamis antar adegan [14].

2. Zoom Animasi zoom berfungsi untuk memberikan efek perubahan skala (pembesaran atau pengecilan)
suatu elemen visual. Dalam studi [14], efek zoom digunakan untuk menarik perhatian pengguna
dengan memperbesar elemen dari ukuran kecil hingga memenuhi layar.

3. Pop up Animasi pop berfungsi sebagai bentuk micro-interaction yang memberikan umpan balik visual
secara cepat terhadap suatu aksi atau perubahan elemen pada layar. Menurut [15], animasi pop
up merupakan bagian dari prinsip delight by motion yang bertujuan untuk menciptakan rasa puas
dan keterlibatan emosional pengguna melalui reaksi visual yang spontan dan menyenangkan.

4. Reveal Efek reveal merupakan teknik animasi yang menampilkan elemen visual secara bertahap dari
keadaan tersembunyi menuju tampilan penuh melalui metode seperti masking, shape reveal, atau
fade in. [16] menjelaskan bahwa teknik transisi seperti masking dan fade termasuk dalam efek
visual yang berfungsi menampilkan elemen secara tersembunyi kemudian muncul ke permukaan.
5. Blur Efek blur dalam animasi berfungsi untuk menghaluskan transisi visual serta membantu
memusatkan perhatian audiens pada elemen utama dalam suatu adegan. Menurut [17],
penggunaan motion blur secara langsung terbukti mampu meningkatkan kemampuan pengguna
dalam mengikuti alur visual yang kompleks, karena blur membantu menurunkan gangguan dari
latar belakang dan menonjolkan bagian yang penting.

6. Wipe Efek wipe transition merupakan teknik transisi visual di mana satu adegan digantikan oleh adegan
baru melalui efek “menyingkap” dari tepi layar atau dengan bentuk geometris seperti garis,
lingkaran, atau pola tertentu. Menurut dokumentasi Adobe [18], wipe sering digunakan untuk
menggambarkan perubahan lokasi atau perubahan subjek dalam narasi visual, serta memberikan
kesan transisi yang lebih dramatis dan estetis.

7. Fade in Dalam konteks penelitian [14] ,efek fade digunakan untuk menampilkan atau menyembunyikan
informasi secara perlahan, sehingga membantu pengguna memproses perubahan tampilan tanpa
merasa tiba-tiba.

8. Typing Efek animasi typewriter merupakan teknik animasi teks di mana huruf, kata, atau baris
ditampilkan secara bertahap seolah-olah sedang diketik secara langsung. Menurut [19], efek ini
memberikan kesan dinamis dan dramatis, membantu menyampaikan informasi secara berurutan,
serta menarik perhatian audiens terhadap teks dalam video motion graphic.

2.3. Development
Tahap Development merupakan proses pembuatan video motion graphic berdasarkan desain yang telah

direncanakan sebelumnya. Tahapan ini mencakup beberapa langkah utama:

Revisi

Implementasi Pengeditan

Perancangan Audio Video

Pengujian

Gambar 3 Flowchart Development
Sumber: Dokumentasi Pribadi
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2.3.1.

2.3.2.

Perancangan Ilustrasi Visual

[lustrasi visual adalah gambar atau elemen grafis yang dibuat untuk memperjelas, memperkuat, atau
memperindah pesan yang ingin disampaikan dalam sebuah media visual. Ilustrasi ini bisa berupa
gambar statis atau animasi, dan berfungsi untuk mendukung narasi serta menarik perhatian audiens.
Elemen visual, seperti ilustrasi, dibuat menggunakan CoreIDRAW dengan gaya flat design. Flat
Design memberikan tampilan yang bersih, modern, dan mudah dikenali oleh pengguna. Selain itu,
Flat Design mempermudah komunikasi visual karena menghilangkan elemen dekoratif yang
berlebihan, sehingga pesan yang ingin disampaikan lebih jelas [20]. Pemilihan warna ilustrasi
mengacu pada palet warna utama logo perusahaan, yaitu biru dan pink, untuk menjaga konsistensi
identitas visual serta menciptakan harmoni dalam desain keseluruhan. Total ilustrasi yang dibuat
dalam proses perancangan berjumlah 12 aset visual utama yang digunakan sebagai elemen pendukung
dalam video. Seluruh aset visual pendukung lainnya dapat dilihat secara lengkap pada bagian

lampiran.
Tabel 4 Ilustrasi
Sumber: Dokumentasi Pribadi
Nama Ilustrasi Hustrasi Keterangan

Tampilan Chat Digunakan untuk menampilkan percakapan

pelanggan dengan admin.

Meja staff desain Menampilkan area kerja staff desain dan

aplikasi desain.

Pengambilan Audio

Proses pengambilan audio dilakukan menggunakan ponsel dengan kualitas perekaman untuk
kebutuhan narasi. Setelah proses perekaman selesai, file audio diproses menggunakan situs Audo
Studio untuk menghilangkan noise atau gangguan suara latar yang terdapat pada rekaman. Tahap ini

bertujuan untuk menghasilkan audio yang jernih dan nyaman didengar.
Tabel 5 Implementasi Audio
Sumber: https://pixabay.com/id/sound-effects/ dan Dokumentasi pribadi
Audio Implementasi
Backsound Music | Musik latar dalam video dipilih dengan nuansa ceria dan ringan untuk menciptakan suasana
penyampaian informasi yang menarik serta mendukung pemahaman pesan. Menurut [21] pemilihan
background music yang tepat dapat meningkatkan pengalaman menonton dan memperkuat kesan
emosional dari konten video, sedangkan musik yang tidak selaras dengan isi video justru dapat
menurunkan efektivitas penyampaian pesan.
Sound Effect Sound effect diterapkan untuk memperkuat elemen visual dalam video agar setiap transisi, gerakan,
dan perubahan adegan terasa lebih hidup dan menarik perhatian penonton. Menurut [22] , penggunaan
sound effect berperan penting dalam menegaskan aksi visual, membangun suasana, menarik fokus
audiens dan memperkuat pemahaman pesan.
Voice Over Voice over pada video berfungsi untuk menjelaskan setiap tahapan pemesanan secara runtut dan
mudah dipahami. Fungsi ini sejalan dengan hasil penelitian [22] yang menjelaskan bahwa voice over
dalam motion graphic berperan penting sebagai penyampai informasi utama serta membantu
memperkuat keselarasan antara unsur visual dan audio.

3. HASIL DAN ANALISIS
Berikut adalah hasil perancangan serta analisis dari video motion graphic instruksional alur pemesanan desain
di Master Grafika, yang dirancang dengan durasi 1 menit 17 detik dan rasio video 16:9.

3.1. Implementation

Tahap Implementation merupakan proses penerapan hasil desain yang telah dikembangkan pada tahap
sebelumnya ke dalam bentuk video motion graphic yang utuh. Pada tahap ini, seluruh elemen visual yang telah
dirancang di CoreIDRAW, seperti ilustrasi karakter, objek, dan latar, mulai diproses lebih lanjut menjadi
rangkaian video informatif dan komunikatif. Proses implementasi dilakukan dengan menggunakan perangkat
lunak Adobe After Effects. Tahapan utama dalam proses ini meliputi:
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3.1.1.

3.1.2.

3.1.3.

3.14.

Pengenalan Video

Tahap awal menampilkan logo Master Grafika yang muncul dengan efek reveal, disertai suara sapuan
kuas dan di akhiri dengan fade in. Selanjutnya, logo Master Grafika muncul kembali dengan efek pop
up sebagai bentuk penegasan identitas merek. Narator muncul setengah badan di arah kanan layar dan
melambaikan tangannya sebagai sapaan lalu bergerak menuju ketengah layar. Setelah itu, muncul teks
“Desain Impian” menggunakan efek typewriter. Teks “Mudah” dan “Cepat” kemudian muncul dari
arah berlawanan kiri dan kanan dengan efek slide in, untuk menekankan nilai utama layanan Master
Grafika. Adegan pembuka ditutup dengan transisi wipe untuk menuju ke scene berikutnya Prinsip
timing diterapkan agar pergerakan elemen dan sound effect halus dan seimbang.

MG DESAIN IMPIAN M“DAH

Ma;ter Grafike

>
ADVERTISING £ PRINTING
By : PTIndonusa Project Gratta

Gambar 4 Tahap Pengenalan
Sumber: Dokumentasi Pribadi

Panduan Akses Pemesanan

Adegan berikut menampilkan ilustrasi peta lokasi kantor Master Grafika dengan efek zoom in untuk
memperjelas arah menuju Lokasi yang di ikuti dengan efek fade in sebagai transisi. Setelah itu,
ditampilkan pula ikon media sosial seperti WhatsApp, Instagram, dan email yang muncul dengan efek
pop up untuk ikon social media dan efek slide untuk detail social media perusahaan. Narasi
menjelaskan bahwa pelanggan dapat memulai pemesanan secara langsung di kantor atau melalui
media daring. Scene bertransisi dengan logo Whatssapp yang membesar menutupi seluruh layer

sebagai pertanda berpindah ke bagian chat.
)  0812-8002-7744

[0) @master.grafika

Gambar 5 Panduan Pemesanan
Sumber: Dokumentasi Pribadi

Konsultasi Pemesanan

Pada tahap ini, video menampilkan motion chat antara pelanggan dan tim desain yang
merepresentasikan proses konsultasi. Adegan ini dibuat dalam format close up agar fokus penonton
tertuju pada isi percakapan. Narasi menjelaskan bahwa pelanggan dapat menyampaikan kebutuhan
desain seperti ukuran, konsep, dan spesifikasi produk. Bagian ini divisualisasikan melalui ilustrasi
konsep desain spanduk yang muncul di layar. Elemen teks “200 cm” dan “100 cm” ditampilkan
dengan efek slide dari sisi layar untuk mempertegas dimensi produk yang dipesan. Selain itu,
spesifikasi desain lain seperti jenis font, warna background, penggunaan lubang pada banner, dan
penambahan nomor telepon pelanggan muncul secara bertahap menggunakan efek pop up. Adegan
dilanjutkan dengan animasi chat konfirmasi antrian desain, yang menggambarkan tahap pemrosesan
pesanan sebelum masuk ke tahap produksi. Scene bertransis dengan efek blur.

Halo Selamat Slang 200cm rum

Background
Terima kasih telah ‘Warna Biru
mengubungi Master Graflka.
Silahkan beri tahu apa yang
bisa kami bantu,

100cm

Saya ingin memasan

spanduk Tambahkan No

Wa: 08TITT Pakal Lubang
Tali

Gambar 6 Konsultasi Pemesanan
Sumber: Dokumentasi Pribadi

Proses Desain dan Revisi

Tahap ini menampilkan proses kerja tim desain dengan animasi kursor bergerak, mengetik nomor
pelanggan, serta menampilkan kalender dengan efek reveal. Narasi menjelaskan estimasi waktu
pengerjaan selama 1-3 hari. Prinsip timing and spacing diterapkan untuk menyesuaikan tempo gerak
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3.1.5.

3.2.

antara aktivitas desain. Selanjutnya, ditampilkan adegan preview desain dan chat revisi untuk
memperlihatkan interaksi pelanggan dalam memberikan masukan. Visualisasi ini menunjukkan

fleksibilitas dan layanan komunikasi dua arah di Master Grafika.
O

Rumah Dijual
Hub:

L9811

Untuk background dan
‘nomor HP ingin diganti
warna merah

Baik akan kami revisi

Gambar 7 Desain dan Revisi
Sumber: Dokumentasi Pribadi

Proses Cetak dan Pengambilan Barang

Tahap akhir video menampilkan animasi mesin percetakan yang beroperasi dengan efek slide untuk
menggambarkan proses produksi yang sedang berjalan dan diakhiri dengan efek blur sebagai transisi.
Setelah proses cetak selesai, scene bertransisi menggunakan efek blur, yang menandai perpindahan
suasana dari area produksi menuju bagian penerimaan hasil cetak. Transisi ini kemudian menampilkan
ilustrasi interior kantor Master Grafika, di mana karakter narator tampak menunjuk ke arah paket hasil
cetak. Gerakan ini berfungsi sebagai penanda visual bahwa pesanan pelanggan telah siap untuk
diambil. Selanjutnya, video bertransisi menggunakan efek fade in menuju ilustrasi gedung Master
Grafika pada peta lokasi, yang kemudian diikuti gerakan zoom out untuk memperlihatkan area sekitar.
Dari gedung tersebut muncul garis putus-putus yang bergerak menuju ikon toko pelanggan,
merepresentasikan proses pengantaran hasil cetak. Adegan ditutup dengan ilustrasi paket yang muncul
dengan efek pop up saat sampai di toko pelanggan. Efek ini memperkuat pesan bahwa hasil cetakan
dapat diambil langsung di kantor Master Grafika atau dikirim ke alamat pelanggan.

Gambar 8 Proses Cetak dan Pengambilan Barang
Sumber: Dokumentasi Pribadi

Evaluation

Tahap Evaluation adalah proses mengevaluasi video motion graphic yang telah diimplementasikan

untuk memastikan video tersebut memenuhi kebutuhan dan tujuan yang telah ditentukan. Pada tahapan ini
digunakan metode EPIC (Empathy, Persuasion, Impact, Communication) sebagai pendekatan evaluatif.
Adapun aspek yang dinilai mencakup:

3.2.1.

Pengujian Alpha

Sebelum video motion graphic disebarkan kepada calon pelanggan dalam uji beta, dilakukan tahap
Alpha Testing secara internal untuk memastikan konten video telah memenuhi standar kualitas dasar.
Uji ini melibatkan tiga staf Master Grafika, yaitu Lia (staf desain), Adzkia (staf administrasi), dan
Gendhy Dwi Harlyan, S.Sn.,M.Sn yang merupakan penguji akademik. Wawancara ini difokuskan
pada beberapa aspek penting, yaitu pengecekan kejelasan alur informasi, tipografi, penggunakan
gambar ilustrasi dan narasi. Pendapat responden dicatat secara deskriptif untuk mengidentifikasi
bagian yang sudah efektif maupun yang masih perlu perbaikan. Hasil dari proses ini kemudian

menjadi dasar dalam menyusun evaluasi terstruktur yang tersaji pada tabel berikut.
Tabel 6 Pernyataan Pengujian Alpha
Sumber: Dokumentasi Pribadi

No Pertanyaan Jawaban Gendhy Jawaban Lia Jawaban Adzkia

1. Apakah font Ukuran huruf tidak terlalu Kedua font tersebut terlihat Penempatan kedua font
Protest Strike dan  kecil sehingga tetap terbaca jelas di perangkat mobile dalam video dinilai sudah
Helvetica  Bold  dengan baik di layar laptop. karena termasuk jenis sans tepat karena menyesuaikan
terbaca  dengan serif yang tampilannya fungsi visualnya masing-
jelas, khususnya di sederhana  dan mudah masing.
perangkat mobile? dibaca.

2. Apakah urutan  Alur  penyampaian  sudah  Urutan dari tahap konsultasi ~ Alur yang runtut membuat

konten video (dari
konsultasi hingga

tersusun dengan baik.

hingga pengiriman terlihat
jelas, mudah diikuti, dan

penonton dapat mengikuti
setiap  langkah  dengan
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3.2.2.

pengiriman) mudah  dipahami  oleh mudah, sehingga pesan
disampaikan penonton. dalam video tersampaikan
secara runtut dan dengan efektif.

logis?

3. Apakah informasi Penonton dapat memahami isi Penyampaian informasi  Disampaikan bahwa video
tentang alur  video secara langsung. yang  sederhana, tidak mampu menjelaskan
pemesanan mudah bertele-tele, serta didukung tahapan pemesanan dengan
dipahami  tanpa oleh visual yang jelas baik, mulai dari pesanan
penjelasan membuat alur pemesanan masuk, proses produksi,
tambahan? mudah diikuti oleh calon hingga pengambilan barang,

pelanggan. sehingga membantu
penonton memahami alur
secara menyeluruh.

4. Apakah durasi  Penyampaian informasi terasa  Durasi penyampaian Durasi penyampaian tiap
penyampaian tiap agak cepat dan terburu-buru, sebaiknya sedikit  bagian sudah cukup ideal
bagian terasa pas schingga ada bagian yang diperlambat agar informasi dan jelas.

dan tidak terlalu
cepat atau lambat?

kurang sempat dipahami dalam
satu kali penayangan,
meskipun menurutnya hal ini
tidak menjadi masalah jika
ditonton ulang di media sosial.

dapat lebih mudah diserap
oleh penonton.

5. Apakah video ini Elemen visual dalam video Video ini sudah sangat Secara keseluruhan, video
sudah layak terlalu banyak bersifat statis layak dipublikasikan karena  sudah memenuhi fungsi
dipublikasikan dan hanya sebagian kecil yang alur ~ kontennya  jelas, komunikatif, tetapi
kepada calon bergerak, sehingga potensi informasinya mudah  peningkatan kualitas
pelanggan? kekuatan motion graphic dipahami, dan efektif dalam  animasi dapat membuatnya

belum dimanfaatkan secara membantu calon pelanggan lebih optimal.
maksimal. memahami proses
pemesanan.

Berdasarkan hasil wawancara, selain aspek animasi, durasi video juga menjadi bagian yang perlu
dioptimalkan. Gendhy menilai video sudah cukup jelas namun animasinya masih minim, sementara
Lia dan Kia merasa alur informasi mudah dipahami, meskipun beberapa bagian berjalan terlalu cepat
sehingga detail sulit diserap. Berdasarkan hasil pengujian beta, dilakukan revisi dengan menambahkan
motion pada bagian perkenalan berupa animasi narator yang menyapa pelanggan serta motion kursor
dan mouse yang bergerak mengikuti alur tampilan. Selain itu, durasi video diperpanjang dari 1 menit
4 detik menjadi 1 menit 17 detik dengan memberikan jeda yang lebih proporsional di setiap scene dan
menyesuaikan tempo penyampaian agar alur informasi lebih nyaman diikuti. Dengan pengaturan
animasi dan durasi yang lebih seimbang, video menjadi lebih menarik dan efektif dalam
menyampaikan informasi kepada calon pelanggan.

Pengujian Beta

Pengambilan data dilakukan dengan menyebarkan kuesioner menggunakan gogle form kepada 36
responden yang merupakan calon pelanggan percetakan Master Grafika. Sebelum mengisi kuesioner,
responden terlebih dahulu diminta untuk menonton video motion graphic instruksional alur
pemesanan agar dapat memberikan penilaian berdasarkan pengalaman menonton secara langsung.
Menurut Sugiyono dalam penelitian [23] 30 responden merupakan jumlah minimum dalam suatu
penelitian. Penyebaran kuesioner akan dilakukan menggunakan Google Form selama periode 1
minggu, dengan target umur 25 tahun ketas. Untuk memperoleh data, disusun kuesioner berbasis skala
Likert (1-5), yaitu 1 (Sangat Tidak Setuju), 2 (Tidak Setuju), 3 (Netral), 4 (Setuju), dan 5 (Sangat
Setuju). Berikut ini adalah daftar pertanyaan yang digunakan dalam proses evaluasi:

Tabel 7 Pernyataan Pengujian Beta
Sumber: Dokumentasi Pribadi

Dimensi Kode Pernyataan SS S N TS STS
Empathy X1 Video ini memiliki tampilan visual yang menarik 1219 5 0 0
perhatian saya.
X2 Saya merasa video ini relevan dengan kebutuhan saya 14 20 2 0 0
sebagai calon pelanggan percetakan.
Persuasion X3 Video ini membuat saya tertarik untuk menggunakan 14 18 4 0 0
layanan Percetakan Master Grafika.
X4 Setelah menonton video, saya merasa lebih yakin 15 13 8 0 0
untuk melakukan pemesanan di sini.
X5 Video ini membuat saya memahami keunggulan 14 17 5 0 0

layanan yang ditawarkan.
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Impact X6 Saya masih mengingat isi atau alur dari video ini 15 21 0 0 0
beberapa saat setelah menontonnya.

X7 Video ini meninggalkan kesan yang kuat setelah saya 14 15 4 3 0
menontonnya.
Communication X8 Informasi mengenai proses pemesanan disampaikan 24 11 1 0 0

secara jelas dalam video.

X9 Urutan langkah-langkah pemesanan mudah saya 20 14 2 0 0
ikuti.
X10 Video ini membantu saya memahami cara memesan 19 15 2 0 0

layanan di Percetakan Master Grafika tanpa perlu
bertanya lebih lanjut.

Setelah data kuisioner responden terkumpul, dilakukan rekapitulasi jawaban berdasarkan dimensi
Empathy, Persuasion, Impact, dan Communication sebagaimana tersaji pada tabel di atas. Setiap
pernyataan dinilai menggunakan skala Likert dengan lima pilihan jawaban, yaitu Sangat Setuju (SS),
Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS). Untuk mengetahui tingkat
efektivitas media video motion graphic instruksional yang dikembangkan, data hasil kuisioner
kemudian diolah menggunakan perhitungan EPIC Model. Rentang skor dihitung dengan
menggunakan rumus menurut Sudjana dalam penelitian [24]:
Skor Tertinggi — Skor Terendah

Rent Skor =
entang sxor Jumlah Kategori

Berdasarkan skala Likert yang digunakan, nilai skor tertinggi adalah 5 dan nilai skor terendah adalah

1, dengan jumlah kategori sebanyak 5. Dengan demikian perhitungan rentang skor adalah:
5-1 4
Rentang Skor = < = 3 =0,8

Dengan hasil perhitungan tersebut, diperoleh rentang skor sebesar 0,8. Nilai ini digunakan untuk
menentukan interval kategori efektivitas responden terhadap media video motion graphic
instruksional. Interval kategori disusun mulai dari skor terendah (1,00) hingga skor tertinggi (5,00)
dengan penambahan sebesar 0,8 pada setiap kategori. Adapun klasifikasi efektivitas dapat dilihat pada

tabel berikut:
Tabel 8 Klasifikasi Efektivitas
Sumber: Dokumentasi Pribadi

Skor Rata - Rata Klasifikasi Efektivitas
1,00 — 1,80 Sangat Tidak Efektif
1,81 -2,60 Tidak Efektif
2,61 —3,40 Cukup Efektif
3,41-420 Efektif
4,21 5,00 Sangat Efektif

a. Empathy
Dimensi empathy memperoleh dengan rata-rata 4,26 per item, yang termasuk dalam kategori
sangat efektif. Hal ini menunjukkan bahwa video motion graphic instruksional mampu
menumbuhkan kedekatan emosional dengan audiens. Hal ini membuktikan bahwa elemen visual
seperti warna, ilustrasi, dan gaya flat design yang digunakan berhasil menciptakan kedekatan

emosional antara media dan penontonnya.
1o (1x0) + (2x0) + (3x5) + (4x19) + (5x12)

4,19
36 ’
5 (1x0) + (2x0) + (3x4) + (4x18) + (5x14) 133
B 36 S
4,19 + 4,3
Empathy = — = 4,26

b.  Persuasion
Dimensi persuasion mendapatkan rata-rata 4,23 per item, yang termasuk dalam kategori sangat
efektif. Hasil ini menunjukkan bahwa video instruksional tidak hanya informatif, tetapi juga
mampu memberikan pengaruh untuk mengubah sikap atau memperkuat keyakinan audiens
terhadap pesan yang disampaikan. Video berhasil meyakinkan penonton mengenai pentingnya
memahami alur pemesanan di percetakan, serta memberikan dorongan bagi audiens untuk
mengikuti prosedur yang ditampilkan.

3= (1x0) + (2x0) + (3x4) + (4x18) + (5x14)

= 4,27
36
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4.

Y4 — (1x0) + (2x0) + (3x8) + (4x13) + (5x15)

5 = (1x0) + (2x0) + (3X356) + (4x17) + (5x14)
B 36

=4,19

= 4,25

. 4,27 + 4,19 + 4,25
Persuasion = 3 = 4,23

Impact

Dimensi impact memperoleh rata-rata 4,26 per item. Nilai ini mengindikasikan bahwa video
motion graphic instruksional mampu memberikan kesan yang kuat dan mudah diingat oleh
audiens. Efek visual, animasi, dan alur penyajian pesan dinilai dapat meningkatkan pemahaman
penonton serta menimbulkan pengaruh jangka panjang terhadap perilaku mereka dalam
melakukan pemesanan. Artinya, media yang dikembangkan tidak hanya sekadar menyampaikan

informasi, tetapi juga meninggalkan impresi yang berarti.
6= (1x0) + (2x0) + (3x0) + (4x21) + (5x15)

=441

36
Y7 = (1x0) + (2x3) + (3x4) + (4x15) + (5x14)

= 4,11
36 ’
4414411

Impact = — = 4,26

Communication

Dimensi communication mendapatkan rata-rata 4,53 per item, yang merupakan nilai tertinggi
dibandingkan dimensi lainnya. Hal ini menunjukkan bahwa audiens merasa pesan dalam video
motion graphic tersampaikan dengan jelas, mudah dipahami, dan tidak menimbulkan
kebingungan. Penggunaan tipografi yang tepat, ilustrasi yang sederhana, serta alur penjelasan
yang runtut berkontribusi besar terhadap kejelasan komunikasi ini. Dengan capaian ini, dapat
dikatakan bahwa video sangat efektif dalam menyampaikan pesan instruksional mengenai alur

pemesanan di percetakan.
g = (1x0) + (2x0) + (3x1) + (4x11) + (5x24)

= 4,63

36
¥9 — (1x0) + (2x0) + (3x2) + (4x14) + (5x20) _

4,5

3
%10 = (1x0) + (2x0) + (3X26) + (4x15) + (5x19)

= 4,47

36
4,63+ 4,5+ 4,47
Communication = — =453

Setelah memperoleh nilai rata-rata dari masing-masing dimensi Empathy, Persuasion, Impact,
dan Communication, tahap selanjutnya adalah menghitung nilai EPIC Rate untuk mengetahui
tingkat efektivitas keseluruhan media yang diuji menggunakan rumus berikut:

X(Empathy) + X(Persuasion) + X(Impact) + X(Communication)

Jumlah Dimensi

4,26 + 4,21 + 4,26 + 4,53
EPIC Rate = 2 =431

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, nilai EPIC Rate sebesar 4,31 menunjukkan bahwa media
yang diuji berada pada kategori sangat efektif. Nilai ini mengindikasikan bahwa keempat
dimensi yaitu Empathy, Persuasion, Impact, dan Communication memiliki kontribusi yang
tinggi terhadap efektivitas media secara keseluruhan.

EPIC Rate =

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil uji alpha alur informasi dan tipografi sudah jelas, dengan optimalisasi tempo dan

efek motion dilakukan sebelum uji beta. Hasil uji beta menggunakan metode EPIC Model memperoleh nilai
rata-rata 4,31 (kategori sangat efektif), dengan Communication sebagai dimensi tertinggi (4,53), yang
menandakan pesan tersampaikan dengan jelas dan mudah dipahami. Berdasarkan hasil implementasi dan
evaluasi, video motion graphic instruksional alur pemesanan desain di Master Grafika terbukti efektif dan
komunikatif dalam menyampaikan informasi kepada pelanggan. Video ini menyajikan alur yang runtut mulai
dari pengenalan layanan hingga proses cetak dan pengambilan barang, dengan dukungan ilustrasi karakter,
ikon media sosial, dan efek animasi yang memperkuat daya tarik visual serta mempermudah pemahaman.
Dengan demikian, video ini layak dipublikasikan sebagai media pendukung komunikasi layanan percetakan.
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