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1. PENDAHULUAN

Perkembangan dakwah sudah memasuki celah-celah teknologi. Dakwah sendiri dapat diartikan sebagai
usaha atau cara untuk memperkuat keimanan seseorang yang sudah menjadi muslim dan upaya untuk mengajak
orang lain untuk masuk agama islam (Oktaviansyah & Tunggali, 2022). Dakwah haruslah menggunakan
berbagai cara agar tercapai tujuannya (Fahrurozi, 2023). Salah satu cara yang menjadi alternatif dalam penyiaran
dakwah islam adalah dengan video motion graphic 2D.

Dengan memanfaatkan video motion graphic dalam penyiaran dakwah islam akan lebih mudah
dipahami dengan adanya elemen visual dan suara. Secara garis besar motion graphic merupakan media yang
memakai objek, gambar atau video dan teknologi animasi serta biasanya dicampur dengan audio dan warna
untuk hasil dari sebuah produk multimedia (Hong, Pernando & Anton, 2022). Motion graphic ini dapat
mengilustrasikan pesan dakwah dari da’i agar mudah dipahami oleh orang-orang. Pembuatan motion graphic ini
menggunakan metode MDLC untuk membantu peneliti dalam merancang produk. Peneliti menggunakan EPIC
model sebagai alat ukur efektivitas dari produk. Model ini dipilih karena belum adanya hasil penelitian yang
mengukur efektivitas dari konten dakwah islam di Hang Media dari empat kategori EPIC model.

Hang Media merupakan salah satu lembaga dakwah islam yang berada di kota batam. Sebagai lembaga
penyiaran dakwah islam, Hang Media sendiri belum ada pembaharuan dalam penyampaikan pesan dari da’i.
Berdasarkan wawancara peneliti bersama salah-satu pihak hang media menunjukkan bahwa konsep dakwah
yang digunakan saat ini masih kurang menarik dan kurang efektif. Konten dakwah yang dimiliki saat ini masih
berbentuk video ceramah dan visual audio dan membutuhkan transformasi cara penyampaian dakwah yang lebih
kreatif agar nasehat mudah dipahami oleh orang yang melihat.

Berdasarkan permasalahan tersebut, client berkeinginan untuk menggunakan konsep yang lebih baik
seperti salah-satu konten dakwah dari akun instagram seorang da’i yaitu @muhammadnuzuldzikri yang
memanfaatkan video motion graphic dalam mengilustrasikan nasehat-nasehat agama. Dengan demikian,
pemanfaatan video motion graphic menjadi salah satu pengembangan konten sebelumnya menjadi lebih menarik
dalam dakwah islam yang akan disebarluaskan oleh lembaga Hang Media Batam.
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2. METODOLOGI PENELITIAN
2.1 Studi Literatur
Penulis melakukan peninjauan dari beberapa referensi dari jurnal-jurnal yang memiliki
keterikatan dengan topik pembahasan yang sama sebagai bahan pembanding. Rincian dari penelitian
terdahulu disusun dalam Tabel 1.
Tabel 1 Perbandingan Penelitian
No Judul Peneliti, Tahun Metode Produk Hasil Penelitian
1 Increasing Effectiveness of | Ichwani Rahma, 2018 | Metode angket | Video edukasi Hasil angket ditemukan bahwa
Social Media Propagation Syiar dengan berbasis Motion mayoritas remaja sekitar 59% dari
w&gggpof‘[‘r'e’gﬁgegegraph'c membagikan graphic 34 responden lebih menyukai
kuisoner dakwah animasi/Motion Grafik,
elektronik dan 41% lainnya lebih memilih
video dakwah secara langsung
2 Perancangan Motion graphic Huznul Khatima Metode Video motion graphic| Hasil produk yang dirancang dapat
Sebagai Media Pembelajaran | Rahmat, Sukarman, | kualitatif yaitu | tentang adab makan, | diimplementasikan sebagai alat
Untuk Anak Usia Sekolah Muh. Saleh, 2021 dengan analisis adab kepada orang pembelajaran untuk anak SD Ujung
Dasar dokumen tua dan adab ke Tanah | & 11
N kamar mandi
observasi, FGD,
wawancara,
pemotretan
gambar ataupun
video
3 A Model of Islamic Animated Rahim, Nur Metode kualitatif | Video motion Hasil tes ke responden menujukkan
Infographic as an Innovative Nazihah, Khidzir, Nik| dan kuantitatif graphic untuk bahwa model infografis animasi
Approach for Digital Da’wah Zulkarnaen, penyiaran dakwah mampu menyampaikan dakwah
Dissemination Mohd Yusof, Anuar, islam di dengan potensi yang besar untuk
Saidin, Aznan Zuhid, komunitas muslim dikembangkan lebih lanjut untuk
2018 di Malaysia pengembangan di masa depan
4 The Effectiveness of Alimni Alimni, Metode Video animasi untuk | Hasil penelitian menunjukkan bahwa|
Animation Video Media on Alfauzan Amin, kuantitatif pembelajaran Figh | produk video animasi tersebut dapat

Learning Outcomes of Figih
Lessons for Madrsah
Ibtidaiyah Students in the

New Normal Time

Meri Lestari, 2021

meningkatkan efektivitas hasil
belajar dan antusias dengan
dibuktikan adanya tes dari dua kelas

2.2 Teori

a. Kerangka Berfikir

Pada proses pembuatan produk ini ada terdapat beberapa tingkatan yang dilalui untuk
memaksimalkan hasil produk yang nantinya dapat memberikan dampak yang baik untuk inovasi
motion graphic ini. Tingkatan yang dimaksud dapat ditafsirkan dalam bentuk flowchart seperti

gambar 1.
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Gambar 1 Kerangka Berfikir
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b. Motion graphic Dakwah

Motion graphic adalah sebuah seni visualisasi dari beberapa unsur seperti audio,
animasi 2D dan 3D, video, teks dan sebagainya. Visualisasi ini sudah umum Kkita lihat pada
beberapa adegan film atau TV, logo suatu iklan yang bergerak suatu produk, animasi pada
website, media sosial, berita atau informasi dari sebuah siaran dan lain sebagainya yang sering
kita temui (Fauzyah & Franzia, 2018). Dalam perkembangan dakwah, motion graphic juga
digunakan sebagai salah satu alternatif dalam penyebaran dakwah islam melalui media sosial
agar pesan dakwah dapat tersampaikan langsung kepada masyarakat.

¢. Hang Media Batam

Hang Media Batam merupakan lembaga penyiaran agama islam yang menjadi sarana
pembinaan maupun pembelajaran untuk ummah serta menjadi medium dakwah bagi para da’i
yang menjangkau keseluruh masyarakat. Selain itu lembaga ini berupaya untuk mengenalkan
keindahan islam dan menjadi penambah ilmu syariat islam melalui program siaran yang
professional.

Salah satu metode penyebaran dakwah yang digunakan saat ini yaitu menggunakan
aplikasi media sosial (medsos). Adapun media sosial (medsos) yang dimiliki saat ini yaitu
youtube, facebook dan instagram. Sebagai lembaga penyiaran dakwah islam di kota batam, saat
ini konsep dakwah yang disebarkan berupa potongan video-video dari da’i ataupun audio suara
yang direkam.

Gambar 2 Dakwah melalui Instagram dan Youtube

d. MDLC

Metodologi perancangan yang digunakan oleh penulis disesuaikan dengan produk
yang akan dibuat. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah metodologi rancangan
produk yang berbasiskan konten multimedia. Metodologi ini ditemukan oleh Luther dan dibuat
untuk membantu dalam perancangan dan pengembangan produk-produk multimedia (Sodikin,
Efendi & Yatimollah, 2023).

MDLC vyaitu sebuah model yang dipakai untuk mengembangkan produk-produk atau
aplikasi-aplikasi multimedia dengan mengikuti beberapa tahapan atau proses didalamnya. Ada
enam tahapan yang tersusun pada metode ini diantaranya adalah concept atau pengkosepan,
design atau rancangan atau gambaran, material collecting atau pengumpulan aset kebutuhan,
assembly atau pembuatan, testing atau pengujian, dan yang terakhir distribution atau penyebaran
(Fernando, et al., 2021).

e. EPIC Model

EPIC model menjadi salah-satu model untuk mengukur tingkat efektivitas sebuah
produk dengan beberapa kategori-kategori penilaian didalamnya. Penilaian tersebut disusun
menjadi empat bagian yaitu emphaty yang menyangkut perasaan atau pikiran audience dari segi
ketertarikan informasi atau elemen visual didalam video, persuasion yaitu kemampuan untuk
mendorong audience untuk terus menikmati konten video yang dibuat, impact yaitu dampak
yang dihasilkan setelah melihat video motion graphic dakwah yang dibuat dan communication
yaitu kemampuan penyampaian nasehat yang diilustrasikan menggunakan motion graphic.
(Oktanizar, Kurniawan, 2021).

f. Fake Stop Motion Style
Style motion graphic yang digunakan adalah fake stop motion yang merupakan salah-
satu style animasi yang dibuat menggunakan teknik Posterize Time Effect. Style animasi yang
membuat pergerakan elemen-elemen dari design terlihat seperti patah-patah atau menyerupai
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teknik stop motion manual tetapl dibuat secara digital. Teknik ini lebih mudah untuk diterapkan
karena kita tidak perlu membuat stop motion yang membutuhkan waktu yang lama.

Berdasarkan penjelasan dari laman Adobe, Posterize Time Effect digunakan untuk
mengunci layer ke frame rate tertentu. Tujuan penulis menggunakan style ini adalah untuk
memberikan keunikan dan kesan kreatif untuk meningkatan daya tarik dalam penyampaian
pesan dakwah islam. Tentunya style ini bisa diterima semua kalangan karena memiliki kesan
estetik dan sederhana yang mudah dimengerti sehingga motion graphic ini bisa diterapkan di
media dakwah. Sebagai referensi penulis mengambil contoh dari youtube "Swalsch" yang
menggunakan teknik Posterize Time dengan menurunkan frame rate menjadi 16 dengan design
ilustrasi tekstur kertas.

Gambar 3 Youtube Swalsch
2.3 Observasi

Observasi dilakukan dengan mengamati serta mencatat secara sistematis, logis, objektif dan
rasional tentang suatu kondisi atau fenomena untuk mencapai tujuan tertentu (Huda & Hermina, 2024).
Peneliti melakukan pengamatan untuk melihat berbagai reaksi dan tanggapan masyarakat mengenai
motion graphic dakwabh islam yang tersebar di media sosial seperti Instagram dan Youtube. Pengamatan
ini juga dilakukan untuk membantu peneliti untuk menentukan konsep dan perancangan video motion
graphic dakwah di Hang Media.

Peneliti melakukan pengamatan secara mandiri di media sosial Instagram dan Youtube. Ada
salah satu unggahan yang berhubungan dengan motion graphic dakwah. Pertama peneliti mengamati
konten dakwah dari @muhammadnuzuldzikri yang merupakan da’i dan beberapa kontennya
menggunakan mation graphic untuk mengilustrasikan pesan dakwah.

cara penyampaian, cara adia bpnnterakm

Q
v v

... muhammadnuzuldzikri &
K 11 uhammadnuzuldzikri

Gambar 4 Motion Graphic dakwah Reels Instagram
Pada salah satu unggahannya yang membahas tentang tujuan berilmu secara agama, ada
berbagai macam komentar positif yang menunjukkan bahwa penerapan motion graphic dalam media
dakwah cukup efektif dalam membantu ketertarikan masyarakat.

Komentar

Komentar
aisyahbinbas
Sukaaa bgt vid animasinya, .
mashaAllah ¥ & 1 / ummaralfaruq. 3 mg
Maa syaa Allaah, full ilmu dan keren
banget animasinya@ Barakallaahu
fiilkum Ustadzuna dan tim~

Gambar 5 Tanggapan komentar konten dakwah di Reels Instagram
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Pengamatan yang kedua, peneliti mengamati konten motion graphic dakwah melalui platform
youtube dari akun dakwah yaitu Rumaysho TV yang merupakan channel yang dibina dari Ustadz
Muhammad Abduh Tuasikal dan juga Yufid TV.

o wame
@ ® ) ot

Gambar 6 Motion Graphic dakwah Rumaysho dan Yufid TV
Dari unggahan kedua akan tersebut ada beberapa komentar yang menunjukkan dampak setelah
menonton video motion graphic seperti adanya rasa ketertarikan dengan konten dan pemahaman
mengenai materi yang disampaikan.

@muhammadamin8867 4 tah g lalu

MasyaAllah... Barakallahufiek, banyakin video2 seperti ini ustadz... kreatif sekali adminnya...

Ef_'_} 2 L:D Balas

@evaaristina2046 1 tahun yang lalu
MasyaAllah...syukron ustadz pencerahannya...mdh dimengerti apalagi dgn animasi...

|]:7 3 L;D Balas

Gambar 7 Komentar dari unggahan video dakwah

Pengamatan yang ketiga, peneliti melakukan pengamatan konten motion graphic di youtube
yaitu dari akun Swalsch yang menerapkan gaya atau style fake stop motion yang menggunakan teknik
Posterize Time dengan menurunkan frame rate video menjadi 16 dengan design ilustrasi tekstur kertas.
Dari konten ini peneliti ingin menerapkan style yang sama kedalam pembuatan motion graphic dakwah.
Beberapa komentar positif juga disampaikan lewat komentar yang menunjukkan ada kesan kreatif pada
motion graphic ini.

Semua

Gambar 8 Moti ra‘h‘ic e to Motion

(@BambangKeren-vb9wh 1 bulan yang lalu

Saya harap Anda dapat membuat lebih banyak grafik stop motion palsu seperti ini. Ini sangat kreatif. Saya sangat menyukai konsepnya %
Lihat versi asli (Diterjemahkan oleh Google)

Subscrive

fy GP Balas

Gambar 9 Komentar dari unggahan video di akun Swalsch

2.4 Metode Pengembangan Produk

MDLC vyaitu sebuah model yang dipakai penulis untuk mengembangkan produk-produk atau
aplikasi-aplikasi multimedia dengan mengikuti beberapa tahapan atau proses didalamnya. Ada enam
tahapan yang tersusun pada metode ini diantaranya adalah concept atau pengkosepan, design atau
rancangan atau gambaran, material collecting atau pengumpulan aset kebutuhan, assembly atau
pembuatan, testing atau pengujian, dan yang terakhir distribution atau penyebaran (Fernando, et al.,
2021).

Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author)



6 e-1SSN: 2548-6853

2.4.1 Konsep (Concept)

Tahapan ini adalah tahap awal dalam pembuatan suatu produk multimedia dengan
merumuskan ide dan konsep video yang akan dibuat. Ide pembuatan produk ini muncul untuk
menciptakan konsep video dakwah yang lebih menarik dari referensi beberapa sumber yang sudah
ada dalam penyiaran dakwah islam di media sosial. Sebagai inovasi dan pembaharuan dari style
video motion graphic sebelumnya, konsep perancangan ini menerapkan style desain yang minimalis
atau flat design dan menurunkan frame rate video dengan posterize time effect dari 30 menjadi 9
untuk memberikan style fake stop motion yang sedikit kasar pada pergerakan animasinya untuk
memberikan ilustrasi dari nasehat atau pesan agama islam. Penelitian ini membuat sebuah Motion
graphic yang berjudul “Hilangnya Rasa Cukup” yang diambil dari rekaman suara da’i yaitu ustadz
Luthfi Abdul yang kemudian dianimasikan. Motion graphic yang dibuat akan disesuaikan dengan
penjabaran dari audio sehingga pesan dakwah dapat tergambarkan secara visual. Durasi video yang
dibuat sekitar 1 sampai 2 menit.

2.4.2 Perancangan (Design)

Setelah fase konsep telah dirincinkan maka langkah selanjutnya yaitu membuat gambaran
atau rancangan untuk membantu dalam proses produksi video motion graphic sesuai dengan konsep.
Pada tahap ini digunakan salah satu rancangan seperti pembuatan naskah dan storyboard sebagai
rujukan atau gambaran untuk tahap pembuatan produk.

1. Naskah
Naskah yang digunakan untuk acuan utama pada pembuatan produk. Naskah dibuat saat
proses pra-produksi dalam pembuatan produk multimedia. Naskah ini disusun mengikuti
penjelasan dari audio yang bersumber dari rekaman suara ustadz Luthfi Abdul. Potongan
naskah pada video motion graphic ini disajikan pada gambar 13 dan untuk naskah lengkapnya
dapat dilihat pada link https://polibatam.id/NaskahMotionGraphic.

|SCENE 1

Menampilkan tangan yang sedang memberikan uang ke kotak infag

"Kekayaan adalah pada kecukupan jiwa"

Menampilkan Cahaya Bintang bertuliskan "Allah" dan
menampilkan animasi teks "Bersyukur = Rekayaan"

"Apa yang allah berikan kepada kita,
maka itulah kekayaan sebenarnya"

SCENE 3

Menampilkan animasi awan & langit dan muncul tulisan "Allah
berikan"

Gambar 10 Naskah

2. Storyboard
Storyboard merupakan alur yang berisikan ilustrasi dan penjelasan secara garis besar
yang teratur sesuai dengan naskah produksi yang telah dirancang dan storyboard ini menjadi
panduan dalam pembuatan animasi dari awal hingga akhir. Potongan storyboard ini disajikan
pada gambar 14 dan untuk storyboard lengkapnya dapat dilihat pada link
https://polibatam.id/StoryboardMotionGraphic

Shot1 — Shot2 — Shot3

¥

Gambar 11 Storyboard

2.4.3 Pengumpulan Bahan (Material Collecting)
Fase ini merupakan fase mengumpulkan aset yang dibutuhkan dalam pengembangan
produk. Pengumpulan data bisa terdiri dari teks, ilustrasi atau gambar 2 dimensi yang dibuat
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menggunakan software Adobe Illustrator atau mengambil aset dari website gratis seperti Vecteezy
dan Freepik. Beberapa aset juga dilakukan redesign dari template yang telah dikumpulkan untuk
menyesuaikan kebutuhan. Fase ini juga penulis mengumpulkan audio yang seperti sound effect serta
voice over yang bersumber dari internet dan rekaman suara da’i.

LOREM IPSUM DOLO

UTINAM HABEMUS ASSUEVERIT ET EST. ELI
EX EAM NUSQUAM COMMUNE. VIS EU PERP
LOREM IPSUM DOLOR SIT AMET, TE QUAEST

TINAM HABEMUS ASSUEUERILE‘I EST. ELIT PERTINACIA MEA NO. A
EA AM COMMUNE. VIS EU PERPETU

%
\

e
,-’

N

X EAM IUS&II A INTERESSET. UTROI
OREM IPSUM DOLOR SIT AMET, TE QUAESTIO DIGNISSIM REPUDIAN
ED UT PERSPICIATIS UNDE OMAIS ISTE NATUS ERROR SIT VOLUPTA

Rekaman Sound Glitch Suara Efek
Audic Transition.mp3 Jantung.mp3

Gambar 12 Font, design & audio

2.4.4 Pembuatan (Assembly)

Fase ini merupakan fase produksi yaitu pembuatan dan implementasi dari konsep,
perancangan dan pengumpulan bahan-bahan. Dalam proses pembuatan produk video motion
graphic ini menggunakan aplikasi Adobe After Effect 2024 dan Adobe Illustrator 2024 yang
digunakan untuk proses editing dan desain aset. Seluruh pembuatan motion graphic menggunakan
proses digital dengan teknik pengerjaan transformation position, scale & rotation, puppet tool,
posterize time effect dan plugin tambahan lainnya. Untuk menghasilkan style fake stop motion
maka frame rate diturunkan dari 30 menjadi 9 dengan posterize time effect.

2.4.5 Pengujian (Testing)

Fase ini merupakan fase dilakukannya uji dari produk yang sudah telah dibuat. Tahap
testing bertujuan untuk memberikan penilaian kelayakan produk dari pertanyaan-pertanyaan agar
produk yang sudah dibuat dapat didistribusikan. Pengujian ini menerapkan 2 jenis pengujian yaitu
alpha & beta testing.

1. Alpha Testing

Pengujian ini dilakukan dengan wawancara bersama pihak client yaitu salah satu staff yang
bergerak dibidang multimedia dari lembaga Hang Media yang sudah berpengalaman selama kurang
lebih 7 tahun bekerja di lembaga tersebut dan sudah berkecimpung di bidang multimedia sejak
tahun 2009. Aspek yang diujikan yaitu aspek materi, aspek visual dan aspek aturan. Hasil dari
pengujian alpha akan digunakan untuk evaluasi seperti saran atau perbaikan yang dibutuhkan untuk
meningkatkan kelayakan video motion graphic yang dibuat.

2. Beta Testing

Pengujian beta testing dapat digunakan setelah dilakukannya pengujian alpha testing.
Proses pengujian ini diambil berdasarkan dari penilaian masyarakat kota batam untuk melihat
kelayakan dari produk yang dibuat. Proses yang digunakan adalah peneliti melakukan metode
survey dengan memberikan kuisoner google form. Metode accidental sampling menjadi metode
yang digunakan untuk menentukan sampel. Metode ini dapat menentukan sampel dari siapapun
yang bertemu peneliti secara kebetulan dapat dijadikan sumber data. Jumlah sampel yang baik
dalam penelitian yaitu antara 30-500 (Cahyadi, 2021).

2.4.6 Distribusi (Distribution)

Fase ini adalah fase terakhir dari rangkaian proses MDLC. Setelah melalui pengujian dan
penilaian kelayakan dari produk maka hasil dari produk yang sudah dibuat akan didistribusikan atau
disebarkan di media sosial seperti youtube, facebook, telegram dan instagram Hang Media dengan
tujuan agar pesan dakwah dari motion graphic ini dapat tersampaikan oleh masyarakat.

Metode Analisis Data
Penulis menggunakan metode EPIC model dalam mengukur tingkat efektivitas video Motion

graphic ini. Model ini memiliki beberapa kategori pertanyaan untuk mengukur efektivitas dari produk
yang dibuat. Kategori tersebut adalah emphaty, persuasion, impact, communication (Arisna, Juliwardi,
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Qudraty, 2023). Dari kategori tersebuf penulis dapat menyimpulkan Kkelayakan produk dari target
audience. Kategori tersebut dirincikan sebagai berikut :

1.  Empati (Emphaty)
Kategori ini memberikan penilaian apakah responden memiliki ketertarikan terhadap video
2. Persuasi (Persuasion)
Kategori ini memberikan penilaian apakah responden terdorong atau menikmati video
3. Dampak (Impact)
Kategori ini dapat memberikan penilaian apakah audiens terpengaruh dari isi video
4. Komunikasi (Communication)
Kategori ini dapat memberikan penilaian apakah pesan nasehat di dalam video tersampaikan
dengan baik.

2.4 Metode Skala Likert

Metode skala likert digunakan pada penelitian ini yang bertujuan untuk menganalisis kuisoner
dengan skor bobot 1 sampai dengan 5. Metode skala ini dapat mengukur dan menilai suatu pendapat,
sikap atau presepsi seseorang dari suatu kejadian di lingkungan sosial (Engkus, 2019). Rentang skala
yang ditentukan adalah 0,8 maka rentang skala EPIC model yang digunakan adalah sebagai berikut :
(Arisna, Juliwardi, Qudraty, 2023).

Tabel 2 Rentan Skala Likert

Skor Rentang Skala Kriteria Penilaian
1 4,21 sampai 5,00 Sangat Efektif
2 3,41 sampai 4,20 Efektif
3 2,61 sampai 3,40 Cukup Efektif
4 1,81 sampai 2,60 Tidak Efektif
5 1,00 sampai 1,80 Sangat Tidak Efektif

2.5 Populasi dan Sampel

Jumlah sampel yang baik dalam penelitian yaitu antara 30-500 (Cahyadi, 2021). Berdasarkan data
dari Disdukcapil Kota Batam, jumlah penduduk di kota Batam sudah mencapai 1.294.548 jiwa di tahun
2024. Untuk menentukan jumlah sampel dari populasi tersebut, peneliti menggunakan metode slovin
dengan kelonggaran 10% (Engkus, 2019), maka total sampel yang akan digunakan pada penelitian ini
adalah 100 orang dengan metode accidental sampling.

3. HASIL DAN ANALISIS

3.1 Pembuatan (Assembly)

Setelah serangkaian proses tahap pra-produksi atau tahap perancangan, maka dilanjutkan proses
pembuatan dan implementasi rancangan sebelumnya. Tahap ini dimulai dengan mengubah storyboard dan
aset design ke dalam Adobe Illustrator menjadi design sempurna dengan warna untuk membuat elemen visual
sesuai kebutuhan saat editing. Setelah proses itu maka selanjutnya penulis melakukan tahap editing untuk
membuat animasi pergerakan elemen dari design yang sudah dibuat di Adobe After Effect 2024. Proses
editing ini menggabungkan aset design dan audio seperti sound effect atau voice over dari penceramah serta
mengatur Posterize Time Effect yang digunakan untuk menurunkan frame rate video dari 30 menjadi 9.

-
-
=
-
o
-
2
a

Gambar 13 Tahap editing di After Effect
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Gambar 15 Tahap design dan colouring

3.2. Pengujian (Testing)

Tahap pengujian yaitu tahapan untuk menguji kelayakan produk video motion graphic dengan 2 sisi

yaitu tahap pengujian alpha dan pengujian beta. Fungsi pengujian alpha adalah untuk mendapatkan penilaian
dengan beberapa aspek-aspek sebagai standar kelayakan produk video sesuai dengan yang telah direncanakan
memastikan bahwa informasi pada video motion graphic sudah sesuai dengan yang sudah direncanakan.
Fungsi pengujian beta adalah untuk mengambil penilaian terhadap target audience mengenai video untuk
mengukur efektivitas dari produk.

3.2.1 Pengujian Alpha

Pengujian alpha dilakukan dengan wawancara dari pertanyaan-pertanyaan mengenai
materi, visualisasi dan juga aturan mengenai produk untuk mengevaluasi dan menilai dari pihak
Hang Media terhadap produk. Pengujian ini dilakukan saat produk telah menyelesaikan tahap
produksi. Dari wawancara yang dilakukan ada revisi untuk penambahan scene pada video dan revisi
tersebut sudah diperbaiki dan dikonfirmasi untuk lanjut ke tahap pengujian berikutnya. Hasil
pengujian alpha dirangkum dalam bentuk transkrip wawancara yang dapat dilihat pada link
https://polibatam.id/TranskripWawancara.

3.2.2 Pengujian Beta

Setelah dilakukan evaluasi produk di tahap pengujian alpha, maka dilanjutkan dengan
pengujian beta yang dilakukan dengan penyebaran kuisioner berupa gform kepada target audience
yang melibatkan 100 orang masyarakat batam. Responden akan mengisi 9 pertanyaan dari kategori
EPIC Model. Pengujian ini bertujuan untuk mendapatkan nilai efektivitas dari video motion graphic.
Hasil pengujian beta bisa dilihat pada tabel 3. Penghitungan bobot rata-rata dari masing-masing
kategori EPIC untuk melihat tingkat efektivitas produk yang dibuat menggunakan rumus bobot rata-
rata yang dirincikan sebagai berikut :

X:Zfi.wi

X fi
Keterangan:
X = bobot rata rata

Fi = jumlah responden berdasarkan kategori
Wi = bobot

Tabel 3 Hasil Pengujian Beta

No Pertanyaan STS| TS | CS S SS Rata- | Rata-rata
rata dimensi
Bobot 1 2 3 4 5
Emphaty
1 Konten video motion graphic dakwah ini 2 18 80 | 4,78

membuat saya tertarik dengan visualnya

Title of manuscript is short and clear, implies research results (First Author)
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2 | Konten video motion graphic dakwah ini 3 | 22 75 | 4,72 475
mendorong saya untuk menonton video
tersebut lebih banyak lagi

Persuasion

3 Konten video motion graphic dakwah ini 4 |23 73 | 4,69
memiliki kreatifitas dan karakterisistik yang
unik

4 Pada detik 22, saya merasa ingin 3 129 68 | 4,65 4,67
melanjutkan untuk menonton video hingga
selesai

Impact

5 Konten video motion graphic dakwah ini 3 19 78 | 4,75
membuat saya ingin menerapkan isi
pesan yang disampaikan oleh da’i

6 Konten video motion graphic dakwah ini 1 6 24 69 | 4,60
berhubungan dengan kehidupan saya 4,65
7 Saya merasa ada perubahan pada diri 1 6 24 69 4,61
saya tentang nasehat yang disampaikan
pada video

Communication

8 lustrasi yang dianimasikan memudahkan 3 21 76 4,73
pemahaman saya dalam memahami
pesan yang disampaikan

9 Konten video motion graphic dakwah ini 4 |17 79 4,75 4,74
dapat menyampaikan informasi yang
jelas dan mudah dalam mengingat pesan

yang terkandung didalamnya.
2

1. EPIC Rate
Setelah mendapatkan hasil bobot rata-rata dari masing-masing kategori maka langkah
selanjutnya adalah menghitung EPIC rate untuk melihat hasil tingkat efektivitas dari produk
yang dijabarkan sebagai berikut :
EPIC Rate = 4,75 + 4,67 + 4,65 + 4,74 = 4,70
4
Dari hasil akhir perhitungan EPIC rate yang didapatkan dengan nilai 4,70 sehingga video

motion graphic dakwah ini masuk kedalam kategori penilaian “Sangat Efektif” berdasarkan
rentan skala EPIC model.

3.3 Penyebaran (Distribusi)

Setelah dilakukan pengujian dan hasil menunjukkan bahwa pengujian telah lulus dan layak maka
langkah selanjutnya yaitu distribusi produk video motion graphic dakwah yang akan disebarkanluaskan
oleh pihak Hang Media Batam. Produk yang sudah dibuat akan didistribusikan atau disebarkan melalui
media sosial yaitu Youtube dan Instagram.

Hilangnya Rasa Cukup

selengkapnya

@ Hang TV 1241t
ORI

Gambar 16 Distribusi video di youtube dan instagram
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4.  KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah selesai dilaksanakan oleh penulis dalam proses pelaksanaan tugas
akhir. Maka dapat disimpulkan beberapa poin bahwa:

1.

2.

Video motion graphic dakwah sebagai inovasi metode dakwah islam di Hang Media Batam
berhasil dibuat dengan proses perancangan MDLC dengan durasi 1 menit 8 detik.

Video motion graphic dakwah ini sudah lulus pengujian alpha dengan wawancara bersama
pihak Hang Media Batam.

Video motion graphic dakwah ini sudah lulus tahap pengujian beta dengan menyebarkan
kuisoner dan hasil perhitungan menggunakan EPIC rate menujukkan video motion graphic
dakwah ini mendapat nilai 4,70 yang dapat dikategorikan sangat efektif sehingga sudah layak
untuk di distribusikan.

Distribusi video motion graphic sudah dilakukan dengan menyebarkan video motion graphic di

Instagram dan Youtube.

Video yang telah didistribusi mendapatkan respon positif dari beberapa masyarakat kota batam
di salah satu media sosial Hang Media Batam.

putrrinadiia Masha allah, videonya bermanfaat sekali @ @

alfajri v2.0 Mantap,

nabnabnabnabila Ma Sha Allah, ver

@) muhamadarifs_Mantapp

Gambar 17 Feedback produk
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Link youtube RumayshoTV = https://www.youtube.com/@RumayshoTV
Link Youtube Swalsch = https://www.youtube.com/watch?v=AXvDilzSWck&ab_channel=swalsch

Link Instagram Ustadz Muhammad Nuzul Dzikri =
https://www.instagram.com/muhammadnuzuldzikri/profilecard/?igsh=MTdncm91eGFteHQzOA==

Link Youtube Yufid TV = https://www.youtube.com/@yufid

Link Produk = https://youtu.be/IDrRBrwxgqZk
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