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Abstrak

The alpha generation is a generation that grew up in the midst of sophisticated technological
developments and it became part of their daily lives, making them more likely to be responsive to
interactive and visual things. This research aims to test the effectiveness of 2D animation video
“Portrait” for alpha generation, especially on the information conveyed in the animation. The design
method used is MDLC (Multimedia Development Life Cycle) and in testing using the Nielsen Model
method, which has 5 stages namely learnability, efficiency, memorability, errors, and satisfaction. This
research has an important novelty in measuring the potential effectiveness of the Portrait animation,
specifically for 30 alpha generations aged 9-13 years in the context of edutainment. The output of this
animation is an MP4 with a duration of 6 minutes 26 seconds and published on YouTube platform.
The results of this study indicate that the Portrait animation can be said to be effective, with final scores
in the form of Learnability (82%), Efficiency (82%), Memorability (81%), Errors (74%), and
Satisfaction (86%) with an overail average 89% into excellent from Nielsen model. With this research,
it is expected for learning media with edutainment and prove that information with visuals can make
the message conveyed more interesting and easy to understand.

Keywords: 2D animation, alpha generation, Nielsen model, effectiveness of

animation, Multimedia Development Life Cycle.

1. PENDAHULUAN
Saat ini industri animasi Indonesia mengalami kemajuan pesat dengan berdasarkan pertumbuhan tahunan
mencapai 26% berdasarkan data survey asosiasi industri animasi dari tahun 2015 hingga 2019. Dengan
menggabungkan unsur hiburan dan pendidikan, video animasi telah menjadi tren yang semakin populer di
kalangan masyarakat Indonesia (Wikayanto et al., 2021). Video animasi dapat digunakan sebagai alat efektif
untuk menyampaikan informasi dan pengetahuan secara menarik, maka hal ini memungkinkan untuk memberikan
nilai tambah dalam proses pembejalaran. Sementara dalam pembelajaran biasanya animasi 2D dinilai paling
familiar dikarenakan memiliki keunggulan efisiensi dalam efektivitas biaya, kesederhanaan, dan kebebasan
artistik (Ramadhani & Edyati, 2020). Selain itu, nilai bentuk animasi 2D dapat menciptakan pengalaman belajar
yang menyenangkan dan interaktif serta memudahkan pembelajaran bagi penonton (Pengetahuan et al., 2023)
terutama dalam konteks generasi yang lebih responsif terhadap konten visual yang dinamis dan menarik.
Generasi alpha merupakan generasi yang dilahirkan pada tahun 2011 hingga 2025, dimana tumbuh dalam

lingkungan teknologi yang canggih membuat generasi ini memiliki kebiasaan belajar yang cenderung lebih
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responsif terhadap hal-hal yang interaktif, visual, dan berbasis teknologi (Azzahra et al., 2023). Dalam prediksi
Mc.Crindler juga dijelaskan bahwa generasi alpha tidak lepas dari gadget dan lebih menginginkan hal yang
bersifat instan serta kurang menghargai proses. Hal ini menjadikan teknologi adalah bagian dari kehidupannya
(Mutiani & Suyadi, 2020). Maka teknologi dapat menjadi peran penting dalam mendukung animasi yang berjudul
Portrait untuk menyalurkan media yang memungkinkan mereka untuk minat dan interaktif.

Sedangkan di era industri 4.0, teknologi bertransformasi cepat untuk mengintegrasikan dunia online dan
produksi di industri dengan pemanfaatan teknologi informasi salah satunya internet (Purba et al., 2021). Seiring
berkembangnya teknologi, internet dapat mengakses media sosial menjadi lebih mudah. Sementara itu media
sosial telah menjangkau semua kalangan termasuk generasi yang informatif. Hal ini dibuktikan dengan luasnya
akses media sosial seperti YouTube. Oleh karena itu, YouTube dapat menjadi platform yang menarik untuk
memperluas jangkauan pembelajaran dengan konten edutainment sehingga ini membantu animasi “Portrait”
dalam mendukung pembelajaran yang efektif.

Penting untuk memahami kebiasaan belajar dalam mendukung pembelajaran yang efektif pada generasi
alpha, dikarenakan memiliki karakteristik yang cenderung dengan pendekatan visual. Penggunaan animasi 2D
dalam proses pembelajaran tidak hanya sebagai hiburan, akan tetapi memiliki kemampuan untuk meningkatkan
motivasi, minat baru, dan menerima penyampaian informasi (Luh et al., 2021). Pada proses penyampaiannya ada
yang dilakukan dalam beberapa bentuk media seperti YouTube, Instagram, siaran televisi, maupun platform yang
dapat dilakukan berupa kompetisi perlombaan yang berkaitan.

Melalui perlombaan KMIPN (Kompetisi Mahasiswa Informatika Politeknik Nasional), karya animasi
berjudul Portrait telah mendapat juara 3 pada divisi animasi, namun belum diukur keefektifannya kepada penonton
lain. Animasi berjudul Portrait menggambarkan seorang kakak yang ingin mengetahui dan menyembuhkan
penyakit sang adik dengan menciptakan sebuah inovasi berbasis teknologi Al (Artifical Intelligence). Penyakit
yang dikenalkan adalah Xeroderma Pigmentosum, penyakit kelainan genetik kulit langka yang disebabkan
paparan sinar ultraviolet matahari (Muchlisa et al., 2019). Animasi ini tidak hanya menghibur, namun
penyampaian pesan terkait penyakit dikemas dengan cara yang kreatif dan edukatif.

Dengan adanya animasi “Portrait” diharapkan dapat menjadi contoh bahwa video animasi dapat digunakan
sebagai komunikasi visual yang efektif. Penelitian ini memiliki kebaharuan penting dalam menggali potensi
menganalisis efektivitas animasi 2D untuk generasi alpha dalam konteks pendidikan melalui hiburan (Chakimi &
Abidin, 2021). Maka penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan dan mengukur efektivitas penyampaian konten
pada animasi “Portrait” sebagai edutainment, dengan melibatkan respon generasi alpha untuk mengukur
pemahaman terhadap informasi sebagai indikator.

Efektivitas Animasi

Kata efektivitas berarti “keadaan berakibat atau mencapai hasil yang baik” (Sukiyasa et al., 2013). Dikemukakan
oleh Mulyasa, bahwa efektivitas dapat berkaitan dengan tercapainya tujuan, serta membandingkan seberapa jauh
tujuan tercapai daripada rencana awal atau hasil sesungguhnya daripada yang direncanakan (Wati et al., 2022).
Jadi efektivitas dalam pembelajaran yang menggunakan animasi dapat dilihat dari hasil belajar pada saat dan
setelah proses pembelajaran berlangsung.

Kata animasi berasal dari “animate”, berarti menghidupkan. Secara umum animasi adalah proses
menggerakkan dan memberikan dorongan, gambaran, agar seakan-akan hidup (Riyadhuddin & Ruslan, 2018).

Selanjutnya (Syahroni et al., 2020) telah meneliti bahwa animasi dapat menjadi media pembelajaran yang efektif
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dan terbukti mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan. Dengan demikian, hal
ini dapat diartikan membuat persepsi konsep belajar menjadi semakin tajam secara visual dan kompleks, sehingga

ini dapat mendorong motivasi dan minat dalam belajar.

generasi alpha dengan media

Generasi alpha merupakan generasi yang lahir dari generasi millenial. Diprediksi oleh Mark Mc.Crindle bahwa
generasi alpha tidak lepas dari kurangnya daya kreativitas dimana menginginkan hal instan yang membuat mereka
teralinasi secara sosial (Purnama, 2018). Menurut Neil Aldrin, generasi alpha cenderung lebih pragmatis
materialistis karena dibesarkan dengan lingkungan yang berkemajuan teknologi. Kemajuan teknologi yang pesat
ini mempengaruhi generasi alpha mulai dari pergaulan, gaya belajar, dan proses pembelajaran (Novianti et al.,
2019). Maka hal ini sangat potensial bagi generasi alpha untuk menjadi lebih cepat menangkap terhadap
pembelajaran dengan media digital.

Media digital yang menarik dan efektif salah satunya adalah animasi. Animasi memiliki kelebihan yang
terletak pada penyajian informasi secara visual dan bergerak, membuatnya menjadi lebih menarik dan mudah
tersampaikan, serta meningkatkan kreativitas dan motivasi belajar karena perannya yang dapat memberikan
wawasan secara mendalam (Sukiyasa et al., 2013). Menurut (Mahayati et al., 2023) bahwa animasi bertujuan guna
memaksimalkan dan memberikan interaksi berkelanjutan, sehingga kemampuan pemahaman pada penjelasan
gambar maupun kata-kata meningkat. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan animasi dalam pembelajaran dapat
membantu pada pemahaman generasi alpha yang cenderung responsif dan interaktif.
animasi 2D
Animasi berasal dari bahasa latin Anima yaitu berarti jiwa, hidup, dan semangat. Umumnya animasi ini proses
menggerakkan sekumpulan gambar berubah beraturan (Wijanarko, 2020). Animasi 2D adalah jenis animasi yang
biasanya dikenal dengan film kartun. Pembuatannya menggunakan teknik animasi hand draw dan animasi sel,
yakni penggambaran secara manual atau digital. Dalam animasi tentunya terdapat karakter maupun objek lain
yang akan dituangkan dalam bentuk gambar (Purwanto et al., 2019). Maka dalam penelitian ini, animasi 2D
digunakan sebagai media untuk generasi alpha dalam konteks edutainment.
prinsip animasi melalui teknik stopmotion
Dalam produksi animasi, terdapat 12 prinsip dasar animasi yang harus dipenuhi untuk menggerakkan suatu
karakter. Dua belas prinsip animasi diperkenalkan oleh Ollie Johnston dan Frank Thomas dan ditulis dalam Buku
The Illusion of Life: Disney Animation, yang diterbitkan pada tahun 1981 (Dhia Pratama, 2023). Animasi
“Portrait” adalah jenis animasi 2D yang diproduksi menggunakan teknik stopmotion.

Stopmotion merupakan salah satu teknik animasi yang menciptakan gerakan dengan satu per satu menjadi
sebuah cerita. Awalnya dikenali sebagai claymation karena pembuatannya menggunakan tanah liat, yang mana
Stuart Blakton memperkenalkannya pada tahun 1906 (Purba et al., 2021). Prinsip stopmotion sama dengan teknik
lainnya dengan menggunakan frame by frame. Jenis animasi ini dapat memberikan dimensi dengan kebebasan
artistiknya.

Pada animasi Portrait, penulis tidak menggunakan keseluruhan prinsip animasi dikarenakan perlu
menyeimbangkan visual yang menggambarkan kesederhanaan dari cerita dengan isi animasi yang memiliki pesan
informasi mengenai kesehatan dalam konteks edutainment. Adapun beberapa prinsip animasi yang digunakan,

yaitu squash & stretch digunakan untuk menciptakan karakter terlihat lebih realistis. Anticipation digunakan
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ketika karakter hendak melakukan gerakan setelahnya. Staging menampilkan keseluruhan objek dan karakter
sesuai pada area layar kamera agar mudah dipahami. Arcs digunakan pada gerakan karakter secara horizontal.
Slow in slow out digunakan pada saat berpindah tempat atau gerakan yang menghasilkan percepatan kemudian
melambat guna memberikan rasa dan realitis dari setiap gerakannya. Dan appeal sebagai tampilan gaya animasi
secara keseluruhan, visualisasi dan jenis animasi menggunakan gaya childish cartoon yang terinspirasi dari kartun
animasi berjudul Chalk Zone dan Rain, serta bentuk karakter dibuat dengan ciri khas solid dan kepala berbentuk

kotak menggambarkan kesederhanaan.

2. METODE

Metode perancangan yang digunakan adalah model MDLC (Multimedia Development Life Cycle) dengan terdapat
enam tahapan dalam pembuatannya, yakni concept (pengonsepan), design (perancangan), material collecting
(pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian). Adapun

tahapan metode ini adalah sebagai berikut:

. Design /A
Concept Material
A Collecting
Distribution / \, Assembly

Testing ’\,

W/

Gambar 1 Metode Multimedia Development Life Cycle
(Pratama & Aprianto, 2020)
1. Concept
Pada tahap ini, penulis menetapkan tujuan untuk menetapkan persepsi awal animasi yang akan
dibuat, salah satunya memilih konsep konten animasi yang menggunakan stopmotion.
2. Design
Penulis melakukan penggambaran desain karakter pada animasi “Portrait”, environment sebagai
background untuk setiap scene, dan storyboard sebagai acuan dalam proses pembuatan animasi
berdasarkan konsep dan konten yang telah ditentukan.
3. Material Collecting
Keseluruhan aset dipersiapkan mulai dari bahan elemen gambar 2D dan background. Aset diperoleh
untuk kebutuhan animasi menggunakan software Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator.
4. Assembly
Proses pembuatan animasi dibuat dengan menggunakan Adobe Photoshop, serta beberapa elemen
gambar dibuat menggunakan Adobe Illustrator, pengeditan visualisasi dan musik dibuat menggunakan
Studio One dan Adobe Premiere.
5. Testing
Selanjutnya tahap pengujian kepada target bahwa apakah keseluruhan animasi sudah berfungsi

dengan baik dan sesuai. Hasil pengujian akan dibahas pada bagian hasil dan pembahasan.
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Dalam penelitian ini, metode yang digunakan untuk menguji efektivitas video animasi adalah
Nielsen Model. Metode ini terdiri dari 5 tahapan, yakni Learnbility, Efficiency, Memorability, Errors,

dan Satisfaction. Berikut adalah tahapan metode penelitian:
Easy to understand
o Learnability &g Easy to look for specific
information
Easy to Navigate
e Easy to remember
Easy to reestablish

Few number of errors

Easy to fix

3 5 System pleasant to use
3 Satisfaction e *¥*<"P
Comfort to use

Gambar 2 Metode Nielsen Model
(Jacob Nielsen, 1993)
Pertama, learnability yaitu mengukur seberapa mudah bagi penonton untuk memahami pesan yang
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disampaikan. Kedua, efficiency yaitu menilai seberapa cepat dan efektif penonton untuk memahami
pesan yang disampaikan. Ketiga, memorability yaitu seberapa baik kemampuan penonton untuk
mengingat informasi dari animasi. Keempat, errors yaitu penonton merasa terjadi kesalahan dalam
animasi. Terakhir, satisfaction yaitu sikap positif penonton berdasarkan seberapa puas dengan animasi.
6. Distribution
Setelah itu, tahap ini dilakukan dengan mempublikasikan hasil video animasi yang berjudul Portrait
melalui platform YouTube.
protokol uji
Penelitian ini bertujuan untuk mengukur seberapa efektivitasnya animasi “Portrait” terhadap generasi alpha.
Sampel yang dibutuhkan sebanyak 30 responden dengan kelahiran tahun 2011 hingga 2015 dan penulis
melakukan penyebaran kuisioner secara daring. Generasi alpha mengisi kuisioner setelah menonton animasi
“Portrait” melalui link yang diberikan. Penulis juga akan memberikan hadiah untuk 3 responden yang beruntung
berupa e-wallet dan artwork untuk 2 responden. Serta hasil data dikumpulkan dengan perhitungan persentase
skala likert, uji validitas dan reliabilitas, dan Nielsen yang disimpulkan dalam penelitian.
subjek penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah generasi alpha yang berusia 9-13 tahun, baik laki-laki maupun perempuan.
Penelitian dilakukan dari tanggal 29 April — 5 Mei 2024 dengan menyebarkan kuesioner menggunakan Google

Form.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Concept Animate (Stopmotion)

Tahap awal ini dilakukan dengan membahas konsep terkait konten animasi yang akan dibuat dan tim melakukan
kesepakatan bahwa animasi “Portrait” menggunakan stopmotion. Pemilihan teknik stopmotion ini disepakatkan

karena memiliki estetika yang unik dan menarik, serta dalam proses pengerjaannya juga tidak terlalu
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menghabiskan waktu yang lama. Pemilihan konsep animasi dan stopmotion ini juga terinspirasi dari beberapa
kartun animasi anak-anak yang berjudul Chalk Zone dan Rain.

design

Terdapat beberapa poin rancangan yang digunakan untuk kebutuhan animasi Portrait, diantaranya desain karakter
dan background untuk setiap scene. Karakter dibuat menjadi turntable agar ketika melakukan pembuatan animasi,
karakter bisa lebih dikenali dari berbagai sisi. Style yang digunakan bersifat kartun anak-anak, solid, dan kepala
berbentuk kotak menjadi salah satu ciri khas yang menggambarkan kesederhanaan antara karakter dengan cerita.

Berikut adalah hasil akhir dari penggambaran desain karakter kakak dan adik:

KAKAK. (DiNDA) >> Protagonis

- 17 tahun
- siswi SMK (tokoh utama)
- pekerja keras, tekun, pantang menyerah

AD| K >> protagonis

- 9 tahun
- riang, penyayang, tabah
- tidak sekolah karena terkena penyakit kulit langka (Xeroderma Pigmentosum)

Gambar 3 Hasil Desain Karakter Kakak dan Adik
Setelah itu dilakukan perancangan environment sebagai background untuk setiap scene. Background yang
disajikan dalam animasi menjadi peranan penting untuk menunjukkan latar waktu dan tempat, mendukung peran
tokoh karakter, serta memperkuat adegan animasi agar penonton dapat mudah memahami alur cerita yang
disampaikan. Beberapa desain ini terbagi beberapa kategori dan dirancang berdasarkan referensi dari Kota Batam,
seperti jembatan barelang, makanan luti gendang, dan gedung Politeknik Negeri Batam. Selain itu, penggambaran

tempat tinggal karakter mengambil referensi dari kawasan ruli yang ada di Kota Batam. Berikut adalah hasilnya:
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Gambar 4 Hasil Desain Background Kawasan Rumah

Gambar 5 Hasil Desain Background Sekolah

Gambar 6 Hasil Desain Background Perpustakaan
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Gambar 7 Hasil Desain Background Gedung Politeknik Negeri Batam
material collecting
Tahapan ini adalah tahap pengumpulan aset yang akan dimasukkan dalam animasi berjudul Portrait. Beberapa
aset yang dikumpulkan berupa properti atau elemen gambar dua dimensi, yang berfungsi sebagai elemen pada
aplikasi yang diciptakannya serta aset background sebagai latar animasi. Adapun software yang digunakan untuk
pembuatannya yaitu Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator. Sebagian besar dari keseluruhan aset ini dikumpul

melalui Google Drive milik tim agar dapat diakses secara bersama. Berikut adalah contoh pengumpulan aset:

= > Assets > Props~ & ( o}
( = J\ Orang - ) ([ Dimodifiasi - |

Semua Dokumen r N

B Eukuing H B suk2pg : m suapng : B sukutong B Oindaipoltsk.. B Loptonprg

lﬂ

B logoPORTRAITP..  § M logoPORTRAIT.. B logoportraitpng B logouwisanport. B Monitorpng B Penguncigerban.. B 5C04-5HO1 Mur

\ORTFJI

B SCOS-SHOs1png  } B SCO4-SHO62png } SCO4-SHO63png B SCO4-SHOs4png } B SCO6-SHOS Ase.. SCI0-SHO2png B SCI2SHOlAsap.. }

. /\
ﬁ @ \/"...:—':
\/

Gambar 8 Pengumpulan Bahan Aset Properti

= > Assets > Background~ = = |v%) 0

(Toonis =) (orane - ) ((omosmasi - )

Gambar 9 Pengumpulan Bahan Aset Background
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assembly

Selanjutnya dilakukan eksekusi pembuatan animasi menggunakan stopmotion. Stopmotion adalah teknik animasi
dimana objek digambar satu per satu dengan frame yang sedikit yaitu 15 frame per second, sehingga gerakan yang
dihasilkan tidak mulus. Software yang digunakan dalam animating ini adalah Adobe Photoshop (timeline
animation). Penulis juga melakukan proses animating diawali dari blocking lalu splining hingga finishing. Dalam
proses animating juga dilakukan penerapan beberapa prinsip animasi agar animasi yang dihasilkan lebih dapat
terlihat baik dan realistis.

Gambar 10 Proses Animating
Setelah finishing, maka keseluruhannya akan digabungkan ke tahap pembuatan audio dengan menggunakan
software Studio One. Scene ini merupakan contoh dari salah satu adegan dramatis dalam cerita animasi berjudul
Portrait, dimana terlihat seorang kakak menangis atas kehilangan adiknya dan bertemu melalui mimpi. Oleh

karena itu, dibutuhkan audio yang dapat membuat penonton ikut merasakan suasananya.

Gambar 12 Proses Pembuatan Audio Animasi

Kemudian desain background dan beberapa elemen yang sebelumnya dikumpulkan di Google Drive,
dimasukkan ke dalam software Adobe Premiere untuk dilanjutkan ke tahap editing dan rendering. Setiap scene

dilakukan pengeditan color grading yang menyesuaikan konsep konten animasi “Portrait”, serta memberikan
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sound effect agar terlihat lebih realistis dan menarik. Setelah proses editing selesai, selanjutnya melakukan

rendering dengan menghasilkan format video MP4 dan berdurasi 6 menit 26 detik.

Gambar 13 Proses Editing

Gambar 14 Proses Rendering

testing

Pada tahap ini, penulis melakukan pengujian menggunakan kuesioner yang berisikan pernyataan seputar animasi
“Portrait” menggunakan stopmotion, serta penggambaran karakter maupun background. Kuesioner disebarkan
melalui Google Forms dan kemudian akan dilakukan perhitungan nilai rata-rata pada setiap aspek pernyataan.
demografis responden

Responden yang ditujukan untuk mengisi kuesioner dalam penelitian ini berjumlah 30 responden generasi alpha.
Pertama, berdasarkan jenis kelamin. Hasil menunjukkan bahwa jumlah responden seimbang dengan masing-
masing 50%, vaitu laki-laki berjumlah 15 orang dan perempuan berjumlah 15 orang. Kedua, berdasarkan usia.
Generasi alpha yang ditargetkan berusia 9-13 tahun. Untuk usia 9 tahun berjumlah 3 orang, usia 10 tahun
berjumlah 2 orang, usia 11 tahun berjumlah 7 orang, kemudian usia 12 dan 13 tahun masing-masing berjumlah 9

orang.
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Dalam penelitian ini, hasil data kuesioner dihitung berdasarkan 25 pernyataan dengan aspek Nielsen yaitu

Learnability, Efficiency, Memorability, Errors, dan Satisfaction. Masing-masing aspek terdiri dari 5 pernyataan

seperti berikut:

Tabel 1 Pernyataan Kuesioner

PeAnzrl)iili;n Kode Pernyataan
LNL Penonton mudah_ mengetahui isi cerita animasi Portrait dari penggunaan stopmotion
(frame yang sedikit)
LN2 Penonton mudah mengenali style penggambaran karakter, meskipun dianimasikan
dengan stopmotion
Learnability LN3 Penonton dapat mengerti pesan visual animasi Portrait dari durasi animating
(LN) (menganimasi) menggunakan stopmotion
LN4 Penggambaran karakter terasa konsisten yang memudahkan penonton dalam
mengenali animasi Portrait
LN5 Penggamt_)ara_n chkgroupd terasa konsisten yang memudahkan penonton dalam
mengenali animasi Portrait
EE1 Penggunaan stopmotion dapat membantu penonton mengetahui isi cerita animasi
Portrait dengan optimal
EF2 Penonton tertarik dengan style penggambaran karakter yang bersifat kartun anak-anak
dan sederhana
Efficiency EE3 Dengan durasi animating yang sedikit menggunakan stopmotion, penonton dapat
(EF) mengerti pesan visual animasi Portrait dengan cepat
EE4 Penggambaran visual_ ka_rakter d_engaq fra_me yang sedikit, dapat mempercepat
penonton dalam mengikuti alur cerita animasi Portrait
EE5 Penggambaran visual backgrounq d_engan f_rame_ yang Ieb_ih sedikit, dapat
mempercepat penonton dalam mengikuti alur cerita animasi Portrait
MM Pe_nontpn mudgh mengingat isi cerita animasi dari penggunaan stopmotion pada
animasi Portrait
MM2 Penonton mudah mengingat style penggambaran karakter dengan gerakannya yang
menggunakan stopmotion
Mer(nl\cjlr&t;ility MM3 Eenon?on mudah mengingat visual karakter dengan frame yang sedikit pada animasi
ortrait
MM4 Pe_nontgn mudgh mengingat visual background dengan frame yang lebih sedikit pada
animasi Portrait
MM5 Pen.or_1ton mudah mengingat pesan visual animasi Portrait dari durasi animating yang
sedikit menggunakan stopmotion
ER1 Pergeral_«:}n ka}rakte.r depgan st(_)pmotion membuat penonton tidak kehilangan fokus
dengan isi cerita animasi Portrait
ER? Pen_onton merasa tidak terganggu dengqn pergerakan stopmotion pada animasi Portrait,
sehingga penonton memahami pesan visualnya
Errors (ER) ER3 | Penonton tidak menemukan visual karakter yang tidak konsisten pada animasi Portrait
ER4 gentonyton tidak menemukan visual background yang tidak konsisten pada animasi
ortrai
ERS Penonton tidal_< menemuk_an k_esalaha_n timing frame (menentukan waktu gerakan)
dalam stopmotion pada animasi Portrait
SE1 Penonton merasa puas dengan stopmotion pada animasi Portrait, sehingga penonton
mengerti dengan isi ceritanya
SE? EentonFtW suka style penggambaran karakter dengan frame yang sedikit pada animasi
ortrai
Satisfaction SE3 Penonton suka style penggambaran background dengan frame yang lebih sedikit pada
(SF) animasi Portrait
SEa Penontop merasa_visualisasi animasi Portrait ini sudah cocok, sehingga penonton dapat
mengerti pesan visualnya
SES Penonton merasa timing frame dalam stopmotion ini sudah sesuai, sehingga penonton

dapat fokus pada animasi Portrait
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uji validitas dan reliabilitas
Selanjutnya dilakukan pengujian validitas dan reliabilitas menggunakan aplikasi SPSS untuk mengetahui apakah
pengukuran ini dikatakan valid atau reliabel. Berikut adalah hasil dari uji validitas dan reliabilitas:
a. Uji Validitas
Hasil uji validitas yang diperoleh terhadap data hasil kuesioner ini menunjukkan bahwa semua data
dinyatakan valid dengan perolehan nilai r hitung lebih besar dari r tabel yaitu 0,361.
Tabel 2 Hasil Uji Validitas dengan SPSS

Aspek Kode r Hitung r Tabel Keterangan
LN1 0,859
Learnability L2 0,851 .
(LN) LN3 0,491 0,361 Valid
LN4 0,771
LN5 0,750
EF1 0,655
Efficiency EF2 0,574 .
(EF) EF3 0,779 0,361 Valid
EF4 0,638
EF5 0,790
MM1 0,729
- MM2 0,743
Mem&r&b"'ty MM3 0,821 0,361 Valid
( ) MM4 0,812
MM5 0,529
ER1 0,681
ER2 0,735
E(rErg;S ER3 0,849 0,361 Valid
ER4 0,912
ER5 0,691
SF1 0,626
. . SF2 0,696
Sa“sgaFC“O” SF3 0,622 0,361 Valid
(SF) SF4 0,720
SF5 0,684

b. Uji Reliabilitas
Hasil pengujian relibilitas imi menunjukkan bahwa seluruh aspek disimpulkan reliabel, dengan perolehan
nilai Cronbanch Alpha pada masing-masing variabel yaitu lebih dari 0,60.
Tabel 3 Hasil Uji Reliabilitas dengan SPSS

Aspek Variabel | Nilai Cronbanch Alpha | Standar | Kesimpulan
Learnability 0,809

Efficiency 0,717

Memorability 0,770 0,60 Reliabel
Errors 0,835

Satisfaction 0,683
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formulasi Nielsen dan skala
Pengolahan data dilakukan menggunakan skala likert. Dikarenakan pernyataan pada setiap aspek bersifat
favorable (positif), sehingga ketentuan bobot angka skor yaitu sangat setuju (SS) berpoin 5, setuju (S) berpoin 4,
cukup setuju (CS) berpoin 3, tidak setuju (TS) berpoin 2, dan sangat tidak setuju (STS) berpoin 1.

Tabel 4 Hasil Pengolahan Data

Favorable
Skala Frekuensi
No. Aspek Pernyataan | STS | TS| CS | S | SS
1 2 3 4 5
1 LN1 0 2 6 13 9
2 LN2 0 3 3 11 | 13
3 Learnability LN3 0 0 8 15 7
4 LN4 0 3 2 15 | 10
5 LN5 0 1 4 11 | 14
6 EF1 0 2 8 12 8
7 EF2 0 2 3 8 17
8 Efficiency EF3 0 2 7 14 7
9 EF4 0 1 7 13 9
10 EF5 0 1 5 10 | 14
11 MM1 0 0 4 16 | 10
12 MM2 0 0 6 13 | 11
13 | Memorability MM3 0 4 3 11 | 12
14 MM4 0 | 2| 4 | 13| 11 | 30Responden
15 MM5 0 2 9 12 7
16 ER1 2 3 5 12 8
17 ER2 2 3 3 12 | 10
18 Errors ER3 1 5 7 9 8
19 ER4 2 6 4 7 11
20 ER5 2 3 6 12 7
21 SF1 0 0 4 8 18
22 SF2 0 1 3 11 | 15
23 Satisfaction SF3 0 3 4 12 | 11
24 SF4 0 0 5 10 | 15
25 SF5 0 0 5 11 | 14
Total 9 49 | 125 | 291 | 276

Berdasarkan tabel diatas, hasil data kuesioner dari total responden diukur berdasarkan rumus T x Pn. Dengan
keterangan bahwa T (banyaknya jumlah responden yang menjawab) x Pn (skor angka likert). Jumlah responden
dengan jawaban STS yaitu 9 x 1 = 9. Lalu jumlah TS =49 x 2 = 98. Kemudian CS = 125 x 3= 375. Lalu S =291
x4 =1164. Dan SS = 276 x 5 = 1380. Maka jumlah dari total skor favorable adalah 3026.Selanjutnya melakukan
interpretasi skor persentase reponden dari skor favorable yaitu, Jumlah skor maks = (skor tertinggi likert x total
pernyataan). Jadi (5 x 25) = 125 dengan persentase % = (total skor / (skor maks x jumlah responden)) x 100. Jadi
(3026 / (125 x 30)) x 100 = 80,69%.

Kemudian nilai persentase dikonversi ke dalam bentuk persen dan disesuaikan dengan skala rentang skor
Nielsen Usability Level yang dapat dilihat pada tabel berikut. Maka dapat disimpulkan bahwa efektivitas animasi

Portrait mendapatkan nilai excellent dari 81% responden.
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Tabel 5 Skala Nielsen Usability Level

Usability Level Poin
Bad 0-20%
Poor 21-40%
Moderate 41-60%
Good 61-80%
Excellent 81-100%

Setelah itu dapat dilakukan perhitungan nilai pada masing-masing aspek Nielsen berdasarkan rumus
persentase sebagai berikut. Persentase = (total skor per-pernyataan / (skor tertinggi skala likert) x (jumlah
responden)) x 100.

1. Aspek Learnability
Tabel 6 Aspek Learnability

Nilai | 1(STS) 2 (TS) 3 (CS) 4(S) 5(SS) | Frekuensi % Total %
N
T T T S - O

o T T T N e B
Sorl 0 0w e | aw ™

Sorl 0 4w T w w7

Learnability memiliki nilai rata-rata 82% yang menunjukkan kemudahan responden untuk memahami
animasi Portrait menggunakan stopmotion. Berdasarkan hasil pengujian pernyataan diurutkan dari total
skor yang paling tinggi yaitu LN5, penggambaran background terasa konsisten karena dibuktikan pada
objek di lokasi dan suasana visualnya tetap sama, agar menjaga imersi penonton sehingga dianggap
mudah untuk mengenali animasi Portrait. Kemudian LN2 bahwa penggambaran karakter dengan
stopmotion masih mudah dikenali, hal ini sesuai dengan penggunaan style yang lebih solid dan sederhana.
LN4, hal ini dibuktikan dengan kepribadian karakter yang digambarkan konsisten, sehingga bisa
memudahkan penonton untuk mengenali animasi Portrait. LN1 dan LN3 mendapatkan jumlah yang
sama. LN1, ciri khas gerakan stopmotion yang lambat bisa menjadi faktor mengapa beberapa penonton
kesulitan untuk mengetahui isi cerita animasi Portrait. Dan LN3, meskipun animating stopmotion bisa
menghasilkan hasil yang unik, namun durasi yang dipakai bisa menjadi hambatan bagi beberapa
penonton untuk mengerti pesan visual dari animasi Portrait.
2. Aspek Efficiency
Tabel 7 Aspek Efficiency

Nilai | 1(STS) 2 (TS) 3 (CS) 4(S) 5(SS) | Frekuensi % Total %
Sorl 0 4 0w e | awm
T T N T - e
T N O - N T Ml
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Nilai | 1(STS) 2 (TS) 3 (CS) 4(S) 5(SS) | Frekuensi % Total %
EF1 0 2 8 12 8 30
0,
Skor 0 4 24 48 40 116 %
EF3 0 2 7 14 7 30
0,
Skor 0 4 21 56 35 116 %

Efficiency memiliki nilai rata-rata 81% yang menunjukkan seberapa cepat dan efektif responden untuk
mengerti apa yang disampaikan pada animasi Portrait menggunakan stopmotion. Dari hasil pengujian
pernyataan diurutkan dari total skor tertinggi yaitu EF2, dimana penggambaran karakter dengan gaya ini
dapat memberikan kesan tersendiri dan memudahkan penonton untuk cepat memahami cerita.
Dibuktikan dalam animasi Portrait bahwa penggambaran karakter digambar dengan detail yang
minimalis dan sederhana. EF5, penonton cenderung setuju meskipun frame yang digunakan lebih sedikit
dikarenakan pernyataan ini fokus dengan elemen penting pada background animasi Portrait yang
visualnya relevan dengan cerita, sehingga ini membantu mempercepat penonton dalam mengikuti alur
cerita. EF4, penggunaan frame yang sedikit untuk penggambaran karakter pada animasi Portrait ini
menekankan pada adegan dan momen penting, sehingga penonton terbantu mengikuti alur cerita. EF1
dan EF3 memiliki skor yang sama, EF1 menunjukkan bahwa beberapa penonton masih terbantu
memahami isi cerita animasi Portrait dengan stopmotion, namun jika jumlah frame ditambah mungkin
akan lebih optimal. EF3, meskipun beberapa penonton masih dapat mengerti pesan visual animasi
Portrait dengan cepat, tetapi akan memungkinkan untuk lebih efisien jika dengan memperpanjang durasi
animating.
3. Aspek Memorability
Tabel 8 Aspek Memorability

Nilai | 1(STS) 2 (TS) 3 (CS) 4(S) 5(SS) | Frekuensi % Total %
MM1 0 0 4 16 10 30
0
Skor 0 0 12 64 50 126 84%
MM?2 0 0 6 13 11 30 83%
Skor 0 0 18 52 55 125
MM4 0 2 4 13 11 30
0 0
Skor 0 4 12 52 55 123 82% 81%
MM3 0 4 3 11 12 30 81%
Skor 0 8 9 44 60 121
MM5 0 2 9 12 7 30
0,
Skor 0 4 27 48 35 114 76%

Memorability memiliki nilai rata-rata 81% yang menunjukkan kemudahan responden dalam mengingat
animasi Portrait menggunakan stopmotion. Pernyataan diurutkan dari skor paling tinggi yaitu pada MM1,
karena gerakan yang sedikit patah-patah itu dapat memperkuat kesan dari animasi Portrait. MM2, bahwa
stopmotion pada animasi Portrait menghasilkan gerakan yang khas dengan didukung penggambaran
karakter yang unik dan sederhana, hal ini berpengaruh pada emosional penonton dan karakter. MM4,
dengan penggunaan frame yang lebih sedikit, penulis dapat menyampaikan informasi visual yang efisien
dan relevan tanpa mengalihkan perhatian penonton dari cerita sehingga ini memudahkan penonton untuk
mengingat bagaimana visual background pada animasi Portrait. Lalu MM3, meskipun penggambaran

visual karakter dalam animasi Portrait unik dan penggunaan frame tidak sedikit dari visual background,
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tetapi penonton cenderung ingat dan terkesan dengan visual background karena pengaruhnya lebih besar
terhadap alur cerita animasi Portrait. MM5, penonton mungkin merasa bahwa durasi animating yang
sedikit memungkinkan penyampaian pesan visual menjadi kurang jelas, karena pergerakannya yang tidak

mulus sehingga menimbulkan ketidaksetujuan pada pernyataan ini.

Aspek Errors
Tabel 9 Aspek Errors
Nilai | 1(STS) | 2(TS) 3 (CS) 4(S) 5(SS) | Frekuensi % Total %
ER2 2 3 3 12 10 30
0,
Skor 2 6 9 48 50 115 %
ER1 2 3 5 12 8 30
0,
Skor 2 6 15 48 40 111 74%
ER4 2 6 4 7 11 30
0, 0,
Skor 2 12 12 28 55 109 3% 74%
ER5 2 3 6 12 7 30
0,
Skor 2 6 18 48 35 109 3%
ER3 1 5 7 9 8 30
0,
Skor 1 10 21 36 40 108 2%

Errors memiliki nilai rata-rata 74% terkait penilaian apakah responden tidak mendapatkan permasalahan
dari animasi Portrait atau sebaliknya. Jika diurutkan dari skor paling tinggi yaitu ER2, pergerakan
stopmotion pada animasi Portrait dieksekusi dengan lancar, sehingga membuat pesan visual
tersampaikan dengan jelas dan alami. Dan ini memungkinkan penonton untuk memahaminya tanpa
terganggu oleh stopmotion. ER1, karakteristik pergerakan stopmotion pada animasi Portrait memiliki
daya tarik visual yang unik, dengan hal ini memungkinkan penonton untuk tetap terlibat dan fokus pada
isi ceritanya. ER4, visual background pada setiap adegan di animasi Portrait dirancang dengan baik
secara tekstur dan warnanya, sehingga penonton masih cenderung setuju dengan pernyataan ini. ER5,
namun beberapa penonton tidak setuju dengan pernyataan ini, karena hasil gerakan yang patah-patah
memungkinkan penonton salah menginterpretasikan terkait timing frame pada animasi Portrait. ER3,
dilihat dari animasi Portrait bahwa visual karakter masih tidak konsisten seperti saat adegan berpindah,
adanya perubahan mencolok pada tubuh karakter, kepala, dan ekspresi. Hal ini mungkin menjadi alasan

mengapa penonton cenderung tidak setuju dengan pernyataan ini.

Aspek Satisfaction
Tabel 10 Aspek Satisfaction
Nilai | 1(STS) | 2(TS) 3 (CS) 4(S) 5(SS) | Frekuensi % Total %
SF1 0 0 4 8 18 30
0,
Skor 0 0 12 32 90 134 89%
SF4 0 0 5 10 15 30
0,
Skor 0 0 15 40 75 130 87%
SF2 0 1 3 11 15 30
0, 0,
Skor 0 2 9 44 75 130 87% 86%
SF5 0 0 5 11 14 30
0,
Skor 0 0 15 44 70 129 86%
SF3 0 3 4 12 11 30
0,
Skor 0 6 12 48 55 121 81%
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Satisfaction memiliki nilai rata-rata paling tinggi dari aspek lainnya yaitu 86% yang menunjukkan
kepuasan responden pada animasi Portrait. Skor tertinggi pada SF1, penonton cenderung setuju. Ini
dibuktikan pada animasi Portrait yang dirancang sesuai estetika dan gerakannya yang memberikan daya
tarik visual sehingga memungkinkan penonton untuk terhubung dengan isi cerita. Selanjutnya SF4,
animasi Portrait dirancang dengan elemen visual yang estetika, artistik, dan menyesuaikan dengan
nuansa cerita. Sehingga keselerasan ini membantu penonton untuk mengerti apa yang disampaikan pada
animasi Portrait. SF2, penggunaan frame yang sedikit dapat membantu menciptakan komposisi visual
yang unik dengan dibuktikan pada kepala karakter berbentuk kotak dan pemakaian warna yang solid.
Maka gaya penggambaran ini cenderung mudah diterima penonton. SF5, meskipun beberapa penonton
masih setuju, namun akan memungkinkan penonton untuk lebih fokus jika timing frame stopmotion pada
animasi Portrait lebih baik dan tepat.

Selanjutnya adalah menilai secara keseluruhan dari masing-masing aspek. Ini dilakukan dengan
menghitung jumlah rata-rata pada setiap aspek, guna mendapatkan nilai total skor akhir dari penyelesaian
yang kemudian akan dikategorikan berdasarkan skala Nielsen.

Tabel 11 Hasil Nilai Rata-rata Keseluruhan Aspek

Aspek Total bobot Mean Persen Skor
Learnability 612 4,08 82%
Efficiency 609 4,06 81%
Memorability 609 4,06 81% 81%
Errors 552 3,68 74%
Satisfaction 644 4,29 86%

Hasil akhir dari perhitungan nilai rata-rata secara keseluruhan sebesar 81% yang membuatnya masuk
dalam kategori excellent, atau secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa animasi berjudul Portrait
menggunakan stopmotion dengan Nielsen dinilai efektif bagi generasi alpha. Hasil tersebut membuat
animasi “Portrait” telah membawa dampak yang cukup maksimal meskipun skala Nielsen dalam
penelitian ini belum mencapai tingkat sempurna. Namun perolehan hasil dari keseluruhan aspek dapat
diindikasikan dengan tujuan yang sudah tercapai, karena penyampaian informasi yang disampaikan
dalam animasi untuk membantu pemahamanan dan pembelajaran generasi alpha menggunakan
stopmotion dapat dikatakan efektif melalui edutainment.

distribution

Distribusi dilakukan untuk mempublikasikan hasil film yang telah dibuat. Animasi “Portrait” telah dipublikasikan

dalam bentuk format MP4 dengan resolusi paling tinggi 1080 high quality dan resolusi otomatis yang tersedia

720p melalui platform YouTube, dengan link https://www.youtube.com/watch?v=z6Y5-0_818g&t=27s.

Saran

Saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya adalah dengan melakukan variasi konten yang berbeda

mungkin seperti dari penggunaan teknik animasinya. Lalu juga dapat melakukan penelitian pengaruh terhadap

durasi optimal animasi untuk memaksimalkan efektivitasnya. Dan dapat melakukan penelitian terkait dampak

jangka panjang dari penggunaan animasi edutainment terhadap perkembangan perilaku dan pemahamannya.
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4. KESIMPULAN
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) telah terbukti sebagai langkah kerja yang efektif untuk melakukan

proses perancangan produk multimedia. Dengan penggunaan metode ini, penulis dapat terbantu dalam
mengevaluasi proses perancangan animasi 2D Portrait secara terstrukur dan sistematis. Pengukuran efektivitas
animasi “Portrait” dilakukan dengan analisis Nielsen Model pada bagian learnability, efficiency, memorability,
errors, dan satisfaction. Dengan tujuan untuk mendapatkan nilai data dari pernyataan setiap aspek yang dilakukan
terhadap 30 responden berusia 9-13 tahun. Hasil menunjukkan bahwa nilai rata-rata yang didapatkan secara
keseluruhan sebesar 81%, jika berdasarkan skala Nielsen ini masuk dalam kategori excellent. Secara keseluruhan
dapat disimpulkan bahwa animasi “Portrait” menggunakan stopmotion dapat menjadi media edutainment
(pendidikan melalui hiburan) karena dapat dinilai efektif untuk membantu pemahaman generasi alpha yang
cenderung responsif dan interaktif. Dengan demikian, diharapkan animasi “Portrait” dapat menjadi pembelajaran

bagi penelitian selanjutnya untuk bisa menghasilkan animasi edutainment yang jauh lebih baik lagi.
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