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PEMBUATAN VIDEO MOTION GRAPHIC
DATA PENERIMAAN MAHASISWA BARU
UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA
TAHUN 2017

ACHMAD SIDIK

ABSTRAK

Penelitian ini dulakukan dengan tujuan untuk membuat suatu media informasi yang
berisikan tentang informasi data penerimaan mahasiswa baru Universitas Negeri
Jakarta pada tahun 2017. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
pendekatan Research and Development atau penelitian dan pengembangan. Sedangkan
dalam mengembangkan produk digunakan model pengembangan Luther. Penelitian ini
dilakukan sejak September 2017 sampai Januari 2018 bertempat di Universitas Negeri
Jakarta. Data mahasiswa yang digunakan dalam penelitian ini didapat dari UPT TIK
Universitas Negeri Jakarta dan objek penelitian ini adalah masyarakat umum yang
terbagi menjadi guru, siswa tingkat SMA dan sederajat serta orangtua. Tahapan
penelitian ini dimulai dari tahap pengonsepan, desain, pengumpulan bahan,
penyusunan, tes dan penyebaran. Penelitian ini diujikan kepada dosen ahli materi, ahli
media dan masyarakat umum. Hasil pengujian dari ahli materi mendapatkan nilai
100%, oleh ahli media mendapatkan nilai 92%, oleh kelompok kecil mendapatkan nilai
91,67% dan oleh kelompok besar mendapatkan nilai 96,33%. Maka dari hasil uji
tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa produk video ini sangat sesuai untuk
digunakan.

Kata kunci: Motion Graphic, Media Informasi, Data Penerimaan Mahasiswa Baru



PRODUCTION OF MOTION GRAPHIC VIDEO OF
NEW ADMISSIONS DATA FROM
STATE UNIVERSITY OF JAKARTA
YEAR OF 2017

ACHMAD SIDIK

ABSTRACT

This research was conducted with the purpose to develop an information media
containing information about new admissions data from Universitas Negeri Jakarta in
2017. The approach used in this research is Research and Development. Meanwhile
the product development use Luther concept of multimedia development. This research
was conducted from September 2017 until January 2018 at State University of Jakarta.
Student data used in this research was obtained from UPT TIK State University of
Jakarta and the object of this research is public which divided into teachers, high
schoolers and also parents. Stages of this research starts from the stage of
conceptualization, design, material collection, assembly, test and distribution. This
study was tested to materials experts, media experts and the general public. The test
results from the material experts get 100% value, by media experts get 92% value, by
small group get the value of 91,67% and by big group get value of 96,33%. From the
test results can be concluded that this video product is very suitable for State University
of Jakarta to use.

Keywords: Motion Graphic, Information Media, New Admissions Data
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BAB |

PENDAHULUAN

1. 1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan hal yang sangat penting bagi masyarakat yang harus
ditempuh sepanjang hidup guna menyiapkan sumber daya manusia yang berkualitas
demi pembangunan bangsa dan negara. Semakin pesatnya pertumbuhan IPTEK (limu
Pengetahuan dan Teknologi) mengakibatkan perubahan dalam masyarakat sosial
kearah yang lebih kompleks dari sebelumnya. Salah satu masalah yang terdapat
didalamnya adalah kesenjangan antar tingkat pendidikan. Masalah ini menuntut
masyarakat untuk mencapai pendidikan yang setinggi-tingginya untuk digunakan
dalam bersaing pada tingkat nasional maupun internasional.

Menurut UUD nomor 20 tahun 2013 di Indonesia pendidikan terbagi menjadi
pendidikan dasar, pendidikan menengah dan pendidikan tinggi. Setiap warga negara
yang berusia 6 tahun dapat mengikuti program wajib belajar pada jenjang pendidikan
dasar. Pendidikan dasar sendiri terdiri dari jenjang SD (Sekolah Dasar) serta jenjang
SMP (Sekolah Menengah Pertama). Setelah itu warga negara dapat melanjutkan
pendidikan ke jenjang pendidikan menengah yaitu SMA (Sekolah Menengah Atas)
ataupun SMK (Sekolah Menengah Kejuruan) yang setara dengan SMA namun lebih
mengutamakan pendidikan yang menciptakan lulusan yang langsung siap bekerja.

Setelah menyelesaikan tingkat pendidikan SMA dan sederajat pelajar dapat
melanjutkan pendidikannya ke jenjang pendidikan tinggi. Pendidikan tinggi

merupakan jenjang pendidikan setelah pendidikan menengah yang mencakup program



pendidikan diploma, sarjana, magister, spesialis, dan doktor yang diselenggarakan oleh
perguruan tinggi. Pada perguruan tinggi negeri, selain mendapatkan pendidikan yang
lebih baik, kesempatan kerja juga menjadi lebih terbuka. Dengan semakin sadarnya
masyarakat akan hal ini semakin meningkat pula minat masyarakat untuk memilih
perguruan tinggi negeri sebagai fasilitas untuk melanjutkan pendidikan.

Seiring dengan meningkatnya kesadaran masyarakat sebagai calon mahasiswa
mengakibatkan semakin selektif masyarakat dalam memilih perguruan tinggi yang
akan diambil. Oleh sebab itu muncul kebutuhan akan media informasi yang lebih baik.

Sebagai salah satu perguruan tinggi di Jakarta, Universitas Negeri Jakarta menjadi
salah satu pilihan utama untuk mendapatkan gelar akademik sekaligus menuntut ilmu
bagi para pelajar terutama untuk yang berdomisili di Jakarta dan sekitarnya.
Universitas Negeri Jakarta memiliki beberapa Fakultas yang terbagi menjadi beberapa
Jurusan dan terdiri dari bermacam Program Studi. Program Studi yang terdapat di
Universitas Negeri Jakarta pada umumnya terbagi menjadi dua macam jurusan, yaitu
jurusan pendidikan dan jurusan ilmu murni. Jenjang pendidikan yang tersedia di
Universitas Negeri Jakarta terdiri dari jenjang D3 (Diploma 3), S1 (Strata 1) dan S2
(Strata 2).

Menurut SK Menkeu No0.440/KMK 05/2009 sejak 18 November tahun 2009
Universitas Negeri Jakarta telah resmi berubah statusnya menjadi BLU. Menurut
undang-undang No.1 Tahun 2004, Pengelolaan Keuangan-Badan Layanan Umum atau
yang biasa disebut PK-BLU merupakan Instansi di lingkungan pemerintah yang

dibentuk untuk memberikan pelayanan kepada masyarakat berupa penyediaan barang



dan/atau jasa yang dijual tanpa mengutamakan mencari keuntungan dan dalam
melakukan kegiatannya didasarkan pada prinsip efisiensi dan produktivitas.

Karena BLU bersifat mengelola dana masyarakat maka sudah sepantasnya lembaga
BLU menunjukkan pembuktian tentang kegiatan sebagai bentuk pertanggung jawaban
kepada masyarakat. Menurut Peraturan Pemerintah Rebupublik Indonesia Nomor 23
Tahun 2005 pasal 3 poin 6 BLU wajib memberikan laporan kinerja. Sebagai sebuah
lembaga BLU maka salah satu aktifitas yang perlu ditampilkan kepada masyarakat
sebagai bentuk pertanggung jawaban adalah informasi penerimaan mahasiwa baru.

Perkembangan IPTEK mendorong munculnya teknologi baru yang memungkinkan
penyebaran informasi secara mudah melalui internet. Dengan memanfaatkan internet
dapat memungkinkan proses penyebaran informasi yang lebih efisien karena jarak dan
waktu tidak lagi menjadi masalah.

Berdasarkan wawancara awal peneliti kepada kepala Pustikom UNJ didapatkan
berbagai macam informasi tentang proses serta data hasil penerimaan mahasiswa baru
dan dari hasil data kuisioner tahap awal yang ditujukan kepada guru, orangtua dan
pelajar tingkat SMA dan sederajat dapat disimpulkan bahwa informasi mengenai
Universitas Negeri Jakarta belum sepenuhnya tersebar dengan baik. Dari 20 orang guru
didapatkan hasil sebanyak 65% tidak mengetahui fakultas apa saja yang terdapat di
UNJ, sebanyak 75% tidak mengetahui dengan jelas program studi apa saja yang
terdapat di UNJ, sebanyak 75% tidak mengetahui dengan jelas tentang biaya
perkuliahan di UNJ dan sebanyak 65% tidak mengetahui dengan jelas tentang jalur
penerimaan yang terdapat di UNJ. Sementara dari hasil data kuisioner yang ditujukan

kepada 20 orangtua diketahui bahwa sebanyak 80% orangtua siswa tidak mengetahui



dengan jelas tentang fakultas apa saja yang terdapat di UNJ, sebanyak 80% tidak
mengetahui dengan jelas tentang program studi apa saja yang terdapat di UNJ,
sebanyak 85% tidak mengetahui dengan jelas tentang biaya perkuliahan di UNJ dan
sebanyak 40% tidak mengetahui dengan jelas tentang jalur penerimaan di UNJ. Dan
dari kuisioner yang ditujukan kepada 20 orang siswa tingkat SMA dan sederajat
didapat data sebanyak 75% tidak mengetahui fakultas apa saja yang terdapat di UNJ,
sebanyak 80% tidak mengetahui dengan jelas program studi apa saja yang terdapat di
UNJ, sebanyak 95% tidak mengetahui dengan jelas tentang biaya perkuliahan di UNJ
dan sebanyak 70% tidak mengetahui dengan jelas tentang jalur penerimaan apa saja
yang terdapat di UNJ. Hasil data kuisioner yang dilakukan sepenuhnya dapat dilihat
pada lampiran 12, 13 dan 14 pada halaman 101, 102 dan 103.

Internet merupakan salah satu sarana penyebaran informasi yang sangat popular
saat ini. Penyebaran informasi melalui internet sangat efisien dikarenakan penyebaran
bisa terjadi secara cepat dan mencakup jangkauan yang luas selama Kkita dapat
mengakses internet. Dari kuisioner yang diadakan sebelumnya didapatkan data dari 20
orang orangtua bahwa sebanyak 65% terbiasa mengakses internet. Dan data dari 20
orang siswa tingkat SMA dan sederajat didapatkan bahwa 100% siswa terbiasa
mengakses internet. Informasi yang dapat tersebar melalui internet bukan hanya
sekedar tulisan saja. Gambar, suara maupun video dapat disebarkan melalui internet.

Video merupakan media penyampaian informasi yang cukup populer saat ini.
Berbagai macam informasi dapat dimuat didalamnya dan dengan pemanfaatan internet
penyebarannya pun sangat mudah. Berdasarkan yang dikutip dari (Robert Heinich,

1996: 102) video merupakan salah satu media yang berisi gambar gerak yang memiliki



sifat khusus dalam memanipulasi waktu dan tempat. Motion Graphic merupakan jenis
video yang populer digunakan dalam mempresentasikan data. Menurut Umam (2016:
8) motion graphic merupakan salah satu cabang ilmu desain grafis, dimana dalam
motion, elemen — elemen desain seperti bentuk, raut, ukuran, arah, tekstur yang
terdapat di dalamnya, dengan secara sengaja digerakkan atau diberi pergerakan agar
tampak hidup. Perbedaan Motion graphic dengan desain grafis adalah pada media
aplikasinya, apabila pada desain grafis elemen — elemennya statis (diam) dan terdapat
pada media cetak, sementara Motion graphic, elemen dari desain tersebut diberi
gerakan sehingga terlihat dinamis dan ditampilkan melalui media audio visual.

Agar masyarakat umum terutama pelajar yang akan melanjutkan pendidikannya
dapat lebih mengetahui tentang lingkup Universitas Negeri Jakarta dan sebagai media
pertanggung jawaban Universitas Negeri Jakarta sebagai BLU dalam aspek
transparansi informasi maka penulis membuat produk video Motion Graphic tentang
Data Penerimaan Mahasiswa Baru Universitas Negeri Jakarta Tahun 2017.

1. 2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi masalah sebagai
berikut:

1. Informasi mengenai perubahan proses dan data penerimaan mahasiswa baru
tidak dapat diprediksi jauh sebelumnya karena senantiasa mengalami
perubahan.

2. Belum adanya media informasi kepada masyarakat umum yang menyampaikan

data hasil proses penerimaan mahasiswa baru.



1. 3 Pembatasan Masalah
Berikut pembatasan masalah yang digunakan dalam penelitian skripsi ini:
1. Data penerimaan mahasiswa yang ditampilkan hanya data mahasiswa tingkat
S1.
2. Produk motion graphic menampilkan data Penmaba (Penerimaan Mahasiswa
Baru) Universitas Negeri Jakarta tahun 2017
1. 4 Perumusan masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, dapat dirumuskan masalah
sebagai berikut: Bagaimana memproduksi dan menyusun materi yang diperlukan
dalam video motion graphic “Video Motion Graphic Data Penerimaan Mahasiswa
Baru Universitas Negeri Jakarta Tahun 20177~
1.5 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat produk video motion graphic
berjudul “Video Motion Graphic Data Penerimaan Mahasiswa Baru Universitas
Negeri Jakarta Tahun 2017~
1. 6 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai sarana informasi yang berguna bagi
masyarakat mengenai proses dan data penerimaan mahasiswa baru Universitas Negeri
Jakarta serta sebagai media pertanggung jawaban Universitas Negeri Jakarta sebagai

lembaga BLU.
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TINJAUAN PUSTAKA

2. 1 Konsep Pengembangan Produk

2. 1. 1 Konsep Pengembangan Multimedia menurut Luther-Sutopo
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Gambar 2.1 Bagan Konsep Pengembangan Multimedia menurut Luther-
Sutopo
Menurut Luther (Dalam Binanto ; 2010:259-263), metodologi pengembangan
multimedia terdiri dari enam tahap, yaitu concept (konsep), design (desain), material
collecting (pengumpulan materi), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan
distribution (pendistribusian). Biasanya setelah tahap distribution akan muncul
masalah-masalah baru sebagai bahan pembaharuan untuk produk yang dibuat, untuk
itu Sutopo kemudian memberkan modifikasi dalam tahapan pengembangan Luther.

Pada konsep pengembangan Luther tahapan berhenti sampai di distribution, namun



kemudian Sutopo menambahkan lanjutan tahapan dari tahap distribution kembali ke
tahap concept. Berdasarkan gambar 2.1 dapat dilihat bahwa setelah tahap distribution
dapat kembali lagi ke tahap concept sehingga produk yang dibuat senantiasa dapat
dilakukan perbaikan jika dibutuhkan dimasa mendatang. Metode pengembangan
Luther-Sutopo memiliki kelebihan dan kekurangan sebagai berikut:
1. Kelebihan
Memungkinkan untuk dilakukan pembaharuan jika dibutuhkan dimasa
mendatang.
2. Kekurangan
Biasanya pengembangan dilakukan secara sederhana, karena produk rentan
terhadap perubahan selama masa pengembangan dan hasil sesungguhnya hanya
dapat dilihat jika sudah sampai tahap penyelesaian.
2. 1. 2 Metode Pengembangan Waterfall
Menurut (Rajib Mall ; 2009 : 41) Model Pengembangan Waterfall, merupakan
paradigma model pengembangan perangkat lunak paling tua, dan paling banyak
dipakai. Model ini mengusulkan sebuah pendekatan perkembangan perangkat lunak
yang sistematik dan sekunsial yang dimulai pada tingkat dan kemajuan sistem pada
seluruh tahapan analisis, desain, pengujian, implementasi, dan pemeliharaan.
1. Analisis Kebutuhan
Pada proses ini, dilakukan penganalisaan dan pengumpulan kebutuhan sistem
yang meliputi domain informasi, fungsi yang dibutuhkan unjuk
kerja/performansi dan antarmuka. Hasil penganalisaan dan pengumpulan

tersebut didokumentasikan



2. Desain
Pada proses desain, dilakukan penerjemahan syarat kebutuhan sebuah
perancangan perangkat lunak yang dapat diperkirakan sebelum dibuatnya
proses pengkodean (coding). Proses ini berfokus pada struktur data, arsitektur
perangkat lunak, representasi interface, dan detail algoritma prosedural.

3. Pengujian
Setelah proses pengkodean selesai, dilanjutkan dengan proses pengujian pada
program perangkat lunak, baik pengujian logika internal, maupun pengujian
eksternal fungsional untuk memeriksa segala kemungkinan terjadinya
kesalahan dan memeriksa apakah hasil dari pengembangan tersebut sesuai
dengan hasil yang diinginkan.

4. Implementasi
Desain produk yang telah disetujui, diubah dalam bentuk kode-kode program.
Tahap ini, kode-kode program yang dihasilkan masih pada tahap modul-modul.
Diakhir tahap ini, tiap produk di testing tanpa diintegrasikan.

5. Pemeliharaan
Proses Pemeliharaan merupakan bagian paling akhir dari siklus pengembangan
dan dilakukan setelah perangkat lunak dipergunakan. Kegiatan yang dilakukan
pada proses pemeliharaan adalah menjaga dan memperbaiki produk apabila
terjadi kesalah sistem yang tak terduga.

Kelebihan dan kekurangan metode waterfall diantaranya:



1. Kelebihan
Tahapannya sudah pasti sehingga cocok digunakan pada produk yang
kebutuhannya sudah jelas dari awal.
2. Kekurangan
Pada kenyataannya pengembangan produk tidak selalu mengikuti alur
sekuensial seperti yang diusulkan sehingga metode ini kurang fleksibel
terhadap perubahan tiba-tiba.
2. 2 Konsep Produk Yang Dikembangkan
Produk yang dikembangkan adalah produk multimedia berupa video dengan
jenis Motion graphic yang berisi informasi tentang data Penmaba (Penerimaan
Mahasiswa Baru) Universitas Negeri Jakarta pada tahun 2017. Video ini menampilkan
informasi jumlah penerimaan mahasiswa yang terdiri dari total jumlah penerimaan
mahasiswa baru se Universitas, jumlah mahasiswa berdasarkan jenis kelamin, jumlah
mahasiswa berdasarkan agama, jumlah mahasiswa berdasarkan penyebaran wilayah
asal, dan total penerimaan tingkat fakultas serta prodi.

Dalam pengembangannya, peneliti menggunakan beberapa skripsi dan jurnal sebagai
acuan dan sumber informasi utama yang digunakan sebagai konsep dasar penulisan.
Berikut adalah skripsi dan jurnal yang dijadikan referensi oleh penulis:

1. Skripsi Fety Fithriya ( 2010 ) dengan judul “ Pembuatan Animasi 2 Dimensi
Motion Graphic Frame By Frame dengan Optimalisasi Kompsisi di Adobe After
Effects CS3”. Pada skripsi ini penulis mengenalkan cara pembuatan video
animasi 2D Motion Graphic dengan teknik Frame By Frame menggunakan

aplikasi Adobe After Effects CS3.
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2. Skripsi Hugo Fahpryan Lawrens (2016) dengan judul “Pembuatan Video Motion
Graphic Sebagai Media Informasi Beasiswa Di Universitas Negeri Jakarta”. Pada
skripsi ini penulis membuat video motion graphic yang berisi informasi tentang
beasiswa yang tersedia di Universitas Negeri Jakarta.

3. Skripsi Tangguh Wisnu Afandi ( 2015 ) dengan judul “Perancangan Motion
Graphic Biografi Grup dan Musisi Pelopor Musik Rock di Indonesia Edisi
Majalah Rolling Stone Indonesia”. Pada skripsi ini penulis membuat sebuah video
animasi berbasis Motion Graphic yang mengangkat tema tentang pelopor dunia
permusikan rock di Indonesia versi Majalah Rolling Stone Indonesia.

4. Jurnal Iman Satriaputra Sukarno (2008) dengan judul “Perancangan Motion
Graphic llustratif Mengenai Majapahit Untuk Pemuda-Pemudi”. Pada jurnal ini
penulis bertujuan untuk menginformasikan tentang sejarah kerajaan Majapahit
dengan media yang menarik bagi pemuda-pemudi.

5. Jurnal Nuga Choiril Umam (2016) dengan judul “Perancangan Motion Graphic
Pengenalan Batik Gemawang Karya Khas Kabupaten Semarang”. Pada jurnal ni
penulis bertujuan untuk memberikan pengenalan batik khas Gemawang yang
berada di Kabupaten Serang sebagai salah satu produksi karya batik yang ada di
Indonesia.

2. 3 Kerangka Teoritik

2. 3. 1 Informasi
Menurut Fattah (2007:9), informasi adalah data yang telah diolah menjadi sebuah

bentuk yang berarti bagi penerimanya dan bermanfaat dalam pengambilan keputusan

saat ini atau mendatang. Menurut Haryadi (2009:26) informasi harus bebas dari
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kesalahan-kesalahan dan tidak bias atau menyesatkan. Akurat juga berarti informasi
harus jelas mencerminkan maksudnya. Informasi akurat karena kemungkinan terjadi
gangguan yang dapat merubah atau merusak informasi tersebut saat disampaikan dari
sumber informasi ke penerima informasi. Menurut Lani Sidharta (1995: 28),
“Informasi adalah data yang disajikan dalam bentuk yang berguna untuk membuat
keputusan”

Dapat ditarik kesimpulan bawha informasi adalah data mentah yang telah
diolah sehingga berubah dari data yang tidak memiliki arti menjadi data yang
memiliki arti dan dapat digunakan untuk mengambil keputusan serta memiliki
kejelasan dan tidak bias sehingga informasi yang disampaikan tidak berubah dari
sumber ke penerima.

2. 3. 2 Multimedia

Menurut Mishra dan Sharma dalam (Kusnadi: 2013) definisi multimedia terbagi
menjadi dua pendekatan. Pendekatan pertama mengartikan multimedia sebagai
kombinasi dari berbagai saluran komunikasi ke dalam pengalaman komunikatif
terkoordinasi. Pengertian ini merujuk pada penggunaan beberapa channel atau
saluran medium secara terpadu.

Pendekatan kedua, multimedia diidentifikasikan sebagai integrasi dari berbagai
elemen media yaitu teks, audio, video, gambar, animasi, dan grafik. Beberapa ahli
yang menggunakan pendekatan ini di antaranya adalah Mayer dan Smaldino yang
mendefinisikan multimedia sebagai presentasi materi dengan menggunakan kata-
kata sekaligus gambar-gambar. Yang dimaksud dengan kata disini adalah materinya

disajikan dengan verbal form atau bentuk verbal dalam bentuk teks yang tercetak
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maupun terucapkan. Sedangkan yang dimaksud dengan gambar adalah materinya
disajikan dalam bentuk pictorial form atau bentuk gambar dalam bentuk grafik statis
(ilustrasi, grafik, foto, peta), maupun grafik dinamis (animasi dan video). Mayer
(2009: 3)

Kata multimedia itu sendiri berasal dari kata multi (Bahasa Latin) yang berarti
banyak dan kata media (Bahasa Latin) yang merupakan bentuk jamak dari medium
secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Dalam pengertian ini perlu dicermati
apakah media itu statis atau dinamis. Menurut AECT (1972:21) dalam (Oka:2008)
Media diartikan segala bentuk dan saluran untuk proses transmisi. Dalam definisi ini
sebuah media dilihat dari teknologi dari komunikasi dan teknologi dari komputer itu
sendiri. Lebih lanjut menurut Olson (1974:12) dalam (Oka:2008) Mendefinisikan
medium sebagai teknologi untuk menyajikan, merekam, membagi dan
mendistribusikan simbol dengan melalui rangsangan indra tertentu, disertai
penstrukturan informasi.

Dari informasi diatas dapat dikatakan bahwa multimedia adalah perantara yang
terdiri dari banyak komponen yang dipadupadankan sedemikian rupa dan digunakan
untuk menyampaikan suatu informasi tertentu. Komponen yang terdapat pada
multimedia adalah teks, gambar, suara, animasi dan grafik yang berisi informasi
berupa gambar maupun informasi berupa suara. Jika produk multimedia bersifat
statis maka termasuk kedalam karakteristik multimedia linear. Dan jika produk
multimedia bersifat interaktif maka termasuk kedalam karakteristik multimedia

interaktif.
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2.3.3 Video

Istilah video sendiri berasal dari bahasa latin yang artinya “Saya Melihat” (Amir
H. Sulaiman, 1985: 12). Berdasarkan yang dikutip dari (Robert Heinich, 1996: 102)
video merupakan salah satu media yang berisi gambar gerak yang memiliki sifat
khusus dalam memanipulasi waktu dan tempat. Sukiman (2012: 187-188)
menyatakan media video pembelajaran adalah seperangkat komponen atau media
yang mampu menampilkan gambar sekaligus suara dalam waktu bersamaan.

Menurut Iwan Binanto (2010:179) Kata video berasal dari kata latin, yang berarti
‘saya lihat’. Video adalah teknologi pemrosesan sinyal elektronik yang mewakili
gambar bergerak. Aplikasi umum dari teknologi video adalah televisi. Video juga
dapat digunakan dalam aplikasi teknik, keilmuan, produksi, dan keamanan. Istilah
video juga digunakan sebagai singkatan videotape, perekam video, dan pemutar
video.

Dapat ditarik kesimpulan bahwa video adalah seperangkat komponen yang
mampu menampilkan gambar serta suara dalam waktu yang bersamaan yang
terbentuk dari sinyal elektronik diproses menjadi gambar bergerak dan memiliki sifat
memanipulasi waktu dan tempat.

2.3.4 Teks

Teks merupakan elemen paling dasar dan paling sederhana dalam komponen
multimedia. Teks merupakan informasi berupa kata, tulisan, kalimat atau alinea yang
ditampilkan pada produk multimedia. Eriyanto dalam bukunya, Analisis Wacana,

menyebutkan bahwa teks hampir sama dengan wacana, bedanya kalau teks hanya
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bisa disampaikan dalam bentuk tulisan saja, sedangkan wacana bisa disampaikan
dalam bentuk lisan maupun tertulis (Eriyanto, 2001: 3).

Sobur (2004:53) mendefinisikan teks sebagai seperangkat tanda yang
ditransmisikan dari seorang pengirim kepada seorang penerima melalui medium
tertentu atau kode-kode tertentu. Luxemburg, et.al. (1992:86) mendefinisikan teks
sebagai ungkapan bahasa yang menurut isi, sintaksis, pragmatik merupakan suatu
kesatuan. Berdasarkan pendapat tersebut, setidaknya terdapat tiga hal yag harus ada
dalam sebuah teks. Tiga hal tersebut, yaitu: isi, sintaksis, dan pragmatik.

Dapat ditarik kesimpulan bahwa teks adalah kumpulan huruf yang membentuk
kata dan kemudian dapat disusun menjadi kalimat yang memiliki arti. Tidak hanya
terbatas pada huruf tetapi teks juga bisa disampaikan secara lisan dan menggunakan
kode-kode tertentu yang tersusun dari 3 komponen yaitu isi, sintaks dan pragmatik.
2. 3.5 Tipografi

Dalam (Surianto:2009) Tipografi merupakan unsur tata letak yang berfungsi
untuk menyampaikan pesan tertentu dan menciptakan kesan tertentu, sehingga
susunan tata letak dapat terlihat menarik serta pesan yang disampaikan juga bisa
diterima dengan jelas bagi yang melihatnya. Dari artinya “Typography” adalah suatu
ilmu dalam memilih dan menata huruf dengan pengaturan penyebaran yang
memanfaatkan ruang-ruang yang tersedia.

Menurut Sihombing (2001: 58) Tipografi merupakan representasi visual dari
sebuah bentuk komunikasi adalah sifat verbal dan properti visual dan efektif.
Tipografi dapat memiliki arti luas, yang meliputi penataan dan pola halaman, atau

cetakan atau dalam arti yang lebih sempit hanya mencakup pemilihan, pengaturan,

15



dan berbagai hal yang berkaitan dengan pengaturan jalur pengaturan huruf (set), tidak
termasuk ilustrasi dan elemen lainnya, bukan surat di halaman dicetak *“. (Sudiana,
2001: 2).

Dengan kata lain tipografi adalah teknik mengolah teks pada desain dalam
memanipulasi ruang yang tersedia sehingga pesan yang disampaikan memiliki kesan
tertentu yang bisa diterima secara baik dan menarik bagi yang melihatnya.

Dalam fungsinya sebagai unsur tata letak, secara umum tipografi terdiri atas
beberapa bagian, yaitu:

1. Judul (Headline)

Dalam sebuah komposisi tata letak merupakan bagian yang terpenting dalam
peran menarik perhatian dan merupakan hal yang pertama kali dibaca. Judul
berperan sebagai pembuka yang akan mengarahkan pembaca untuk jauh lebih
mengetahui informasi atau isi pesan yang ada didalamnya. Dalam memilih judul
sebaiknya singkat, jelas dan menarik secara visual sesuai dengan isi pesan yang
disampaikan.

2. Sub Judul (Sub Headline)

Sub judul merupakan kelanjutan dari judul yang berfungsi menjelaskan
makna atau arti yang terdapat pada judul, karena judul biasanya cukup singkat
maka perlu adanya penjelasan yang sedikit lebih panjang sehingga lebih
memperjelas judul. Ukuran huruf pada sub judul lebih kecil dari judul tetapi lebih

besar dari isi naskah.
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3. Naskah (Bodycopy)

Naskah adalah kalimat yang berisi informasi yang lebih mendetail dan
mendalam sesuai dengan tema pada judul, berfungsi untuk memberikan wawasan
kepada pembaca sehingga pembaca dapat menganalisa isi pesan, menentukan
sikap dan tindak lanjut terhadap pesan yang disampaikan. Susunan naskah dapat
dikombinasikan dengan unsur ilustrasi agar lebih menarik, memperjelas atau
memberikan gambaran terhadap isi naskah.

4. Logotipe (Logotype)

Logo yang berupa teks atau huruf disebut logotype. Logo sebagai identitas
produk atau instansi dibuat sederhana dan komunikatif yang merupakan
manifestasi dari seluruh filosifi sebuah produk atau perusahaan. Dalam
menyusun logo hendaknya dirancang dengan kreatif, mudah dibaca, serasi
dengan karakter produk, artistik, elegan dan harmonis.

2. 3. 6 Gambar

Menurut Sudjana (2007: 68), pengertian media gambar adalah media visual
dalam bentuk grafis. Media grafis didefinisikan sebagai media yang
mengkombinasikan fakta dan gagasan secara jelas dan kuat melalui suatu kombinasi
pengungkapan kata-kata dan gambar-gambar. Sedangkan Azhar Arsyad (1995: 83),
mengatakan bahwa media gambar adalah berbagai peristiwa atau kejadian, objek
yang dituangkan dalam bentuk gambar-gambar, garis, katakata, simbol-simbol,
maupun gambaran. Menurut Haralick dan Shapiro (1992) Gambar merupakan
pengoptimalan dari sebuah output tertentu yang terkadang dibutuhkan beberapa

pencitraan yang bertujuan untuk membuatnya menjadi lebih baik.
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Dari informasi diatas dapat diambil kesimpulan bahwa gambar adalah media
visual dalam bentuk grafis yang mengkombinasikan fakta melalui kombinasi kata,
gambar dan simbol yang menggambarkan sebuah peristiwa untuk membuatnya lebih
menarik.

Berikut adalah kategori gambar:
1. Bitmap
Gambar bitmap adalah gambar yang terdiri dari titik-titik warna yang
disebut dengan piksel (pixel). Gambar bitmap sering disebut juga sebagai raster.

Contoh software image editing yang berbasis bitmap adalah Ms Paint, Adobe

Photoshop dan CorelPhotoPaint. Gambar bitmap memiliki ciri-ciri sebagai

berikut:

1. Gradasi warna lebih nyata

2. Gambar akan pecah jika diperbesar

3. Kualitas gambar ditentukan oleh banyaknya jumlah pixel yang terdapat

dalam gambar tersebut.

4. Ukuran penyimpanan gambar biasanya besar

2. Vektor
Gambar vektor merupakan gambar yang terbentuk dari garis-garis. Contoh
software image editing berbasis vektor adalah Adobe Illustrator dan

CorelDraw. Ciri-ciri gambar vektor adalah:

1. Kualitas gambar tetap sama meskipun diperbesar ataupun diperkecil.

2. Lebih cocok digunakan untuk membuat ilustrasi

18



2. 3. 7 Flat Design

Menurut Wiyancoko (2010) desain adalah segala hal yang berhubungan dengan
pembuatan konsep, analisis data, project planning, drawing/rendering, cost
calculation, prototyping, frame testing, dan test riding. Menurut Soekarno & Basuki
(2008) Desain adalah pola rancangan yang menjadi dasar pembuatan suatu benda,
seperti busana.

Menurut arti kata flat berarti datar. Bangun datar dapat didefinisikan
sebagai bangun yang rata yang mempunyai dua demensi yaitu panjang dan lebar,
tetapi tidak mempunyai tinggi atau tebal (Julius Hambali, Siskandar, dan Mohamad
Rohmad : 1996).

Dapat ditarik kesimpulan bahwa flat design adalah konsep pembuatan pola
rancangan yang menjadi dasar pembuatan suatu media yang terdiri dari bangun-
bangung dua dimensi.

Secara umum flat design memiliki ciri-ciri sebagai berikut:
1. Long Shadow
Sebagai ganti drop shadow flat design lebih menggunakan long shadow.
Karakteristik yang membedakan long shadow dari drop shadow adalah
pada long shadow sumber cahaya berasal dari samping objek sementara
pada drop shadow sumber cahayanya berasal dari depan objek.
2. Palet warna yang cerah
Karakteristik lainnya dari flat design adalah menggunakan palet warna yang

cerah dan kontras.
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3. Tipografi
Flat design sangat kental dengan tipografi dikarenakan elemen desain yang
biasanya sederhana sehingga tipografi menjadi salah satu elemen yang
dapat ditonjolkan dalam tipe desain ini.

4. Minimalis
Flat design biasanya sangat sederhana sehingga cocok jika digunakan untuk
menyebarkan informasi karena tidak terlalu memiliki banyak elemen yang
membuat perhatian user terpecah belah ke beberapa bagian dalam kesatuan
desain.

Flat design memiliki kelebihan dan kekurangan sebagai berikut:

1. Kelebihan
Secara visual semua elemen terlihat rapih dan terstruktur sehingga enak
dipandang. Selain itu desain yang minimal membuat produk akhir biasanya
memiliki ukuran yang lebih kecil dari tipe desain yang lainnya sehingga
pada penggunaanya tidak akan memakan waktu lama dalam loading. Ikon
yang terdapat didalamnya mudah dipahami serta tipografi yang dipakai
didesain untuk kemudahan membaca.

2. Kekurangan
Karena desain yang sangat sederhana menjadikan flat design menjadi salah
satu desain yang cukup sulit dibuat, karena terkadang menjadi tidak ada
beda antara flat design yang kurang baik dengan karya desain yang

kelihatan tidak profesional dan justru kelihatan membosankan.

20



2. 3. 8 Animasi

Menurut Vaughan (2004) dalam Iwan Binanto (2010), animasi adalah usaha
untuk membuat presentasi statis menjadi hidup. Animasi merupakan perubahan
visual sepanjang waktu yang memberi kekuatan besar pada proyek multimedia dan
halaman web yang dibuat. Menurut Agus Suheri (2006:2), Animasi adalah kumpulan
gambar yang diolah sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan.

Animasi berasal dari kata “to animate” yang artinnya menggerakan. Animasi
sendiri merupakan suatu teknik menampilkan gambar berurutan sedemikian rupa
sehingga penonton merasakan adanya ilustrasi gerakan (motion) pada gambar yang
ditampilkan. Animasi adalah hasil dari proses menampilkan obyek-obyek gambar
sehingga gambar yang ditampilkan akan tampak hidup. Tidak hanya menghidupkan,
animasi juga memberikan karakter kepada obyek-obyek tersebut (Binanto,2010).

Berdasarkan pengertian diatas dapat diambil kesimpulan bahwa animasi adalah
sekumpulan gambar yang tersusun secara beraturan mengikuti pola pergerakan yang
telah ditentukan pada hitungan waktu tertentu sehingga gambar yang sebenarnya
statis kelihatan menjadi hidup.

2. 3. 9 Motion Graphic

Menurut Al Boardman dalam artikelnya “What is Motion Graphics?”
menjelaskan “Motion graphics is a digital technique that combines pictures, words,
sound and video” yang artinya adalah motion graphic adalah sebuah teknik digital
yang mengkombinasikan gambar, kata-kata suara kedalam bentuk video.

Dia kemudian melanjutkan bahwa motion graphic menggabungkan animasi,

dan desain grafis pada film. Dengan menggabungkan berbagai elemen kreatif yang
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berbeda seperti tipografi, gambar ilustrasi, bentuk, dan logo kedalam sebuah video.
Lalu, mereka di animasikan dan digerakkan sehingga menceritakan sebuah cerita.

Menurut Umam (2016: 8) Motion graphic merupakan salah satu cabang ilmu
desain grafis, dimana dalam motion, elemen — elemen desain seperti bentuk, raut,
ukuran, arah, tekstur yang terdapat di dalamnya, dengan secara sengaja digerakkan
atau diberi pergerakan agar tampak hidup. Perbedaan Motion graphic dengan desain
grafis adalah pada media aplikasinya, apabila pada desain grafis elemen — elemennya
statis (diam) dan terdapat pada media cetak, sementara Motion graphic, elemen dari
desain tersebut diberi gerakan sehingga terlihat dinamis dan ditampilkan melalui
media audio visual.

Sukarno (2008:2) dalam Tugas akhirnya menjelaskan: Menurut Ahli Teori
Perfilman Michael Betancourt, dalam artikelnya yang berjudul The Origins of
Motion Graphics, yang terdapat di Cinegraphic pada tanggal 6 Januari 2012, motion
graphic adalah media yang menggunakan rekaman video dan / atau teknologi animasi
untuk menciptakan ilusi gerak dan biasanya dikombinasikan dengan audio untuk
digunakan dalam sebuah output multimedia. Motion graphic biasanya ditampilkan
melalui teknologi media elektronik, tetapi dapat ditampilkan melalui petunjuk
didukung teknologi (misalnya thaumatrope, phenakistoscope, stroboscope, zoetrope,
praxinoscope, dan flip book juga). Istilah ini berguna untuk membedakan still
graphics dari grafis dengan penampilan yang berubah dari waktu ke waktu
(transforming graphics).

Dari penjelasan diatas dapat diambil kesimpulan bahwa Motion graphic adalah

teknik animasi yang menggabungkan elemen-elemen seperti tipografi, gambar
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ilustrasi, logo, suara, kedalam satu buat komposisi yang berisi informasi untuk
diceritakan biasanya ditampilkan melalui media elektronik walaupun tidak menutup
kemungkinan ditampilkan melalui petunjuk seperti flipbook.

2. 3. 10 Storyline

Story line atau alur dibuat dari pengembangan ide cerita yang didasarkan pada
gagasan dasar (big idea) dan disesuaikan dengan panduan dari creative work plan.
Story line adalah suatu panduan kerja dalam proses pembuatan sebuah informasi
yang berisi konsep naskah dari informasi yang akan dikerjakan, sehingga penerapan
informasi menjadi suatu perancangan dan implementasi mempunyai panduan yang
jelas. Desain dari setiap halaman memiliki unsur dasar desain anak-anak.
(Nurhasanah & Destyany:2013). Menurut Nurgiyantoro (2007:110), alur merupakan
unsur fiksi yang penting, bahkan tak sedikit orang yang menganggapnya sebagai
yang terpenting diantara berbagai unsur fiksi yang lain.

Menurut Aminudin alur adalah rangkaian cerita yang dibentuk oleh tahapan-
tahapan peristiwa sehingga menjalani suatu cerita bisa berbentuk dalam rangkaian
peristiwa yang berbagai macam. Alur atau Plot adalah struktur rangkaian kejadian
dalam cerita yang disusun sebagai sebuah interelasi fungsional yang sekaligus
menandai urutan bagian-bagian dari keseluruhan fiksi (Semi).

Dapat disimpulkan bahwa Storyline adalah panduan kerja dalam penyusunan
sebuah informasi yang berisi konsep penting tentang tahapan-tahapan peristiwa. Jika
dibandingkan dengan storyboard, storyline merupakan sketsa kasar dari sebuah

produk multimedia yang akan dikembangkan.
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2. 3. 11 Storyboard

Storyboard adalah sebuah teknik / metode yang digunakan untuk
memvisualisasikan antarmuka (interface) berupa gambar dan teks (Agus S.
Madjadikara, 2005: 49). Gambar - gambar dalam storyboard melukiskan lajur visual
dalam script. Sedangkan teks melukiskan kolom atau lajur audio atau sound dalam
script.

Storyboard mempunyai peranan penting dalam pengembangan multimedia.
Storyboard digunakan sebagai alat bantu pada tahapan perancangan multimedia.
Proses storyboarding yang dikenal saat ini dikembangkan oleh Waltz Disney Studio
sekitar awal tahun 1930.

Menurut Binanto (2010:255) storyboard merupakan pengorganisasi grafik,
contohnya adalah sederetan ilustrasi atau gambar yang ditampilkan berurutan untuk
keperluan visualisasi awal dari suatu file, animasi, atau urutan media interaktif,
termasuk interaktifitas di web.

Menurut Halas (1976) storyboard merupakan rangkaian gambar manual yang
dibuat secara keseluruhan sehingga menggambarkan suatu cerita. Menurut
Luther storyboard merupakan deskripsi dari setiap scene yang secara jelas
menggambarkan obyek multimedia serta perilakunya.

Dapat ditarik kesimpulan bahwa storyboard adalah alat perancangan yang
menggambarkan urutan kejadian berupa kumpulan gambar dalam bentuk sketsa

sederhana yang menjadi gambaran dasar dari produk yang akan dibuat.
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2. 3. 12 Adobe Creative Suite 6

Menurut (Lawrens:2016) Adobe Creative Suite 6 (CS6) merupakan
sekumpulan perangkat lunak untuk desain grafis , video editing , dan pengembangan
web aplikasi yang dibuat oleh perusahaan Adobe Systems . Produk ini dipekenalkan

secara publik pada 23 April 2012, dan dirilis resmi pada tanggal 7 Mei 2012.

PsJEnfachp ] id|
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Gambar 2.3 Ikon Software pada Adobe Creative Suite 6

Produk ini dibuat menggunakan dua buah program yaitu:
1. Adobe After Effect CS6

Adobe After Effects CS6 adalah perangkat lunak pengolahan komposisi yang
dikembangkan oleh Adobe Systems. Pada awalnya perangkat lunak ini merupakan
produk dari Macromedia. Adobe After Effect CS6 memiliki bermacam-macam efek

standar yang mumpuni untuk menghasilkan animasi yang berkualitas.
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‘Gambar 2.4 Tampilan Awal Adobe After Effects CS6
. Jendela Kerja : Tempat menampung semua file-file yang berkaitan sebagai

bahan animasi.

. Timeline : Tempat daftar elemen-elemen yang akan di animasikan.

. Composition : Lembar kerja komposisi yang digunakan untuk dianimasikan/
Disetiap layer komposisi akan memiliki masing-masing parameter yang

digunakan untuk mengedit objek tersebut.

™ Opacity

Gambar 2.5 Parameter Layer Komposisi pada Adobe After Effects CS6
e Anchor Point : menentukan sebuah titik pusat pada sebuah objek.

e Position : Membuat animasi perpindahan posisi/ pergerakan pada sebuah

objek.
e Scale : Membuat animasi perubahan ukuran objek.

e Rotation : Membuat animasi putaran pada objek.
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e Opacity : Mengatur tingkat transparansi pada sebuah objek.
4. Layer Preview : Tempat untuk melihat hasil kerja atau animasi.
5. Tool Bar : Sebarisan tools yang digunakan dalam pembuatan animasi maupun
pengeditan.
6. Time Control : Tab yang digunakan untuk mengoperasikan jalannya animasi,
play, stop, next atau previous frame.
7. Effects : Tab yang digunakan untuk mencari efek-efek yang telah disediakan
yang bisa diterapkan pada objek.
8. Current Time Indicator : Bagian dari timeline yang digunakan untuk
menentukan waktu tertentu untuk di render.
2. Adobe Illustrator CS6
Adobe Illustrator CS6 merupakan salah satu software yang termasuk
dalam keluarga Adobe Creative Suite 6. Berbeda dari Adobe Photoshop CS6,
Adobe Illustrator adalah software image editing yang berbasis vektor. Artinya
hasil produk yang dikerjakan dengan software ini akan menghasilkan gambar
vektor yang tidak akan pecah jika diperbesar, sehingga hasil gambar ideal jika
untuk dikomposisikan kedalam sebuah video yang sarat dengan pengeditan

komposisi, yang salah satunya adalah besar gambar.
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Gambar 2.6 Tampilan Kerja Adobe Illustrator CS6

. Tool Bar : Kumpulan tools yang dapat digunakan untuk menciptakan atau
mengedit gambar.

Layar aktif : Layar aktif merupakan jendela gambar yang sedang
dikerjakan.

Menu Bar : Merupakan kumpulan menu yang terdapat pada Adobe
Illustrator CS6.

Parameter : merupakan parameter dari tools yang sedang aktif.

. Side Bar : Merupakan satu kumpulan menu yang berisi menu-menu

parameter tambahan
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2. 4 Rancangan Produk
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Gambar 2.1 Tahapan Metode Pengembangan Multimedia menurut Luther-
Sutopo

1. Concept

Tahap concept (pengonsepan) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan
siapa pengguna program (identifikasi audiens). Tujuan dan pengguna akhir
program berpengaruh pada nuansa multimedia sebagai pencerminan dari
identitas organisasi yang menginginkan informasi sampai pada pengguna akhir.
Karakteristik pengguna termasuk kemampuan pengguna juga perlu
dipertimbangkan karena dapat mempengaruhi pembuatan desain.

Tahap ini merupakan tahap paling penting dalam pembuatan produk
multimedia karena setelah tahap ini terpenuhi maka peneliti langsung dapat
mengerjakan bagiannya masing-masing tanpa harus menunggu tahapan lainnya

selesai terlebih dahulu.
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2. Design
Design (perancangan) adalah tahap pembuatan spesifikasi mengenai
arsitektur video, gaya, tampilan dan kebutuhan material/bahan untuk video.
Spesifikasi dibuat serinci mungkin sehingga pada tahap berikutnya, yaitu
material collection dan assembly, pengambilan keputusan baru tidak diperlukan
lagi, cukup menggunakan keputusan yang sudah ditentukan pada tahap ini.
Meskipun demikian, pada akhirnya pengerjaan proyek pada tahap awal masih
akan sering mengalami penambahan bahan atau pengurangan bagian aplikasi atau
perubahan-perubahan lain. Tahapan ini biasanya menggunakan storyboard untuk
menggambarkan deskripsi tiap scene, dengan mencantumkan semua objek
multimedia dan tautan ke scene lain dan bagan alir (flowchart) untuk
menggambarkan aliran dari satu scene ke scene lain.
3. Material Collection
Material collection adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain gambar clip art,
foto, animasi, video, audio dan lain-lain yang dapat diperoleh secara gratis atau
dengan pemesanan kepada pihak lain sesuai dengan rancangannya. Tahap ini
dapat dikerjakan secara paralel dengan tahap assembly. Namun, pada beberapa
kasus, tahap material collection dan tahap assembly akan dikerjakan secara linear
dan tidak paralel.
4. Assembly
Tahap assembly adalah tahap penyatuan semua objek atau bahan multimedia.

Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design, seperti storyboard, bagan alir,
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dan struktur navigasi. Tahap ini biasanya sudah menggunakan media perangkat
lunak authoring seperti Macromedia Director, Macromedia Flash Adobe After
Effect CS6 dan lain-lain.
. Testing

Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan
(assembly) dengan menjalankan produk video dan melihatnya apakah ada
kesalahan atau tidak. Tahap pertama pada tahap ini disebut tahap pengujian
alpha (alpha test) yang pengujiannya dilakukan oleh pembuat atau lingkungan
pembuatnya sendiri. Setelah lolos dari pengujian alpha, pengujian beta yang
melibatkan pengguna akhir akan dilakukan.
Distribution

Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam suatu format media penyimpanan.
Jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya, kompresi
terhadap aplikasi tersebut akan dilakukan. Tahap ini juga dapat disebut tahap
evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik.
Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai masukan untuk tahap concept pada

produk selanjutnya.
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BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

3. 1 Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian dilakukan di UPT TIK Universitas Negeri Jakarta. Obyek penelitian
adalah data mahasiswa yang diterima di Universitas Negeri Jakarta pada tahun 2017.
Penelitian dilakukan mulai bulan Februari 2017 — Agustus 2017 di Universitas Negeri
Jakarta.
3. 2 Metode Pengembangan Produk
3. 2.1 Tujuan Pengembangan
Tujuan penelitian ini adalah untuk mendesain serta membuat media penyebaran
informasi yang dapat memberikan informasi kepada masyarakat tentang proses dan
data penerimaan Penmaba UNJ 2017 dan sebagai media pertanggung jawaban UNJ
sebagai BLU.
3. 2. 2 Metode Pengembangan
Metode pengembangan media video ini mengacu pada jenis pengembangan
yang dikemukakan oleh Luther yang memiliki tahapan concept (pengonsepan),
design (proses desain), material collecting (pengumpulan materi), assembly
(pembuatan), testing (pengujian) dan distribution (pendistribusian) seperti yang telah
dijelaskan pada Bab Il. Alur pembuatan penelitian level 4 dapat dilihat dari gambar

berikut ini.
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Gambar 3.1 Langkah-langkah Penelitian Level 4

3. 2. 3 Sasaran Produk
Sasaran dari produk yang dikembangkan adalah masyarakat umum, khususnya

guru SMA dan sederajat sebagai pembimbing peserta didik, orangtua untuk
membimbing anak dalam memilih jenjang pendidikan, serta siswa tingkat SMA yang
sedang mencari informasi tentang Universitas Negeri Jakarta.
3. 2. 4 Instrumen

Terdapat beberapa instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data dalam
peneleitian ini yaitu wawancara terstruktur, kuisioner Skala Guttman dan kuisioner
Skala Likert.

Menurut Sugiyono (2015:211) dalam melakukan wawancara tersetruktur,
pengumpul data telah menyiapkan instrumen penelitian berupa pertanyaan-
pertanyaan tertulis yang alternatif jawabannya telah disiapkan. Wawancara

terstruktur ini dilakukan kepada Kepala UPT TIK Universitas Negeri Jakarta.
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Menurut Cristensen (2004), diacu dalam Sugiyono (2015:216) kuisioner
merupakan instrumen untuk mengumpulkan data, dimana partisipan atau responden
mengisi pertanyaan atau pernyataan yang diberikan oleh peneliti. Peneliti dapat
menggunakan kuisioner untuk memperoleh data yang terkait dengan pemikiran,
perasaan, sikap, kepercayaan, nilai, presepsi, kepribadian, dan perilaku dari
responden. Dalam kata lain, para peneliti dapat melakukan pengukuran bermacam-
macam Kkarateristik dengan menggunakan kuesioner. Kuisioner ditujukan kepada
guru, siswa tingkat SMA dan sederajat serta orangtua murid. Kuisioner dibuat
berdasarkan Skala Guttman. Skala Guttman hanya memiliki dua interval yaitu
“setuju” atau “tidak setuju”. Skala pengukuran tipe ini akan didapat jawaban yang
tegas yaitu “ya-tidak™; “benar-salah”; “pernah-tidak pernah”, “positif-negatif”’, dan
lain-lain. Penelitian skala Guttman dilakukan bila ingin mendapatkan jawaban yang
tegas terhadap suatu permasalahan yang ditanyakan (Sugiyono, 2015 : 169). Selain
untuk kuisioner tahap awal, Skala Likert juga digunakan dalam membuat instrumen
penilaian ahli materi dan penilaian mahasiswa.

Skala Likert digunakan untuk mengembangkan instrumen yang digunakan untuk
mengukur sikap, presepsi dan pendapat seseorang atau sekelompok orang terhadap
potensi dan permasalahan suatu objek, rancangan suatu produk, proses membuat
produk dan produk yang telah dikembangkan atau diciptakan. Skala Likert memiliki
3, 4, 5, 6, atau 7 interval dari kata “sangat tidak setuju” sampai “sangat setuju”
(Sugiyono, 2015 : 165). Skala ini digunakan dalam penilaian terhadap produk yang

telah dibuat oleh ahli media.
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3. 2. 4. 1 Kisi-kisi Instrumen

1. Instrumen untuk evaluasi oleh ahli materi pada media pembelajaran, menurut
sungkono (2012:10) aspek yang dievaluasi adalah aspek pembelajaran dan
aspek isi/uraian materi. Berikut Kisi-kisi instrumen ahli materi :

Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi

Aspek Penilaian Indikator Nomor Soal

Kesesuaian materi yang | Pertumbuhan jumlah mahasiswa yang | 1
terdapat dalam video diterima pada Penmaba Universitas
Negeri Jakarta tahun 2017.

Data golongan UKT yang berlaku | 2
bagi mahasiswa baru yang diterima
pada tahun 2017,

Informasi  lokasi-lokasi  kampus | 3
Universitas Negeri Jakarta.

Jumlah mahasiswa yang diterima | 4,5,6,7,8,9

pada Penmaba 2017 dengan kategori:

1. Jumlah mahasiswa laki-laki dan
perempuan

2. Jumlah mahasiswa yang diterima
melalui jalur SNMPTN,
SBMPTN dan Mandiri.

3. Jumlah mahasiswa yang diterima
berdasarkan wilayah asal.

Jumlah mahasiswa yang diterima | 10,11
pada Penmaba 2017 berdasarkan
fakultas yang dipecah menjadi prodi

2. Instrumen untuk evaluasi oleh ahli media, menurut sungkono (2012:11) aspek
yang dievaluasi adalah aspek tampilan fisik/tampilan dan aspek pemanfaatan.

Berikut kisi-kisi instrumen untuk ahli media
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Ahli Media

As_pe_k Indikator Nomor
Penilaian Soal

Tampilan Kesesuaian pemilihan kata dan | 1
Desain Video kalimat dalam  penyampaian
informasi

Kesesuaian latar belakang

~

Kesesuaian huruf

Kesesuaian gambar

Kesesuaian grafik

Kesesuaian transisi

Kesesuaian animasi

© (00 |N | o1 W DN

Kesesuaian musik latar

Kesesuaian durasi video 10

3. Instrumen untuk uji kelayakan media pembelajaran kepada mahasiswa.
Menurut sungkono (2012:13) aspek yang dievaluasi yakni aspek fisik/tampilan,
aspek isi/uraian materi dan aspek pemanfaatan. Berikut Kisi-Kisi instrumen
untuk mahasiswa :

Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Skala Kecil dan Besar

Aspek Penilaian Indikator Ng(;gfr
Kemudahan Mendapatkan informasi tentang lokasi | 5
menangkap kampus-kampus UNJ
informasi Mendapatkan informasi tentang jumlah | 7,8,9,10

mahasiwa yang diterima di UNJ

Mendapatkan informasi tentang | 6
golongan UKT vyang belaku pada
mahasiswa UNJ yang diterima pada
tahun 2017.

Mendapatkan informasi tentang fakultas | 11
apa saja yang terdapat di UNJ.
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Mendapatkan informasi tentang | 12
program studi apa saja yang terdapat di

UNJ.
Tampilan video Video menarik 1
Kejelasan kualitas gambar 2

Kesesuaian musik latar yang digunakan | 3

3. 2. 4.2 Validasi Instrumen

Secara teknis pengujian validasi instrumen dapat dibantu dengan menggunakan
kisi-kisi instrumen. Dalam Kisi-kisi terdapat variabel yang diteliti, indikator sebagai
tolak ukur dan nomor butir (item) pertanyaan atau pernyataan yang telah dijabarkan
dari indikator. Dengan kisi-kisi instrumen itu maka pengujian validitas dapat
dilakukan dengan mudah dan sistematis (Sugiyono, 2015 : 189).

Sebelum instrumen dibuat, di validasi oleh dosen pembimbing, Pada proses
validasi, video motion graphic ditunjukkan kepada dosen pembimbing. Kemudian,
disusun kisi-kisi instrumen berdasarkan teori yang sesuai dengan media yang akan
dibuat. Dari kisi-kisi tersebut dikembangkan menjadi beberapa pernyataan. Untuk
selanjutnya dilakukan uji kelayakan oleh ahli media, ahli materi dan mahasiswa.
Instrumen kelayakan untuk evaluasi ahli dalam penelitian ini memiliki validitas isi
(content validity) yang didasarkan pada 2 hal yaitu kisi-kisi yang disusun dan
didasarkan pendapat ahli (expert judgment).

Untuk mendapatkan kelayakan instrumen yang digunakan dalam penelitian ini,
dilakukan langkah-langkah sebagai berikut :

1. Menyusun Kisi-Kisi instrumen

2. Menyusun butir-butir instrumen berdasarkan kisi-kisi instrumen

3. Mengkonsultasikan dengan pembimbing
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3. 3 Prosedur Pengembangan
3. 3. 1 Tahap Penelitian dan Pengumpulan Informasi
Pada tahap ini peneliti mengumpulkan data yang dibutuhkan yang kemudian
di proses menjadi informasi yang layak tampil dalam video. Pengumpulan dan
penelitian informasi dilakukan dengan menggunakan teknik wawancara. Peneliti
melakukan wawancara kepada kepala UPT TIK Universitar Negeri Jakarta dan
meminta data penerimaan mahasiswa baru Universitas Negeri Jakarta tahun 2017.
3. 3. 2 Tahap Perencanaan Produk
Metode pengembangan produk yang digunakan dalam pengembangan produk
ini adalah metode penelitian dan pengembangan (Research and Development). Tahap
penelitian dan pengembangan video berbasis motion graphic ini disusun sebagai
berikut :
1. Mengajukan permohonan penelitian kepada kepala UPT TIK Universitas Negeri
Jakarta.
2. Melakukan pengumpulan data dengan teknik wawancara dan meminta data
penermaan mahasiswa Universitas Negeri Jakarta tahun 2017.
3. Membuat storyline dan storyboard untuk video motion graphic yang akan dibuat
4. Memulai membuat desain untuk scene yang diperlukan dalam video motion
graphic yang dikembangkan.
5. Melanjutkan pada tahap pembuatan komposisi yang akan digunakan dalam video
motion graphic yang akan digunakan.
6. Melakukan penggabungan komposisi yang dikerjakan secara terpisah menjadi

satu kesatuan.

38



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Menguji validitas produk ke ahli materi.

Menganalisis data hasil uji validitas ahli materi.

Menguji validitas produk ke ahli media.

Menganalisis data hasil uji validitas ahli media.
Melakukan revisi produk tahap I.

Melakukan pengujian produk pada responden skala kecil.
Menganalisis data hasil uji responden skala kecil.
Melakukan revisi produk tahap I1.

Melakukan pengujian produk pada responden skala besar.
Menganalisis data hasil uji responden skala besar.

Melakukan revisi produk menjadi produk akhir.

3. 3. 3 Tahap Desain Produk
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Gambar 3. 2 Diagram Alir Penelitian

3.3. 3.1 Konsep

Pengonsepan yaitu menentukan tujuan sasaran dari produk yang dibuat serta

spesifikasi umum dalam pembuatan produk. Dasar aturan untuk perancangan juga
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ditentukan pada tahap ini, seperti ukuran file, format, durasi, dan materi atau informasi
apa saja yang akan ditayangkan pada produk video motion graphic. Konsep inilah yang
akan dijadikan gambaran umum dalam pengerjaan media informasi tentang Data
Penerimaan Mahasiswa Baru Universitas Negeri Jakarta tahun 2017.

Tema yang digunakan dalam pembuatan video ini adalah flat design. Flat
design merupakan tipe desain yang tidak memiliki terlalu banyak elemen. Oleh karena
itu hasil kompresi dari video yang dihasilkan biasanya tidak terlalu besar. Hal ini sangat
menguntukan jika video yang dibuat dimaksudkan untuk disebarkan melalui media
internet, karena resipien tidak memerlukan pengunduhan data yang terlampau besar.

Dominasi warna yang digunakan pada video ini adalah warna hijau sebagai
representasi dari Universitas Negeri Jakarta yang dikenal dengan sebutan “Kampus
Hijau.” Dipadukan dengan warna-warna seperti warna oranye yang dekat dengan
warna kuning yang dimiliki oleh logo Universitas Negeri Jakarta. Digunakan warna
oranye untuk menggantikan warna kuning sebagai penyesuaian dengan desain yang
dibuat. Penggunaan warna pada intro fakultas menggunakan warna yang merupakan
lambang dari masing-masing fakultas.

Flat design sendiri memiliki ciri yang menggunakan palate warna yang
terbilang redup, oleh karena itu warna kuning yang termasuk kedalam kelompok warna
terang kurang cocok digunakan dalam video ini. Selain itu digunakan juga warna merah
dan warna biru pada sebagian elemen video. Video ini tidak menggunakan narasi
karena jika ditayangkan pada layar-layar yang terdapat di gedung fakultas biasanya
tidak memiliki speaker. Serta tidak memiliki closing karena akan diputar secara terus

menerus (loop).

40



Pada tahap pengonsepan dibuat storyline. Storyline merupakan rancangan kasar
sedangkan storyboard merupakan rancangan yang lebih terpadu. Storyline adalah
naskah singkat yang diambil dari gagasan utama dalam sebuah cerita yang dibuat
seperti alur cerita.

Storyline produk ini adalah sebagai berikut :
— Intro video
— Menampilkan alamat kampus-kampus UNJ.
— Menampilkan rentang golongan UKT Mahasiswa yang diterima pada tahun

2017.

— Menampilkan pertumbuhan penerimaan mahasiswa baru UNJ dari tahun 2014-

2017.

— Menampilkan jumlah mahasiswa yang diterima pada tahun 2017, dibagi
menjadi jJumlah laki-laki dan perempuan.

— Menampilkan jumlah mahasiswa yang diterima dipisahkan berdasarkan jalur
penerimaan.

— Menampilkan jumlah mahasiswa yang diterima berdasarkan wilayah asal.

— Intro Fakultas.

— Jumlah mahasiswa yang diterima berdasarkan fakultas dibagi menjadi total
seluruh dan total masing-masing jalur penerimaan.

— Jumlah mahasiswa yang diterima berdasarkan jalur penerimaan masing-masing

program studi yang terdapat di masing-masing fakultas.'
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3. 3. 3.2 Desain

Pada tahap desain dibuat storyboard. Storyboad adalah sketsa gambar yang
disusun berurutan sesuai dengan naskah dan sesuai angle kamera yang akan diambil.
Storyboard yang digunakan dapat dilihat dalam tabel sebagai berikut:

Tabel 3.4 Storyboard Video

Scene Board Deskripsi
Intro, menampilkan
judul video serta logo
Universitas Negeri
Jakarta.
DATA PENERIMAAN MAHASISWA BARU
1 <
2017
Menampilkan tulisan
“Universitas Negeri
Jakarta” sebagai
penyambung dari intro.
2 UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA
Menampilkan data
SEBARAN GOLONGAN UKT golongan .UKT yang
berlaku bagi mahasiswa
I % yang diterima pada tahun
3 I VI 2017
v VII
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PERTUMBUHAN PENERIMAAN MAHASISWA

Menampilkan grafik
pertumbuhan jumlah
mahasiswa yang diterima
di UNJ dari tahun 2014-
2017.

PENMABA

JUMLAH WANITA

Menampilkan  jumlah
mahasiswa berjenis
kelamin wanita yang
diterima pada tahun
2017.

PENMABA

JUMLAH LAKI-LAKI

Menampilkan  jumlah
mahasiswa berjenis
kelamin  pria  yang
diterima pada tahun
2017.

PENMABA

JALUR SNMPTN

Menampilkan  jumlah
mahasiswa yang diterima
dari jalur SNMPTN pada
tahun 2017.
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Menampilkan  jumlah
mahasiswa yang diterima

PENMABA dari jalur SBMPTN pada
tahun 2017.
8
JALUR SBMPTN
Menampilkan jumlah
mahasiswa yang diterima
PENMABA dari jalur Mandiri pada
tahun 2017.
9
JALUR MANDIRI
Menampilakan data
SEBARAN MAHASISWA DITERIMA BERDASARKAN WILAYAH ASAL se b aran J um | ah
mahasiswa yang diterima
berdasarkan asal wilayah
10 W % 0“’@ pada tahun 2017.
\ @%&53%“
° (2]
q&:ﬁ?‘o@%ﬁDm@d
Menampilkan intro
Fakultas Teknik.
11
INTRO FAKULTAS TEKNIK
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JUMLAH PENERIMAAN FAKULTAS TEKNIK

Menampilkan data
mahasiswa yang diterima
di  Fakultas  Teknik

berdasarkan jalur
12 penerimaan.
SNMPTN SBMPTN MANDIRI
Menampilkan data
Jumlah Penerimaan Fakultas Teknik mahasiswa yang diterima
di  Fakultas  Teknik
= I
5 berdasarkan program
13 7 — studi.
< I
I
Menampilkan intro
Fakultas Bahasa Dan
Seni.
14
INTRO FAKULTAS BAHASA
DAN SENI
‘ Menampilkan data
JUMLAH PENERIMAAN FAKULTAS BAHASA DAN SENI R . R
mahasiswa yang diterima
di Fakultas Bahasa Dan
Seni berdasarkan jalur
15 penerimaan.

SNMPTN SBMPTN MANDIRI
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Jumlah Penerimaan Fakultas Bahasa dan Seni

Menampilkan data
mahasiswa yang diterima
di Fakultas Bahasa Dan

5 Seni berdasarkan
16 A E—— program studi.
g, I
< I
I
Menampilkan intro
Fakultas Ekonomi
17
INTRO FAKULTAS EKONOMI
! , ] Menampilkan data
JUMLAH PENERIMAAN FAKULTAS EKONOMI R . R
mahasiswa yang diterima
di Fakultas Ekonomi
berdasarkan jalur
18 penerimaan.
SNMPTN SBMPTN MANDIRI
Menampilkan data
Jumlah Penerimaan Fakultas Ekonomi mahasiswa yang diterima
di Fakultas Ekonomi
= I
5 berdasarkan program
19 7 — studi.
S I
o
< I
I
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Menampilkan intro
Fakultas lImu
Keolahragaan.

20
INTRO FAKULTAS ILMU
KEOLAHRAGAAN
JUMLAH PENERIMAAN FAKULTAS ILMU KEOLAHRAGAAN M enam pl I kan data
mahasiswa yang diterima
di Fakultas lImu
Keolahragaan
21 O O O berdasarkan jalur
— - - penerimaan.
Menampilkan data
Jumlah Penerimaan Fakultas Ilmu Keolahragaan mahasiswa yang diterima
di Fakultas IlImu
5 —— Keolahragaan
22 - I— berdasarkan ~ program
C studi.
I
Menampilkan Intro
Fakultas lImu
Pendidikan.
23

INTRO FAKULTAS ILMU
PENIDIKAN
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JUMLAH PENERIMAAN FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

O 0O O

Menampilkan data
mahasiswa yang diterima
di Fakultas lImu
Pendidikan berdasarkan

24 jalur penerimaan.
SNMPTN SBMPTN MANDIRI
Menampilkan data
Jumlah Penerimaan Fakultas Ilmu Pendidikan mahasiswa yang diterima
di Fakultas lImu
5 Pendidikan berdasarkan
25 z program studi.
f;}, I
< I
I
Menampilkan intro
Fakultas llmu Sosial
26
INTRO FAKULTAS ILMU
SOSIAL
, ‘ Menampilkan data
JUMLAH PENERIMAAN FAKULTAS ILMU SOSIAL R . R
mahasiswa yang diterima
di Fakultas llmu Social
berdasarkan jalur
27 penerimaan.

SNMPTN SBMPTN MANDIRI
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Jumlah Penerimaan Fakultas Ilmu Sosial

Menampilkan data
mahasiswa yang diterima
di Fakultas llmu Social

= I
5 berdasarkan program
28 2 I— studi.
g, I
< I
I
Menampilkan intro
Fakultas MIPA.
29
INTRO FAKULTAS MIPA
) Menampilkan data
JUMLAH PENERIMAAN FAKULTAS MIPA R . R
mahasiswa yang diterima
di  Fakultas  MIPA
berdasarkan jalur
30 penerimaan.
SNMPTN SBMPTN MANDIRI
Menampilkan data
Jumlah Penerimaan Fakultas MIPA mahasiswa yang diterima
di  Fakultas  MIPA
= I
5 berdasarkan program
31 - I— studi.
S I
o
< I
I
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Menampilkan intro
Fakultas Psikologi.

32

INTRO FAKULTAS PSIKOLOGI

Menampilkan data
mahasiswa yang diterima
di Fakultas Psikologi

berdasarkan jalur
33 penerimaan.

Jumlah Penerimaan Fakultas Psikologi

SNMPTN SBMPTN MANDIRI
Menampilkan data
Jumlah Penerimaan Fakultas Psikologi mahasiswa yang diterima
di Fakultas Psikologi
- —— berdasarkan  program
34 7 studi.
I
£ I
|

3. 3. 3. 3 Material Collecting

Peneliti mendapatkan data yang dibutuhkan dalam pembuatan video motion
graphic dari UPT TIK UNJ dan mengambil gambar stock dari situs vecteezy.com,
flaticon.com, digimadmedia.com dan freepik.com untuk membuat logo dan mengambil

audio yang bersifat free license dari situs soundcloud.com.
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3. 3. 3. 4 Assembly

Tahap ini merupakan tahap assembly atau penyusunan. Pada tahap ini animasi
dibuat mulai dari pengeditan bahan yang dilakukan di Adobe Illustrator CS6 bagi
bahan-bahan yang membutuhkan proses edit sebelum dapat digunakan, kemudian
dilanjutkan ke tahap pengkomposisian bahan-bahan yang telah melewati proses
pengeditan di Adobe After Effect CS6 hingga menghasilkan produk yang diinginkan.
Bahan-bahan yang dikomposisikan adalah gambar, efek visual, efek transisi serta
music latar. Setelah semua selesai di komposisi dengan sesuai selanjutnya dilakukan
proses render video dalam format MP4.
3. 3. 3.5 Testing

Pada tahap testing peneliti mengujikan hasil produk video yang telah selesai
dibuat pada perangkat keras yang digunakan dalam proses pengembangan produk
(alpha test). Setelah dinilai sudah layak untuk diuji kemudian selanjutnya dilakukan
uji kepada ahli media dan ahli materi (beta test). Setelah mendapatkan beberapa revisi
dan melakukan perbaikan kemudian peneliti mengujikan kembali produk yang telah
direvisi kepada ahli media dan ahli materi untuk mendapatkan penilaian dari kedua ahli
apakah revisi yang telah dilakukan telah sesuai dengan apa yang diharapkan pada revisi
tahap awal yang telah dilakukan. Setelah itu dilakukan uji skala kecil dan skala besar
sebagai tahap akhir dari pengujian.
3. 3. 3. 6 Distribution

Setelah tahap pengujian maka produk siap dipublikasikan dalam format MP4

yang kemudian siap digunakan oleh pihak UPT TIK Universitas Negeri Jakarta melalui
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situs web di lingkungan Universitas Negeri Jakarta maupun di televisi yang terdapat di
dalam gedung-gedung kampus Universitas Negeri Jakarta.
3. 4 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian dan pengembangan
video motion graphic data penmaba Universitas Negeri Jakarta tahun 2017 adalah
dengan teknik wawancara. Teknik wawancara yang digunakan dalam penelitian ini
adalah teknik wawancara terstruktur. Menurut Sugiyono (2015:211) dalam melakukan
wawancara tersetruktur, pengumpul data telah menyiapkan instrumen penelitian
berupa pertanyaanpertanyaan tertulis yang alternatif jawabannya telah disiapkan.
Wawancara terstruktur ini dilakukan kepada Kepala UPT TIK Universitas Negeri
Jakarta, ahli media, ahli materi, siswa tingkat SMA dan sederajat, guru, dan orangtua.
3.5 Teknik Analisis Data

Setelah mendapatkan data dari hasil evaluasi ahli media, ahli materi dan
responden data yang diperoleh kuisioner maka data akan diolah dengan cara statistik
deskriptif. Statistik Deskriptif adalah statistik yang digunakan untuk menganalisis data
dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul
sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat generalisasi hasil penelitian. Data
berdasarkan angket akan dibuat persentase untuk setiap pertanyaan yang kemudian

akan dideskripsikan. Persentase tersebut menggunakan rumus sebagai berikut :

p= £x100%
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Keterangan
p = persentase
f = frekuensi setiap jawaban angket

n = jumlah skor ideal

Hasil presentase digunakan untuk memberikan jawaban atas kelayakan dari
aspek-aspek yang diteliti. Pembagian kategori kelayakan menurut Arikunto (2010: 44)
ada lima. Skala ini memperhatikan rentang dari bilangan presentase. Nilai maksimal
yang diharapkan adalah 100% dan minimal adalah 0%. Pembagian rentang kategori
kelayakan dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 3.5 Pengelompokan Kategori Kualitas Berdasarkan Persentase

No Persentase Kategori

1 | 81%-100% Sangat Baik

2 | 61% -80% Sesuai

3 | 41% - 60% Cukup Sesuai
4 | 21% - 40% Kurang Sesuai
5 | 0% -20% Tidak Baik
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4. 1 Hasil Pengembangan Produk
Hasil pengembangan produk adalah tahap hasil dari produk yang telah diteliti dan
dikembangkan. Peneliti mengembangkan video berbasis motion graphic yang berjudul
Pembuatan Video Motion Graphic Data Penerimaan Mahasiswa Baru Universitas
Negeri Jakarta Tahun 2017. Pengembangan video ini menggunakan teknik motion
graphic yang dipadukan dengan gambar, grafik, logo, tipografi serta musik latar. Video
ini dikembangkan dengan tujuan sebagai sarana informasi bagi masyarakat tentang
Universitas Negeri jakarta serta sebagai sarana pertanggung jawaban Universitas
Negeri Jakarta sebagai Badan lembaga Umum. Produk diteliti dengan mengambil data
kuisioner dari masyarakat umum yang terdiri dari 20 orang guru, 20 orang siswa tingkat
SMA dan sederajat dan 20 orangtua.
4. 1. 1 Implementasi
Tahap implementasi adalah tahap kelanjutan dari tahap perancangan produk
dimana produk sudah siap untuk digunakan dan terdiri dari penjelasan mengenai
lingkungan dimana produk dioperasikan serta program yang digunakan dalam
pengembangan produk. Tahapan ini menjelaskan tentang spesifikasi perangkat keras
serta perangkat lunak yang menunjang dalam pembuatan produk video motion

graphic ini.
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4. 1. 1. 1 Implementasi Perangkat Keras
Spesifikasi perangkat keras yang digunakan dalam rekayasa dan implementasi

produk video motion graphic ini adalah sebagai berikut:

Processor - Intel Core i3
Hard Drive : 500 GB SATA
Memory :2GB

Monitor 137

4. 1. 1. 2 Implementasi Perangkat Lunak
Spesifikasi perangkat lunak yang digunakan dalam rekayasa dan implementasi

produk video motion gaphic ini adalah sebagai berikut:

Operating System : Microsoft Windows 7 Ultimate
Video Editor : Adobe After Effect CS6
Image Editor : Adobe Illustrator CS6

4. 1. 2 Implementasi Video
Pada tahap ini peneliti melakukan implementasi storyline serta storyboard yang
telah dijelaskan pada bab 3 menjadi sebuah produk video motion graphic yang siap
untuk digunakan. Produk video yang telah jadi memiliki tampilan seperti ditunjukkan
sebagai berikut:
1. Intro video
Intro video menampilkan judul video yaitu “Data Penerimaan Mahasiswa Baru

S1 - Tahun 2017” dilanjutkan dengan menampilkan nama universitas serta logo.
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UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA

Gambar 4.1 Intro Video
2. Alamat Kampus UNJ

Bagian selanjutnya menampilkan alamat kampus-kampus UNJ.

Lokasi-lokasi Kampus UNJ

Kampus A Kampus D

JI. Rawamangun Muka, RT.11/RW.14, JL. Halimun Raya No.2,, RT.8/RW.2,
Rawamangun, Jakarta Timur, Setiabudi, Jakarta Selatan,
Daerah Khusus Ibukota Jakarta 13220 Daerah Khusus Ibukota Jakarta 12980

Kampus B Kampus E

JI. Pemuda No. 10 RT.8/RW.5, JI. Setiabudi RT.2/RW.S,
Rawamangun, Jakarta Timur, Setiobudi, Jakarta Selatan,
Daerah Khusus Ibukota Jakarta 13220 Daerah Khusus Ibukota Jakarta 12910

Gambar 4.2 Lokasi Kampus-kampus UNJ
3. Golongan UKT mahasiswa yang diterima pada tahun 2017
UKT yang berlaku bagi mahasiswa UNJ yang diterima pada tahun 2017 terdiri
dari 8 golongan. Akan tetapi masing-masing program studi memiliki jumlah UKT
yang berbeda walaupun termasuk kedalam golongan yang sama, untuk itu data
yang ditampilkan adalah rentang UKT semua program studi yang berlaku bagi

golongan yang sama.
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Rentang Golongan UKT Tahun 2017 Rentang Golongan UKT Tahun 2017

| ro 500.000 B | Ro 4.000.000 - Rp 7.200.000

B | ro 1.000.000 B | Re 4.700.000 - Rp 8.200.000
[l | rRe 3.400.000 - Rp 4.800.000 Bl| re 5.400.000 - Rp 9.300.000

B | Re 4.000.000 - Rp 7.200.000 B Re 5.700.000 - Rp 10.300.000

Gambar 4.3 Golongan UKT Mahasiswa Diterima Tahun 2017
4. Data Penmaba UNJ Tahun 2017
Pada bagian ini dijelaskan data penerimaan mahasiswa UNJ pada penmaba
2017 yang lalu dibagi menjadi pertumbuhan jumlah penerimaan dari tahun 2014-
2017 (secara keseluruhan), total mahasiswa S1, total mahasiswa wanita S1 dan
total mahasiswa pria S1. Kemudian dibagi berdasarkan jalur penerimaan yaitu

SNMPTN, SBMPTN dan Mandiri.

Pertumbuhan Penerimaan Tahun 2014 - 2017

3
2113

2015 2016

Jumlah

2112

Pria

Jumlah

2125

Mandiri

Jumlah

5855

Jumlah

1570

SNMPTN
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Jumlah

3143

Wanita

Jumlah

2160

SBMPTN

Gambar 4.4 Data Penmaba UNJ Tahun 2017



5. Data Penmaba UNJ Berdasarkan Wilayah Asal Pendaftar
Pada bagian ini ditampilkan data mahasiswa UNJ yang diterima pada tahun

2017 berdasarkan wilayah asal pendaftar.

Seharan Asal Wilayah Mahasiswa Diterima

Gambar 4.5 Data Penmaba UNJ Berdasarkan Wilayah Asal Pendaftar

Masing-masing provinsi memiliki kedalaman warna yang berbeda, semakin
gelap warna maka semakin banyak jumlah mahasiswa yang berasal dari daerah
tersebut. Warna abu-abu menunjukkan bahwa tidak ada mahasiswa yang berasal
dari daerah tersebut. Pembagian warna ini memanipulasi persentase unsur
opacity atau transparansi objek. Kategori opacity yang digunakan pada bagian ini
adalah sebagai berikut:

Tabel 4.1 Kategori Opacity Jumlah Mahasiswa Berdasarkan Wilayah

Pendaftar
Tingkat Jumlah Persentase
Mahasiswa (0O) %
1 2.000+ 80
2 500+ 70
3 100+ 60
4 20-99 55
5 <20 25
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6. Data Mahasiswa yang Diterima Berdasarkan Fakultas dan Program Studi
Pada bagian ini menampilkan data mahasiswa yang diterima dibagi menjadi per
fakultas. Dari total data penerimaan fakultas dibagi lagi menjadi 3 berdasarkan
jalur penerimaan. Setelah itu menampilkan data mahasiswa yang diterima
berdasarkan masing-masing program studi. Berikut adalah contoh tampilan data
penerimaan berdasarkan Fakultas dan Program Studi. Lebih lengkap dapat dilihat

pada Lampiran 2 — Produk pada halaman 77.

Jumlah Penerimaan Fakultas |Imu Pendidikan 2017

Jumlah Penerimaan Fakultas limu Pendidikan 2017

BIMBINGAN KONSELING 24
TEKNOLOGI PENDIDIKAN 36
PENDIDIKAN LUAR BIASA 36
WANAJEHEN PENDIDIKAN. 36
PENDIDIKAN LUAR SEXOLAH 38
PENDIDIKAN GURBPAVD 24
PENDIDIKAN GURU $D 84

369 501 488

SNMPTN SBMPTN Mandiri
SNMPTN  SBMPTN  Mandiri

Gambar 4.6 Tampilan Data Penerimaan Berdasarkan Fakultas dan Program Studi
Intro masing-masing fakultas menggunakan warna yang menjadi lambang
masing-masing fakultas yang terdapat di UNJ. Fakultas Teknik menggunakan
warna biru serta menggunakan gear sebagai lambangnya, Fakultas Ilmu
Pendidikan mengguinakan warna hijau serta menggunakan siluet guru sebagai
lambangnya, Fakultas Bahasa dan Seni menggunakan warna pantone pink serta
menggunakan buku yang merepresentasikan literatur untuk bahasa dan tanda
kunci G yang merepresentasikan seni. Fakultas MIPA menggnakan warna ungu
serta menggunakan gambar tabung reaksi serta DNA dan tanaman untuk
menggambarkan sains. Fakultas Ilmu Sosial menggunakan warna merah serta
menggunakan lambang dua individu yang bersalaman, menandakan manusia

sebagai makhluk sosial. Fakultas IImu Keolahragaan menggunakan warna abu-
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abu serta gambar binaragawan. Fakultas Ilmu Ekonomi menggunakan warna
magenta serta menggunakan lambang tumpukan koin. Sejak penerimaan
mahasiswa baru tahun 2017 UNJ memiliki 1 fakultas tambahan yaitu Fakultas
Psikologi. Fakultas ini belum memiliki warna representasi dikarenakan statusnya
yang masih baru. Awalnya Psikologi merupakan bagian dari Fakultas lImu
Pendidikan, oleh karena itu untuk saat ini menggunakan warna yang sama dengan
warna yang digunakan oleh Fakultas IImu Pendidikan. Untuk Fakultas Psikologi
digunakan gambar dua topeng wajah yang memiliki raut yang berbeda sebagai

representasi keadaan psikologi seorang individu.

Jumlah Penerimaan Fakultas |lmu Pendidikan 2017

BIMBINGAN KONSELING 24
TEKNOLOGI PENDIDIKAN 36
PENDIDIKAN LUAR BIASA 36
MANAJEMEN PENDIDIKAN 36
PENDIDIKAN LUAR SEKOLAH 36
PENDIDIKAN GURU PAUD 24
PENDIDIKAN GURU SD 84

SNMPTN SBMPTN Mandiri

Gambar 4.7 Data Mahasiswa Fakultas IlImu Pendidikan yang Diterima
Pada Tahun 2017 Melalui Jalur SNMPTN
Bar yang digunakan untuk menunjukkan jumlah mahasiswa per program studi
memiliki persentase awal 100%. Gambar ini merupakan tampilan data
mahasiswa Fakultas Teknik yang diterima pada tahun 2017 melalui jalur
SNMPTN. Pada gambar ini persentase mahasiswa diimplementasikan pada bar

berwarna merah yang terletak disamping kanan masing-masing program studi.

60



Persentase jumlah mahasiswa dihitung sebelumnya, setelah mendapatkan
persentasenya maka skala bar dirubah sesuai dengan hasil perhitungan yang telah
didapat, sehingga jika persentase semua bar digabungkan akan memiliki hasil
100% untuk setiap jalur penerimaan.
4. 2 Kelayakan Produk
Sebelum diujikan kepada masyarakat umum produk terlebih dahulu diuji
kelakayannya ke ahli materi serta ahli media. Uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli
materi bertujuan untuk menentukan apakah materi yang ditampilkan sudah sesuai
dan layak untuk ditampilkan. Sedangkan uji kelayakan yang ditujukan kepada ahli
media bertujuan untuk menentukan apakah media video motion graphic ini sudah
layak untuk diujikan dilihat dari segi kelselarasan desain.
4. 2. 1 Hasil Pengujian Ahli Materi
Pada tahap ini ahli materi melakukan evaluasi terhadap video motion graphic
yang telah dikembangkan dari segi kesesuaian informasi yang ditampilkan.
Instrumen yang digunakan dalam uji yang dilakukan oleh ahli materi menggunakan
instrumen kuisioner dengan menggunakan skala Guttman yang berisi 11 butir soal.

Keterangan:
e Opsi Ya diberikan jika pernyataan telah sesuai dengan isi video, tidak jika

pernyataan belum sesuai dengan isi video.
e Opsi Ya memiliki nilai (1) dan opsi Tidak memiliki nilai (0)

Tabel 4.2 Hasil Penelitian Pengujian Ahli Materi

Opsi
Ya Tidak

Data total penerimaan mahasiswa UNJ tahun 2014- v
2017 sudah sesuai.

No Pernyataan
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9 Data golongan UKT di UNJ tahun 2017 sudah v
sesuai

3 Informasi lokasi kampus pada video sudah sesuai v

4 Data total mahasiswa wanita yang diterima sudah v
sesuai

5 Data total mahasiswa pria yang diterima sudah v
sesuai

5 Data total mahasiswa yang diterima melalui jalur v
snmptn sudah sesuai

7 Data total mahasiswa yang diterima melalui jalur v
sbmptn sudah sesuai

8 Data total mahasiswa yang diterima melalui jalur v
mandiri sudah sesuai

9 Data total mahasiswa yang diterima berdasarkan v
wilayah asal sudah sesuai.

10 | Data total mahasiswa yang diterima per fakultas. v

11 Data total mahasiswa yang diterima per program v
studi sudah sesuai.

Penentuan kualitas kelayakan produk yang dikembangkan dihitung dengan

menggunakan rumus perhitungan kelayakan produk sebagai berikut:

Jumlah Skor

1009
Jumlah Skor Maksimum x %

Keterangan :

e Jumlah Skor = Total jumlah dari skor yang diperoleh

e Jumlah Skor Maksimum = Jumlah skor yang bisa diperoleh

Jumlah skor yang didapat adalah 11 dan total maksimum skor yang bisa
didapatkan adalah 11. Dari rumus perhitungan kelayakan produk tersebut

diperoleh:

11 100% = 100%
11 X 0 — 0

Dari hasil perhitungan diatas hasil penilaian dari ahli materi mendapatkan nilai

100%. Artinya data yang ditampilkan sudah akurat dan layak untuk ditampilkan.
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Akan tetapi saat proses penilaian ahli materi memberikan komentar bahwa Fakultas
Psikologi sekarang sudah tidak tergabung dalam Fakultas Ilmu Pendidikan. Urutan
dalam menampilkan fakultas juga masih kurang tepat karena UNJ sudah memiliki
urutan fakultas yang sudah ditetapkan. Selain itu Ahli materi berkomentar tentang
logo yang digunakan pada masing-masing intro fakultas masih ada beberapa yang
kurang mencerminkan fakultas tersebut. Oleh karena itu peneliti membuat halaman
tampilan untuk fakultas baru yaitu Fakultas Psikologi dan merubah urutan tampilan
masing-masing fakultas berdasarkan info yang didapatkan dari ahli materi serta
mengganti logo beberapa fakultas diantaranya Fakultas Imlu Pendidikan, Fakultas
Bahasa dan Seni dan Fakultas MIPA. Berdasarkan tabel 3.5 maka hasil penilaian
yang didapatkan termasuk kategori “Sangat Baik.” Untuk itu produk video motion
graphic ini dapat diteruskan pada tahap pengujian selanjutnya.
4. 2. 2 Hasil Pengujian Ahli Media

Tahapan selanjutnya dari uji ahli materi adalah uji ahli media. Uji yang
dilakukan oleh ahli media bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan media video
motion graphic yang telah dibuat dari segi desain tampilan. Instrumen yang
digunakan dalam uji yang dilakukan oleh ahli media menggunakan instrumen
kuisioner dengan menggunakan skala Likert yang berisi 10 butir soal.
Keterangan :
5 = Sangat Sesuai
4 = Sesuai
3 = Cukup Sesuai

2 = Tidak Sesuai
1 = Sangat Tidak Sesuai
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Tabel 4.3 Hasil Penelitian Pengujian Ahli Media

No Pernyataan Tingkat Penilaian
112 13]4]5

1 | Kesesuaian pemilihan kata dan kalimat v

5 Kesesuaian warna latar belakang dengan v
huruf

3 Kesesuaian jenis font yang digunakan v
dengan materi yang disampaikan

4 | Kesesuaian ukuran huruf yang digunakan v

5 Kesesuaian pemilihan gambar dengan v
materi yang ditampilkan

6 Kesesuaian pemilihan grafik dengan materi v
yang disampaikan

7 | Kesesuaian penggunaan efek transisi v

8 | Kesesuaian animasi yang digunakan v

9 | Kesesuaian pemilihan musik latar v
Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan

10 : . : . v
terhadap jumlah materi yang disampaikan.

Penentuan kualitas kelayakan produk yang dikembangkan dihitung dengan

menggunakan rumus perhitungan kelayakan produk sebagai berikut:

Jumlah Skor
Jumlah Skor Maksimum

x 100%

Keterangan :
e Jumlah Skor = Total jumlah dari skor yang diperoleh
e Jumlah Skor Maksimum = Jumlah skor yang bisa diperoleh
Jumlah skor yang didapatkan adalah 46 dan jumlah skor maksimum yang bisa

didapat adalah 50. Berdasarkan rumus perhitungan kelayakan produk tersebut

diperoleh:

26 100% = 92%
50 X 0= 0

Dari perhitungan diatas hasil penilaian dari ahli media mendapatkan nilai 92%.

Pada proses penilaian produk ahli media memberikan komentar bahwa perlu
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ditambahkan tahun pada setiap judul tampilan serta warna yang digunakan pada segi
enam dan bar di tampilan penerimaan fakultas dan program studi diganti karena
terdapat dua warna yang hampir sama pada bagian SNMPTN dan Mandiri. Untuk itu
peneliti menambahkan tahun pada setiap judul halaman serta melakukan penggantian
warna SNMPTN dari oranye menjadi merah maroon. Berdasarkan tabel 3.5 maka
hasil penilaian yang didapatkan termasuk kategori “Sangat Baik.” Dapat ditarik
kesimpulan bahwa produk video motion graphic ini sudah dapat diteruskan ketahap
pengujian selanjutnya.
4. 3 Efektivitas Produk
Efektivitas produk diuji melalui uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok
besar. Pengujian kelompok kecil ditujukan kepada 5 orang siswa tingkat SMA dan
sederajat. Sedangkan untuk uji coba kelompok besar dilakukan kepada 25 orang siswa
tingkat SMA dan sederajat. Rumus yang digunakan dalam menghitung persentase

kelayakan produk ini adalah sebagai berikut:

Jumlah Skor
Jumlah Skor Maksimum

x 100%

Keterangan :
e Jumlah Skor = Total jumlah dari skor yang diperoleh
e Jumlah Skor Maksimum = Jumlah skor yang bisa diperoleh
4. 3. 1 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
Dari kuisioner yang telah diisi oleh 5 orang responden didapatkan data yang
dapat diolenh menjadi presentase kelayakan dari tiap-tiap aspek yang ditanyakan.

Instrumen berisikan 12 butir pertanyaan. Sebaran data yang didapatkan ditampilkan

pada tabel berikut ini:
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Tabel 4.4 Hasil Uji Kelompok Kecil

Skor Skor

No Pernyataan didapat | Maksimum Kelayakan

1 Video. yang ditampilkan  cukup 4 5 80%
menarik

9 _Kualitas gambar yang ditampilkan 4 5 80%
jelas

3 Musik latar yang digunakan sesuai 5 5 100%

4 Warna ~yang digunakan  cukup 4 5 80%
harmonis
Anda mendapatkan informasi

5 mengenai alamat kampus-kampus UNJ 5 5 100%
dengan jelas
Anda mendapatkan informasi tentang

5 golonqan UKT yang berlaku bagi 4 5 80%
mahasiswa yang diterima pada tahun
2017
Anda mendapatkan informasi tentang

7 total jumlah mahasiswa yang diterima 5 5 100%
di UNJ pada tahun 2017
Anda mendapatkan informasi tentang

8 total jumlah mahasiswa yang diterima 5 5 100%
di UNJ melalui jalur SNMPTN
Anda mendapatkan informasi . tentang

9 total jumlah mahasiswa yang diterima 5 5 100%
di UNJ melalui jalur SBMPTN
Anda mendapatkan informasi tentang

10 | total jumlah mahasiswa yang diterima 5 5 100%
di UNJ melalui jalur Mandiri
Anda mendapatkan informasi tentang

1 fakultas apa saja yang terdapat di UNJ > > 100%
Anda mendapatkan informasi tentang

12 program studi apa saja yang terdapat di 4 5 80%
UNJ

Total 55 60 91,67%
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Total skor yang didaptkan berdasarkan tabel 4.4 adalah 55 dan jumlah
maksimum skor yang didapatkan adalah 60. Dari data tersebut dapat dilakukan

perhitungan sebagai berikut:

55 100% = 91,67%
60 X 0= ’ 0

Dari perhitungan diatas didapatkan hasil penilaian kelompok kecil mengenai
video motion graphic yang telah dikembangkan sebesar 91,67%. Berdasarkan tabel 3.5
maka hasil penilaian yang didapatkan termasuk kategori “Sangat Baik.” Untuk itu
produk dapat diuji ke tahap selanjutnya.
4. 3. 2 Hasil Uji Kelompok Besar

Tahap uji akhir yang dilakukan adalah Uji Kelompok Besar. Pada tahap ini
produk diujikan terhadap 25 orang responden. Data yang didapatkan ditunjukkan oleh
tabel dibawah ini:

Tabel 4.5 Hasil Uji Coba Kelompok Besar

Skor Skor
No Pernyataan didapat | Maksimum Kelayakan
1 Vldeo_ yang ditampilkan  cukup 99 o5 88%
menarik
9 !(ualltas gambar yang ditampilkan 24 o5 96%
jelas
3 Musik latar yang digunakan sesuai 25 25 100%
4 Warna_ yang digunakan  cukup 23 o5 9%
harmonis
Anda mendapatkan informasi
5 mengenai alamat kampus-kampus UNJ 25 25 100%
dengan jelas
Anda mendapatkan informasi tentang
5 golong_an UKT yang berlaku bagi 29 o5 88%
mahasiswa yang diterima pada tahun
2017
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Anda mendapatkan informasi tentang
7 total jumlah mahasiswa yang diterima 25 25 100%
di UNJ pada tahun 2017

Anda mendapatkan informasi tentang
8 total jumlah mahasiswa yang diterima 25 25 100%
di UNJ melalui jalur SNMPTN

Anda mendapatkan informasi . tentang
9 total jumlah mahasiswa yang diterima 25 25 100%
di UNJ melalui jalur SBMPTN

Anda mendapatkan informasi tentang
10 | total jumlah mahasiswa yang diterima 25 25 100%
di UNJ melalui jalur Mandiri

Anda mendapatkan informasi tentang

0,
1 fakultas apa saja yang terdapat di UNJ 25 25 100%
Anda mendapatkan informasi tentang
12 program studi apa saja yang terdapat di 23 25 92%
UNJ
Total 289 300 96,33%

Total skor yang didaptkan berdasarkan tabel 4.4 adalah 289 dan jumlah
maksimum skor yang didapatkan adalah 300. Dari data tersebut dapat dilakukan
perhitungan sebagai berikut:

289 100% = 96,33%
300 ~ 0T 70990

Dari perhitungan diatas didapatkan hasil penilaian kelompok besar mengenai
video motion graphic yang telah dikembangkan sebesar 96,33%. Berdasarkan tabel 3.5
maka hasil penilaian yang didapatkan termasuk kategori “Sangat Baik.” Untuk itu
produk ini sudah sesuai untuk digunakan.
4. 4 Pembahasan

Penelitian video motion graphic data penerimaan mahasiswa baru UNJ tahun
2017 ini menggunakan metode penelitian Research and Development. Secara umum

tahapan penelitian ini adalah mencari tau masalah yang ada melalui penelitian tahap
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awal, melakukan perancangan produk, pembuatan produk, uji coba, revisi dan
implementasi.

Penelitian awal yang dilakukan adalah melakukan wawancara kepada UPT TIK
tentang proses penerimaan mahasiswa baru di Universitas Negeri Jakarta pada tahun
2017. Dari hasil wawancara tersebut didapat kesimpulan bahwa belum ada media
informasi tentang informasi hasil proses penerimaan mahasiswa baru di Universitas
Negeri Jakarta.

Selanjutnya dilakukan proses pengambilan data melalui kuisioner yang
ditujukan kepada 20 orang siswa tingkat SMA dan sederajat, 20 orang guru dan 20
orangtua diketahui bahwa informasi tentang Universitas Negeri Jakarta maupun
tentang proses penerimaan mahasiswa baru belum sepenuhnya diketahui dengan jelas.

Setelah tahap penelitian dilakukan perancangan produk. Pada tahap ini peneliti
membuat konsep tentang video yang akan dibuat. Di tahap pengonsepan terdapat
storyline yang akan menjadi rancangan kasar produk yang akan dibuat. Berguna
sebagai acuan dalam pengembangan produk yang akan dibuat. Setelah tahap
pengonsepan selesai peneliti melanjutkan ke tahap desain. Pada tahap ini peneliti
membuat storyboard sebagai implementasi dari storyline yang telah dibuat kedalam
bentuk gambar sehingga lebih mudah untuk dipahami alur proses tampilan yang akan
disusun dalam produk video.

Tahap selanjutnya adalah material collecting. Pada tahap ini peneliti
mengumpulkan bahan-bahan yang akan digunakan dalam proses pengembangan
produk. Bahan-bahan yang dikumpulkan meliputi gambar-gambar stock yang berasal

dari situs penyedia gambar vektor yang memiliki lisensi gratis yaitu situs vecteeyt.com,
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flaticon.com, digimadmedia.com dan freepik.com serta mengambil musik latar yang
memiliki lisensi gratis dari situs soundcloud.com. Setelah tahap material collecting
selesai maka dilanjutkan ke tahap assembly. Pada tahap ini peneliti menyusun semua
informasi yang telah didapat dan bahan-bahan yang telah mengalami proses edit
sebelumnya menjadi satu buah produk jadi yang dapat berfungsi melalui tes uji alpha
(alpha testing).

Selama dalam proses penelitian, pengembangan serta implementasi produk
video tentang data penerimaan mahasiswa baru Universitas Negeri Jakarta tahun 2017
terdapat beberapa faktor pendukung dan faktor penghambat, diantaranya:
1. Faktor pendukung

a. Setiap fakultas di Universitas Negeri Jakarta memiliki alat pendukung untuk

menampilkan produk berupa layar.

b. Media informasi berupa video dapat disebarkan dengan secara lebih luas

melalui pemanfaatan media internet.
2. Faktor penghambat
a. Proses pengembangan produk menggunakan perangkat keras yang memiliki
spesifikasi terbilang batas minimum sehingga terkadang mengalami hambatan
saat proses penyusunan.

Setelah tahapan proses pengembangan produk telah selesai peneliti melanjutkan ke
tahap beta testing yang dilakukan kepada ahli materi dan ahli media. Uji yang
dilakukan kepada ahli materi dan ahli media dinamakan uji validitas. Uji validitas yang
pertama dilakukan adalah oleh ahli materi yang mengevaluasi tentang ketepatan dan

kelayakan materi yang terdapat dalam produk video. Hasil yang diperoleh dari uji
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validitas oleh ahli materi sebesar 100%. Selanjutnya dilakukan uji oleh ahli media
untuk mengevaluasi produk video dari segi keharmonisan desain. Pada uji validitas
oleh ahli media didapatkan nilai sebesar 92%.

Setelah melakukan revisi yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media
selanjutnya dilakukan uji efektivitas produk. Uji efektivitas produk terbagi menjadi dua
yaitu uji kelompok kecil dan uji kelompok besar. Uji kelompok kecil dilakukan
terhadap 5 orang responden. Berdasarkan hasil yang didapat dari uji kelompok kecil
didapatkan nilai sebesar 91,67%. Dari uji kelompok besar didapatkan nilai sebesar
96,33%. Setelah uji kelompok besar selesai dilakukan produk kembali mengalami

revisi akhir hingga dinyatakan sudah siap untuk digunakan.
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BAB V

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

5. 1 Kesimpulan

1. Produk video motinon graphic data penerimaan mahasiswa baru Universitas
Negeri Jakarta tahun 2017 diproduksi dengan menggunakan software Adobe
After Effect CS6 untuk video editing dan Adobe Illustrator CS6 untuk vector
image editing.

2. Materi disusun berdasarkan dari data yang didapat dan memungkinkan untuk
diolah untuk kemudian bisa ditampilkan. Selain itu juga berdasarkan dari
komentar-komentar yang diterima dari ahli materi.

5. 2 Implikasi
Produk video motion graphic dari hasil penelitian dan pengembangan ini dapat

digunakan oleh Universitas Negeri Jakarta sebagai media informasi yang ditujukan
bagi masyarakat umum. Selain itu dengan dibuatnya produk video motion graphic ini
bisa menjadi salah satu media Universitas Negeri Jakarta tentang pertanggung jawaban
mengenai proses penerimaan mahasiswa barus sebagai lembaga BLU.
5.3 Saran

Untuk pengembang selanjutnya, berikut adalah hal-hal yang disarankan oleh
peneliti guna memperbaiki dan mengembangkan produk lebih jauh, antara lain:
1. Lebih diperdalam lagi tentang flat design sehingga bisa menghasilkan desain yang

lebih menarik. Perlu disesuaikan juga dari segi transisi sehingga tidak terlalu cepat

walaupun bermaksud untuk memotong durasi.
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2. Masih banyak space kosong yang belum digunakan secara maksimal, dapat
ditambahkan berbagai macam aksen agar hasil akhir video bias lebih bagus lagi.

3. Gunakan warna yang tidak terlalu sama dalam penyampaian data sehingga
audience dapat membedakan dengan jelas perbedaan kategori data yang

ditampilkan.
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Lampiran 2 — Produk

Intro

Lokasi-lokasi Kampus UNJ

Kampus D

1

Kampus E

Rentang Golongan UKT Tahun 2017

| re 500.000

Bl ro 1.000.000
M| Re 3.400.000 - Rp 4.800.000

| rRe 4.000.000 - Rp 7.200.000
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Rentang Golongan UKT Tahun 2017

B | rRo 4.000.000 - Rp 7.200.000
B | re 4.700.000 - Rp 8.200.000
Bl | R 5.400.000 - Rp 9.300.000

B | Re 5.700.000 - Rp 10.300.000




Penmaba

Penmaba

Jumlah

5855

Jumlah

2112

Pria

Jumlah

2160

SBMPTN

Diterima Berdasarkan Wilayah Asal

Sebaran Asal Wilayah Mahasiswa Diterima
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Pertumbuhan Penerimaan Tahun 2014 - 2017

63868

1015 2016

Jumlah

3143

Wanita

Jumlah

1570

SNMPTN

Jumlah

2125

Mandiri

Sumatera Utara
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arof
Bengkulu /

12

Lampung

52




Kalimantan Utara

Kalimantan Barat

DKI Jakart:
oxarto Jawa Timur

/2903 ﬁ
Kalimontan Timur
563 5
Jawa Barat DI Yogyakarta li
Kalimantar

1816 10

Moluku Utara

7/

Maluku

Jumlah Penerimaan Fakultas limu Pendidikan 2017

369 501 488

FAKULTAS SNMPTN SBMPTN Mandiri

Jumlah Penerimaan Fakultas llmu Pendidikan 2017

BIMBINGAN KONSELING 24
TEKNOLOGI PENDIDIKAN 36
PENDIDIKAN LUAR BIASA 36

MANAJEMEN PENDIDIKAN

PENDIDIKAN LUAR SEKOLAH 36
PENDIDIKAN GURU PAUD 24
PENDIDIKAN GURU SD 84

SNMPTN SBMPTN Mandiri

Jumlah Penerimaan Fakultas Bahasa dan Seni 2017 Jumlah Penerimaan Fakultas Bahasa dan Seni 2017

PENDIDIKAN BARASA INDONESIA

SASTRA INDONESIA

2 4 u 3 E “ 3 44 PENDIDIKAN BAHASA INGGRIS
SASTRA INGGRIS

PENDIDIKAN BAHASA PERANCIS

SNMPTN SBMPTN Mandiri PENOIDIRAN SEN RUPA

SNMPTN SBMPTN Mandiri
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Jumlah Penerimaan Fakultas Bahasa dan Seni 2017

o
PENDIDIKAN SENI TARI

PENDIDIKAN BAHASA JERMAN
N
PENDIDIKAN BAHASA ARAB } \\\
PENDIDIKAN SENI MUSIK A}
PENDIDIKAN BAHASA JEPANG

PENDIDIKAN BAHASA MANDARIN FAK”[ TAS

SNMPTN SBMPTN Mandiri

Jumlah Penerimaan Fakultas MIPA 2017 Jumlah Penerimaan Fakultas MIPA 2017

PENDIDIKAK MATEMATIKA
MATEMATIKA

1 H u 2 4 4 2 5 2 IMLU KOMPUTER

STATISTIKA
PENDIDIKAN FISIKA

SNMPTN SBMPTN Mandiri FSIEA

SNMPTN SBMPTN Mandiri

Jumlah Penerimaan Fakultas MIPA 2017

PENDIDIKAN KIMIA
KIMIA

PENDIDIKAN BIOLOGI
BIOLOGI

FAKULTAS

SNMPTN SBMPTN Mandiri

Jumlah Penerimaan Fakultas IImu Sosial 2017 Jumlah Penerimaan Fakultas [Imu Sosial 2017

PENDIDIKAN PKN 40
PENDIDIKAN GEOGRAFI 27

2 1 2 2 H 7 2 In PENDIDIKAN SEJARAH 40

ILMU AGAMA ISLAM 27
PENDIDIKAN SOSI0LOGI 26

SINLY RN SBMPTN Mandiri SOSIOLOGI PEMBANEUNAN. 26

PENDIDIKAN IPS 26
SNMPTN SBMPTN Mandiri

Jumlah Penerimaan Fakultas Teknik 2017

216 291 322

FAKULTAS SNMPTN  SBMPTN  Mandiri

Jumlah Penerimaan Fakultas Teknik 2017 Jumlah Penerimaan Fakultas Teknik 2017

PENDIDIKAN TEKNIK MESIN 3 PENDIDIKAN TIK 24
PENDIDIKAN TEKNIK SIPIL PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRO 24
PENDIDIKAN KESEJAHTERAAN KELUARGA PENDIDIKAN TEKNIK ELEKTRONIKA 24

PENDIDIKAN TATA BOGA

PENDIDIKAN TATA RIAS

PENDIDIKAN TATA BUSANA

SNMPTN SBMPTN Mandiri SNMPTN SBMPTN Mandiri
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Jumlah Penerimaan Fakultas IImu Keolahragaan 2017

PENDIDIKAN JASHANI
PENDIDIKAN KEPELATIHAN
ILMU KEOLAHRAGAAN

SNMPTN SBMPTN Mandiri

Jumlah Penerimaan Fakultas IImu Ekonomi 2017

212 281 210

SNMPTN SBMPTN Mandiri

FAKULTAS

Jumlah Penerimaan Fakultas Psikologi 2017

PSIKOLOGI 93

SNMPTN SBMPTN Mandiri

Jumlah Penerimaan Fakultas [Imu Keolahragaan 2017

180 240 216

SNMPTN SBMPTN Mandiri

FAKULTAS

Jumlah Penerimaan Fakultas limu Ekonomi 2017

PENDIDIKAN EKONOMI

PENDIDIKAN TATA NIAGA
HANAJEMEN

AKUNTANSI

PENDIDIKAN ADMINISTRASI PERKANTORAN

SNMPTN SBMPTN Mandiri

Jumlah Penerimaan Fakultas Psikologi 2017

93 21 126

SNMPTN SBMPTN Mandiri
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Lampiran 3 — Instrumen Ahli Materi

INSTRUMEN PENELITIAN KELAYAKAN
PEMBUATAN VIDEO MOTION GRAPHIC DATA PENERIMAAN MAHASISWA BARU
UNIVERISTAS NEGERI JAKARTA
2017

INSTRUMEN EVALUASI AHLI MATERI

Identitas Ahli Materi

Nama e L’M
Profesi L OM ...........................................................................................

Lembaga i UM(M‘%&;M‘%%J‘.M .......................................................

Instrumen ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan video motion graphic data penerimaan
mahasiswa baru  Universitas Negeri Jakarta dari segi kelengkapan dan keakuratan materi yang
disampaikan sebagai alat memperoleh data yang sesuai sebagai rujukan dalam perbaikan selama

pengembangan video tersebut.

Identitas yang diuji

Nama Achmad Sidik
NIM 5235122695
Judul Skripsi PEMBUATAN VIDEO MOTION GRAPHIC DATA

PENERIMAAN MAHASISWA BARU UNIVERSITAS
NEGERI JAKARTA TAHUN 2017

Asal Instansi Universitas Negeri Jakarta
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Petunjuk:

1. Berikan tanda ceklist (') pada salah satu kolom jawaban yang sesuai.

2. Opsi YA diberikan jika pernyataan sudah sesuai, TIDAK jika tidak sesuai.

3. Berikan komentar tambahan berupa kritik atau ungkapan kata lainnya pada kolom yang telah

disediakan.

Pernyataan

Opsi

Tidak

Data total penerimaan mahasiswa UNJ tahun 2014-2017 sudah
sesuai.

Data golongan UKT di UNJ tahun 2017 sudah sesuai

Informasi alamat kampus pada video sudah sesuai

Data total mahasiswa wanita yang diterima sudah sesuai

wm | AW

Data total mahasiswa pria yang diterima sudah sesuai

Data total mahasiswa yang diterima melalui jalur SNMPTN
sudah sesuai

Data total mahasiswa yang diterima melalui jalur SBMPTN
sudah sesuai

Data total mahasiswa yang diterima melalui jalur Mandiri sudah
sesuai

Data total mahasiswa yang diterima berdasarkan wilayah asal
sudah sesuai.

Data total mahasiswa yang diterima per Fakultas.

Data total mahasiswa yang diterima per program studi sudah
sesuai.

Al A R
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Komentar

e P Y e,(L«aAa’w‘“w"« ...... fw/a ...... ok
i D B e e, Bl Il

Jakarta, Januari 2018

Ahli Materi
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Lampiran 4 — Instrumen Ahli Media

INSTRUMEN PENELITIAN KELAYAKAN

PEMBUATAN VIDEO MOTION GRAPHIC DATA PENERIMAAN
MAHASISWA BARU UNIVERISTAS NEGERI JAKARTA TAHUN 2017

Nama
Profesi

Lembaga

INSTRUMEN EVALUASI AHLI MEDIA

Identitas Ahli Media

T e i o e A L

Instrumen ini bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan video motion graphic data

penerimaan mahasiswa baru Universitas Negeri Jakarta dari segi desain sebagai alat

memperoleh data yang sesuai sebagai rujukan dalam perbaikan selama pengembangan video

tersebut.

Nama
NIM

Judul Skripsi

Asal Instansi

Indentitas yang diuji

Achmad Sidik

5235122695

PEMBUATAN VIDEO MOTION GRAPHIC DATA
PENERIMAAN MAHASISWA BARU UNIVERSITAS
NEGERI JAKARTA TAHUN 2017

Universitas Negeri Jakarta
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Petunjuk :

1. Bubuhkan tanda ceklist (v') pada salah satu kolom jawaban yang sesuai.

2. Penilaian diberikan d

sesuai, dengan angka sebagai berikut:

g nilai mulai dari sangat tidak sesuai sampai dengan sangat

5 = Sangat Sesuai
4 = Sesuai
3 = Cukup Sesuai
2 = Tidak Sesuai
1 = Sangat Tidak Sesuai
3. Berikan komentar tambahan berupa kritik atau ungkapan kata lainnya pada kolom yang
sudah disediakan.
Tingkat Penilaian
No Pernyataan
2 3 4 5
1 | Kesesuaian pemilihan kata dan kalimat Vv
2 Kesesuaian warna latar belakang dengan huruf v
3 Kesesuaian jenis font yang digunakan dengan materi yang
disampaikan \
4 Kesesuaian ukuran huruf yang digunakan v
5 Kesesuaian pemilihan gambar dengan materi yang
ditampilkan N i
6 Kesesuaian pemilihan grafik dengan materi yang
disampaikan d
T Kesesuaian penggunaan efek transisi \/
8 Kesesuaian animasi yang digunakan \/
9 Kesesuaian pemilihan musik latar \/
10 Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan terhadap jumlah \/

materi yang disampaikan.
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Komentar

Tambolian albon di Setop vl dor dank wacre

S0 anaw dan bar  SNMPTN  Sehuug hdal
terlalv  garpma o(g,«,SM warm Mandar .

Jakarta, Januari 2018

Ahli Media

bl

88



Lampiran 5 — Instrumen Penilaian Siswa

Nama

INSTRUMEN OBSERVASI RESPONDEN
(SISWA TINGKAT SMA & SEDERAJAT)

Nurainy Aﬂu«sﬂn Purr)

AsiSdelin - 2HN0 T8 Ol o

Petunjuk:

L

Berilah tanda (v') pada pernyataan yang menurut anda sesuai.

2. Opsi Ya diberikan jika pernyataan sudah sesuai, Tidak jika tidak sesuai,

89

Opsi
No Pernyataan
Ya Tidak
1 Video yang ditampilkan cukup menarik V4
2 Kualitas gambar yang ditampilkan jelas W
3 Musik latar yang digunakan sesnai N/
4 Warna yang digunakan cukup harmonis 4
5 Anda mendapatkan informasi genai lokasi kamp
UNJ dengan jelas v
6 Anda mendapatkan informasi tentang golongan UKT yang o
berlaku bagi mahasiswa yang diterima pada tahun 2017
7 Anda mendapatkan informasi tentang total jumlah
mahasiswa yang diterima di UNJ pada tahun 2017 v
3 Anda mendapatkan informasi tentang ftotal jumlah
mahasiswa yang diterima di UNJ melalui jalur SNMPTN v
9 Anda mendapatkan informasi tentang total jumlah o
hasiswa yang diterima di UNJ melalui jalur SBMPTN
10 Anda mendapatkan informasi tentang total jumlah
mahasiswa yang diterima di UNJ melalui jalur Mandiri v
1 Anda mendapatkan informasi tentang fakultas apa saja \/ J
yang terdapat di UNJ :
1 Anda mendapatkan informasi tentang program studi apa o
saja yang terdapat di UNJ
Jakarta, *Uanuari 2018
(oM A,



Per Program Stud

Diterima

Lampiran 6 — Data Mahasiswa
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Lampiran 7 — Data Penerimaan Mahasiswa per Wilayah

Provinsi
Aceh
Bali

" Banten

Bengkulu

Di Yogyakarta

DKl Jakarta
Gorontalo

Jambi

Jawa Barat

Jawa Tengah

Jawa Timur
Kalimantan Barat
Kalimantan Selatan
Kalimantan Tengah
Kalimantan Timur
Kalimantan Utara
Kepulauan Bangka Belitung
Kepulauan Riau
Lampung

Maluku

Maluku Utara

Nusa Tenggara Barat
Nusa Tenggara Timur
Papua

Papua Barat

Riau

Sulawesi Barat
Sulawesi Selatan
Sulawesi Tengah
Sulawesi Tenggara
Sulawesi Utara
Sumatera Barat
Sumatera Selatan
Sumatera Utara

SNMPTN SBMPTN  Mandiri
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Lampiran 8 — Instrumen Kuisioner Guru

ANGKET VIDEO MOTION GRAPHIC DATA PENERIMAAN MAHASISWA
BARU UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA TAHUN 2017

Saya, yang bernama Achmad Sidik merupak hasiswa Universitas Negeri
Jakarta gucapkan terimakasih kepada Bapak/Ibu yang telah bersedia berpartisipasi
dalam gisi kuisi ini. Kuisi ini diadakan dalam rangka menyelesaikan
penelitian Skripsi yang berjudul “Video Motion Graphic Data Penerimaan Mahasiswa
Baru Universitas Negeri Jakarta Tahun 2017.”

Nama 5 M' (; kUF( 4%
Tempat Mengajar : SMe Teaviaa~ g e
Guru Bidang

Guru Mata Pelajaran

Petunjuk :

a) Petunjuk ini dilakukan untuk mengetahui penilaian Anda terhadap sejumlah hal yang
berkaitan dengan penerimaan mahasiwa baru di Universitas Negeri Jakarta.

b) Pilihlah jawaban yang paling mewakili pendapat Saudara/i pada pilihan yang
tersedia.

¢) Berilah tanda (‘/) pada pilihan jawaban Bapak/Ibu.

No Pernyataan Opsi
YA TIDAK

1 | Mayoritas siswa berminat untuk melanjutkan
pendidikan ke tingkat perguruan tinggi. \/

2 | Mayoritas siswa tingkat akhir sudah memiliki
pilihan yang pasti tentang pilihan program \/
studi yang akan diambil.

3 | Lokasi kampus menjadi faktor penting bagi

siswa dalam menentukan dimana akan \/
melanjutkan pendidikan.

4 | Informasi daftar fakultas dan program studi
pada sebuah perguruan tinggi menjadi \/

informasi yang penting bagi siswa dalam
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kan di akan melanjutkan

pendidikan.

Jalur-jalur penerimaan yang ada di sebuah
perguruan tinggi merupakan informasi yang
penting bagi siswa dalam menentukan dimana
akan melanjutkan pendidikan.

Alur proses penerimaan merupakan informasi
yang penting bagi siswa dalam menentukan
dimana akan melanjutkan pendidikan.

Besar biaya perkuliahan penerimaan
merupakan informasi yang penting bagi siswa
dalam menentukan dimana akan melanjutkan
pendidikan.

Saya mengetahui lokasi-lokasi kampus UNJ.

10

Saya mengetahui dengan jelas g fakul
apa saja yang terdapat di UNJ.

11

BT

Saya n jelas program

studi apa saja yang terdapat di UNJ.

12

Saya mengetahui dengan jelas tentang biaya
perkuliahan di UNJ.

Saya hui d jelas Jjalur-

jalur masuk apa saja yang terdapat di UNJ.

14

Saya mengetahui dengan jelas tentang proses
alur penerimaan mahasiswa di UNJ.

v
v
v

v
Ve

Jakarta,

94

tember 2017




Lampiran 9 — Instumen Kuisioner Orangtua

ANGKET VIDEO MOTION GRAPHIC DATA PENERIMAAN MAHASISWA
BARU UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA TAHUN 2017

Saya, yang bernama Achmad Sidik merupakan mahasiswa Universitas Negeri
Jakarta gucapkan terimakasih kepada Bapak/Ibu yang telah bersedia berpartisipasi
dalam st kuisio ini. Kuisi ini diadakan dalam rangka menyelesaikan
penelitian Skripsi yang berjudul “Video Motion Graphic Daia Penerimaan Mahasiswa
Baru Universitas Negeri Jakarta Tahun 2017.”

Nama Z_NENQ(. M[F(N %
Sekolah Anak S’M H‘N . 58 )AM(ZM'

Usia ,} S
Petunjuk :
a) Petunjuk ini dilakukan untuk mengetahui penilaian Anda terhadap sejumlah hal yang

berkaitan dengan penerimaan mahasiwa baru di Universitas Negeri Jakarta.
b) Pilihlah jawaban yang paling mewakili pendapat Saudara/i pada pilihan yang
tersedia.

¢) Berilah tanda (¥ ) pada pilihan jawaban Bapak/lbu.

Opsi
YA TIDAK

No Pernyataan

Lokasi kampus merupakan salah satu fakior
1 | bagi Saya dalam menyarakan anak Saya At
dimana akan melanjutkan pendidikan. |
Daftar fakultas dan program studi merapakan |
informasi yang penting bagi Saya dalam

menyarankan perguruan tinggi yang akan
diambil.

Jalur penerimaan merupakan informasi yang
4 | penting bagi bagi Saya dalam menyarankan ~

perguruan tinggi yang akan diambil.
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“\

‘Alur proses penerimaan merupakan informasi
yang penting bagi bagi Saya dalam
menyarankan perguruan tinggi yang akan
diambil.

Besar biaya perkuliahan penerimaan

pakan infc i yang penting bagi Saya
dalam menyarankan perguruan tinggi yang
akan diambil.

Saya mengetahui lokasi kampus-kampus UNJ.

Saya mengetahui dengan jelas tentang fakultas
apa saja yang terdapat di UNJ.

Saya mengetahui dengan jelas tentang program
studi apa saja yang terdapat di UNJ.

10

Saya mengetahui dengan jelas tentang rincian
biaya perkuliahan di UNJ.

11

TR}

gan jelas jalur

Saya
masuk apa saja yang terdapat di UNJ.

12

Saya hui dengan jelas pmsa"

5

alur penerimaan mahasiswa di UNJ.

13

Saya terbiasa mengakses internet.

14

Saya iliki media handphone untuk
mengakses internet.

15

Saya memiliki media Laptop/Notebook/PC
untuk mengakses internet.

Jakarta, /9 September 2017
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Lampiran 10 — Instrumen Kuisioner Siswa SMA Sederajat

ANGKET VIDEO MOTION GRAPHIC DATA PENERIMAAN MAHASISWA
BARU UNIVERSITAS NEGERI JAKARTA TAHUN 2017

Saya, yang bernama Achmad Sidik merupak hasi. Universitas Negeri
Jakarta gucapkan terimakasih kepada Bapak/Ibu yang telah bersedia berpartisipasi
dalam igisi kuisi ini. Kuisi ini diadakan dalam rangka menyelesaikan

penelitian Skripsi yang berjudul “Video Motion Graphic Data Penerimaan Mahasiswa
Baru Universitas Negeri Jakarta Tahun 2017.”

Nama 2 Fma L‘m’ﬁ al
Kelas/Tingkat Do\ RS

Sekolah S SMA VS8 Jakacks
Jurusan ©\es

Petunjuk :

a) Petunjuk ini dilakukan uniuk mengetahui penilaian Anda terhadap sejumlah hal yang
berkaitan dengan penerimaan mahasiwa baru di Universitas Negeri Jakarta.

b) Pilihlah jawaban yang paling mewakili pendapat Saudara/i pada pilihan yang
tersedia.

o) ‘Becilah tanda (V.) pada pillban jawaban Sandara/,

Opsi
YA TIDAK

No Pernyataan

Lokasi kampus merupakan salah satu faktor
1 | bagi Saya dalam menentukan dimana akan —

melanjutkan pendidikan.

Daftar fakultas merupakan informasi yang

(5]

penting bagi Saya dalam menentukan -

universitas yang akan anda pilih.

Daftar prodi merupakan informasi yang
3 | penting bagi Saya dalam menentukan prodi T

yang akan diambil,
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merupakan informast yang

penting bagi Saya.

Jalur penerimaan

Alur proses penerimaan merupakan informasi

|
s

yang penting bagi Saya.

Besar biaya perkuliahan penerimaan
merupakan informasi yang penting bagi Saya.
7 | Saya mengetahui Jokasi-lokasi kampus UNJ.

Saya mengetahui dengan jelas tentang fakultas
apa saja yang terdapat di UNJ.

Saya mengetahui dengan jelas tentang program
studi apa saja yang terdapat di UNJ.
Saya mengetahul dmm
biaya perkuliahan di UNJ.

Saya mengetahui dengan jelas tentang jalur

masuk apa saja yang terdapat di UNIL

Saya mengeiahui dengan jelas entang proses

)

alur penerimaan mahasiswa di UNJL

Saya terbiasa mengakses internet.

Saya memiliki media handphone untuk

mengakses internet.
Saya memiliki rmedia Laptop/Notebook/PC

Jakarta, (4 September 2017

( Ffme Lndn. Y

98

v

untuk mengakses internet.




Lampiran 11 — Golongan UKT
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Lampiran 12 — Hasil Kuisioner Guru

No Pernyataan YA © S!”D AK

1 I\_/Iayontas siswa b_erml_nat untuk melanjutkan pendidikan ke 5506 45%
tingkat perguruan tinggi.

5 Mayorlta_s siswa tingkat akhll_’ sudah mem|I_|k| p_|||han yang pasti 30% 20%
tentang pilihan program studi yang akan diambil.

3 Lokasi kampgs menjadi faktqr penting -ba.lgl siswa dalam 90% 10%
menentukan dimana akan melanjutkan pendidikan.
Informasi daftar fakultas dan program studi pada sebuah

4 perguruan tinggi menjadi informasi yang penting bagi siswa | 85% 15%
dalam menentukan dimana akan melanjutkan pendidikan.
Jalur-jalur penerimaan yang ada di sebuah perguruan tinggi

6 merupakan informasi yang penting bagi siswa dalam 65% 35%
menentukan dimana akan melanjutkan pendidikan.
Alur proses penerimaan merupakan informasi yang penting bagi

7 . . . .. 90% 10%
siswa dalam menentukan dimana akan melanjutkan pendidikan.
Besar biaya perkuliahan penerimaan merupakan informasi yang

8 penting bagi siswa dalam menentukan dimana akan melanjutkan 85% 15%
pendidikan.

9 | Saya mengetahui lokasi-lokasi kampus UNJ. 65% 40%

10 Saya men_getahw dengan jelas tentang fakultas apa saja yang 3504 65%
terdapat di UNJ.

11 Saya mengetahyl dengan jelas tentang program studi apa saja 2506 750
yang terdapat di UNJ.

12 aalt\)lli mengetahui dengan jelas tentang biaya perkuliahan di 2504 7504

13 Saya mengetahl_u dengan jelas tentang jalur-jalur masuk apa saja 350 65%
yang terdapat di UNJ.

14 Saya menget_ahm dengan jelas tentang proses alur penerimaan 10% 90%
mahasiswa di UNJ.
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Lampiran 13 — Hasil Kuisioner Orangtua

Opsi

No Pernyataan YA | TIDAK
Lokasi kampus merupakan salah satu faktor bagi Saya dalam

1 . : - 100% -
menyarakan anak Saya dimana akan melanjutkan pendidikan.
Daftar fakultas dan program studi merupakan informasi yang

2 | penting bagi Saya dalam menyarankan perguruan tinggi yang | 100% -
akan diambil.
Jalur penerimaan merupakan informasi yang penting bagi bagi

4 R : : 100% -
Saya dalam menyarankan perguruan tinggi yang akan diambil.
Alur proses penerimaan merupakan informasi yang penting

5 | bagi bagi Saya dalam menyarankan perguruan tinggi yang | 95% 5%
akan diambil.
Besar biaya perkuliahan penerimaan merupakan informasi

6 | yang penting bagi Saya dalam menyarankan perguruan tinggi | 95% 5%
yang akan diambil.

7 | Saya mengetahui lokasi kampus-kampus UNJ. 60% 40%

3 Saya men_getahm dengan jelas tentang fakultas apa saja yang 80% 20%
terdapat di UNJ.

9 Saya mengetahyl dengan jelas tentang program studi apa saja 80% 20%
yang terdapat di UNJ.

10 Saya _menge_tahul dengan jelas tentang rincian biaya 8506 15%
perkuliahan di UNJ.

11 Saya mengetah_m dengan jelas tentang jalur masuk apa saja 60% 40%
yang terdapat di UNJ.

12 Saya mengetghm dengan jelas tentang proses alur penerimaan 45% 550
mahasiswa di UNJ.

13 | Saya terbiasa mengakses internet. 65% 35%

14 | Saya memiliki media handphone untuk mengakses internet. 90% 10%

15 iSnatZE:nr:temlllkl media Laptop/Notebook/PC untuk mengakses 750 2504
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Lampiran 14 — Hasil Kuisioner Pelajar

Opsi

No Pernyataan YA TIDAK

| | Lokasi kampus merupakan salah satu faktor bagi Saya 55% 45%
dalam menentukan dimana akan melanjutkan pendidikan.

5 Daftar fakultas merupakan informasi yang penting bagi | 95% 5%
Saya dalam menentukan universitas yang akan anda pilih.

5 | Daftar prodi merupakan informasi yang penting bagi Saya 95% 5%
dalam menentukan prodi yang akan diambil.

4 Jalur penerimaan merupakan informasi yang penting bagi | 90% 10%
Saya.

5 Alur proses penerimaan merupakan informasi yang | 95% 5%
penting bagi Saya.

6 Besar biaya perkuliahan penerimaan merupakan informasi | 85% 15%
yang penting bagi Saya.

7 | Saya mengetahui lokasi-lokasi kampus UNJ. 20% 80%

8 Saya mengetahui dengan jelas tentang fakultas apa saja | 25% 75%
yang terdapat di UNJ.

9 Saya mengetahui dengan jelas tentang program studi apa | 20% 80%
saja yang terdapat di UNJ.

10 Saya mengetahui dengan jelas tentang rincian biaya 5% 95%
perkuliahan di UNJ.

11 Saya mengetahui dengan jelas tentang jalur masuk apa saja 6% 70%
yang terdapat di UNJ.

12 Saya mengetahui dengan jelas tentang proses alur | 15% 85%
penerimaan mahasiswa di UNJ.

13 | Saya terbiasa mengakses internet. 100% )

14 _Saya memiliki media handphone untuk mengakses | 100% -
internet.

15 Saya memiliki media Laptop/Notebook/PC untuk | 95% 5%

mengakses internet.
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