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1. INTRODUCTION

Pemberian informasi pada era revolusi industri 4.0 ini dimana peserta didik cenderung bosan dan
tidak menarik terhadap penyampaian informasi maupun materi dengan menggunakan metode konvensional
yang hanya mendengarkan penjelasan satu arah dari komunikator (pendidik atau narasumber) terhadap
audien (pendengar / peserta didik) [1]. Dimasa era revolusi industri 4.0 teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) merupakan salah satu topik penting yang berkembang disegala bidang. Salah satunya dibidang
pendidikan. Integrasi teknologi informasi dan komunikasi (TIK) banyak mempengaruhi dalam penyampaian
informasi kepada audien. Pembaharuan atau inovasi dalam penyampaian informasi yang menarik dari
tampilan visual dengan penekanan tidak mengubah materi dasar yang ada sehingga audien tetap memahami
pesan dan informasi yang di sampaikan dengan baik dan jelas [1].

Penyampaian informasi di SMK Negeri 3 Batam terhadap penggunakan aplikasi CBT masih
menggunakan metode konvensional yang mana pada masa era revolusi industri 4.0 kurang diminati. Ini
didasari terhadap hasil wawancara singkat kepada bapak Dodi Zulkarnain, S.Kom.,Gr. selaku kaprodi TKJ
dan ibu Nurjanah, M. Pd selaku waka kurikulum di SMK 3 batam. Beliau mengutarakan bahwa masih
banyak siswa yang kurang memahami penggunaan aplikasi CBT ini dengan dibuktikan banyak siswa yang
kekurangan waktu untuk mengerjakan soal dikarenakan terkendala dalam mengoperasikan aplikasi CBT ini.
Berdasarkan hasil wawancara singkat tersebut maka dapat disimpulkan siswa membutuhkan model
penyampaian informasi yang lebih menarik dan mudah dipahami oleh audien.

Berdasarkan kondisi tersebut maka perlu dibuat atau dirancang video Motion graphic yang
merupakan salah satu alternatif sebagai media penyaluran informasi yang menarik serta diharapkan dapat
dijadikan salah satu media untuk memberikan informasi mengenai penggunaan aplikasi CBT. Dimana
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah Bagaimana membuat video Motion graphic untuk penyampaian
informasi pemakaian aplikasi ujian CBT, dan Bagaimana melakukan analisis terhadap pemahaman siswa
pada SMK Negeri 3 terhadap video Motion graphic "tata cara penggunaan CBT pada SMK Negeri 3"
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menggunakan EPIC Model. Dimana tujuan penelitian ini dilakukan adalah untuk mengetahui tingkat
pemahaman siswa SMK Negeri 3 terhadap video Motion Graphic “tata cara penggunaan CBT SMK Negeri
3” menggunakan EPIC Model.

2. RESEARCH METHOD

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif. Penelitian kuantitatif
merupakan penelitian yang berlandaskan pada pengumpulan data dengan menggunakan instrumen penelitian
untuk menguji hipotesis yang telah dibuat [13]. Penelitian ini akan di analisis pemahaman mahasiswa
terhadap video Motion graphic dengan menggunakan metode EPIC Model dan hasil dari kuesioner akan di
hitung menggunakan skala Likert untuk mengetahui tingkat keefektivitasan video terhadap pemahaman
siswa. Penelitian ini menggunakan model pengembangan multimedia Luther Sutopo dalam pembuatan
produk Motion graphic sebagai media penyampaian informasi. Model pengembangan Luther Sutopo ini
memiliki 6 tahapan yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.

2. Design

3. Material
Collecting

6. Distribution

4. Assembly

Gambar 1. Tahapan Metode Luther Sutopo

3. RESULTS AND ANALYSIS
3.1 Assembly
Di tahap ini merupakan tahap pembuatan motion graphic menggunakan aplikasi Adobe Illustrator
CC, Adobe Premiere Pro CC, dan Adobe After Effect CC. Kegiatan yang dilakukan pada tahapan ini adalah
Tracing and Colouring, Animating, Editing, Rendering
a. Tracing and Colouring
Proses yang dilakukan pada tahapan ini adalah membuat objek dan karakter yang sudah dibuat
sebelum nya dalam bentuk sketsa ke dalam bentuk digital menggunakan aplikasi Adobe Illustrator CC.
b. Animating
Setelah asset dan karakter dilakukan tracing dan pewarnaan, langkah selanjutnya adalah membuat
animasi dari objek-objek yang telah ada menggunakan Adobe After Effect CC 2018. Efek yang
diberikan seperti pengubahan scale, rotation, position, opacity dan juga animasi mulut berbicara dan
untuk ilustrasi Web nya menggunakan camera 3D yang berfungsi untuk memberikan efek zoom.
Digunakan efek tersebut untuk dapat memberikan efek spotlight terhadap tool-tool yang ada pada web
tersebut dan camera 3D mempermudah melakukan nya tanpa harus mengubah scale dari tiap objek nya.
Efek lain seperti scale, rotation, dan opacity digunakan agar membuat teks lebih dinamis dan agar tidak
monoton diam.
c. Sound Material
Pada bagian ini penulis mendapatkan Backsound dari free copyright sound, sedangkan narasi Audio
didapatkan dari hasil Dubbing narasi yang dilakukan oleh Nur Imma Aulia Astori, S,Tr.Kom. Narasi
digunakan sebagai penyampai informasi dalam bentuk suara, penulis gunakan agar membantu penonton
memahami visual yang ditampilkan dan maksud dari visual tersebut dapat tersampaikan dengan baik
d. Editing
Setelah animasi yang dibutuhkan telah dibuat, maka langkah selanjutnya adalah menggabungkan
tiap animasi dan scene serta memasukkan Audio effect dan Backsound menggunakan aplikasi adobe
premiere CC.
e. Rendering
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Setelah editing telah dilakukan maka langkah terakhir yang dilakukan yaitu menggabungkan semua
yang telah dibuat kedalam satu video utuh atau bisa disebut juga dengan proses rendering. Proses ini
menggunakan aplikasi Adobe Encoder CC seperti yang terlihat pada gambar.

3.2 Testing
Pada tahapan ini merupakan hasil dari testing yang telah dilakukan sesuai dengan rancangan
sebelumnya, dimana terdapat dua jenis testing yang dilakukan yaitu alpha testing yang dilakukan kepada ahli
dan beta testing kepada target responden tujuan. berikut merupakan penjabaran dari hasil yang telah
dilakukan.
A. Alpha testing
Pada pengujian yang dilakukan oleh ahli yaitu Mirza Oktanizar, S.Tr. Kom dan Bachtiar Rochim,
S.Tr. Kom mengenai kelengkapan aspek dalam motion graphic. Setelah dilakukan wawancara singkat
dan pemberian kuisioner maka didapatkan hasil kuisioner pada tabel rekap jawaban dibawah ini:

Tabel 1. Hasil Kuisioner Alpha testing

Pilihan Jawaban

No sS | S | N [ 1s | STS
Grafis

Pl.1 1 1 0 0 0

P1.2 0 2 0 0 0
Tipografi

P2.1 0 2 0 0 0

P2.2 0 2 0 0 0
Animasi

P31 [0 T 2 T o [0 1 0
Audio

P41 | 2 | 0 | 0 | 0 [ 0

Dan berdasarkan saran dari ahli ada beberapa point yang dapat di perbaiki seperti karakter narator
dalam animasi mulut di perbaiki pergerakan nya dan juga timing dari beberapa objek yang muncul.
Berdasarkan masukan ini sudah penulis sudah melakukan perbaikan dan sudah di setujui oleh ahli.
Setelah ini maka yang peneliti lakukan perhitungan berdasarkan tiap aspek seperti dibawah ini:

1. Aspek Grafis
Pada aspek grafis terdapat satu pernyataan. Dan setelah dilakukan perhitungan nilai index
didapatkan 80% dan termasuk dalam kategori Sangat Setuju

Aspek Grafis

100 ++

80

G

50 +

25 +

Gambar 2 Aspek Grafis
2. Aspek Tipografi
Pada aspek tipografi terdapat dua pernyataa. Dan setelah dilakukan perhitungan nilai index
didapatkan 80% pada kedua soal dan termasuk dalam kategori Sangat Setuju

Aspek Tipografi
- 0
100

75 1

50 4
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Gambar 3 Aspek Tipografi

3. Aspek Animasi
Pada aspek animasi terdapat satu pernyataan. Dan setelah dilakukan perhitungan nilai index
didapatkan 80% dan termasuk dalam kategori Sangat Setuju

Aspek Tipografi
- n

100 —

Gambar 4 Aspek Animasi
4. Aspek Audio
Pada aspek Audio terdapat dua pernyataan yaitu soal ke 1. Setelah dilakukan perhitungan nilai
index didapatkan 90% dan termasuk dalam kategori Sangat Setuju

Aspek Audio

100

Gambar 5 Aspek Audio
Dari Alpha testing yang sudah dilakukan, dapat diambil kesimpulan bahwa video Motion Graphic
yang telah dibuat sudah dapat dilanjutkan ke tahap selanjutnya berdasarkan hasil masukan dan
perbaikan yang telah dilakukan.
B. Beta testing
Setelah dilakukan alpha testing, maka langkah selanjutnya melakukan beta testing yang dimana
akan dihitung tingkat efektivitas video motion graphic yang telah dibuat terhadap responden target.
Setelah nilai efektivitas telah didapatkan, selanjutnya menentukan nilai rata-rata dari 4 dimensi tersebut
menggunakan EPIC Rate sebagai penentuan terakhir. Pengukuran tingkat efektivitas dari video motion
graphic dilakukan dengan menganalisis dari jawaban yang sudah diperoleh dari kuesioner.

Tabel 2. Hasil Kuesioner Beta testing

No Pilihan Jawaban
SS | S | N | TS | STS
Empathy
Pl.1 8 18 5 0 0
P1.2 15 10 5 0 0
Persuation
P21 [ 4 T 20 T 6 T 0o T 0
Impact
P3.1 9 15 6 0 0
P3.2 10 15 5 0 0
Communication
P4.1 10 17 3 0 0
P4.2 15 13 2 0 0

1. Aspek Empathy
Pada aspek performance terdapat dua pernyataan yaitu P1.1 s/d P1.2. Dan setelah dilakukan
perhitungan nilai efektivitas didapatkan 4.06 dan 4.3, secara berurut dan didapatkan rata-rata
sebesar 4.2 Jika diinterpretasikan kedalam nilai EPIC, maka menunjukkan bahwa tingkat penilaian
termasuk dalam kategori “efektif”.
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| SE | E | CE | TE | STE |
5,00 4,31 3,41 2,61 1,81 1,00

4,2
Gambar 6. Aspek Empathy
2. Aspek Persuation
Pada aspek Persuation terdapat dua pernyataan yaitu P2.1 dan setelah dilakukan perhitungan nilai
efektivitas didapatkan 3.9. Jika diinterpretasikan kedalam nilai EPIC, maka menunjukkan bahwa
tingkat penilaian termasuk dalam kategori “efektif”

| SE | E | CE | TE | STE |

5,00 4,21 3,41 2,61 1,81 1,00

3,9

Gambar 7. Aspek Persuation
3. Aspek Impact
Pada aspek Impact terdapat dua pernyataan yaitu P1.1 s/d P1.2. Dan setelah dilakukan perhitungan
nilai efektivitas didapatkan 4.1 dan 4.16, secara berurut dan didapatkan rata-rata sebesar 4.13 Jika
diinterpretasikan kedalam nilai EPIC, maka menunjukkan bahwa tingkat penilaian termasuk dalam
kategori “efektif”.

| SE | E | CE | TE | STE |

5,00 4,21 3,41 2,61 1,81 1,00

4,13

Gambar 8. Aspek Impact
4. Aspek Communication
Pada aspek Communication terdapat dua pernyataan yaitu P1.1 s/d P1.2. Dan setelah dilakukan
perhitungan nilai efektivitas didapatkan 4.23 dan 4.43, secara berurut dan didapatkan rata-rata
sebesar 4.33 Jika diinterpretasikan kedalam nilai EPIC, maka menunjukkan bahwa tingkat
penilaian termasuk dalam kategori “sangat efektif”.

| SE | E | CE | TE | STE |

5,00 4,21 3,41 2,61 1,81 1,00

4,33

Gambar 9. Aspek Communication
5. EPIC Rate
Setelah masing-masing dimensi sudah mendapatkan nilai, selanjutnya adalah menghitung EPIC
Rate. EPIC Rate adalah rata-rata dari nilai 4 dimensi yang sudah didapat sebelumnya dan
kemudian dilakukan perhitungan seperti dibawah ini:

4,2+3,93+4,13+4,33

EPIC Rate = 7y

= 4,15

Hal ini mengindikasikan bahwa video motion yang dibuat, disukai oleh penonton, menarik
perhatian, mampu membantu penonton untuk menggunakan aplikasi CBT Beesmart memberi ilmu
pengetahuan baru mengenai tata cara penggunaan aplikasi CBT serta informasi yang disampaikan
jelas dan mudah dimengerti. Grafik secara keseluruhan EPIC Model akan ditunjukkan pada
gambar 10 Grafik EPIC Model.
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Gambar 10. Grafik EPIC Model

CONCLUSION
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dalam penulisan tugas akhir ini, maka dapat

diambil beberapa kesimpulan diantaranya: Didapatkan hasil dari 4 aspek EPIC Model dengan nilai empathy
sebesar 4.2, nilai persuation sebesar 3.9, nilai impact sebesar 4.13, dan nilai communication sebesar 4.33.
setelah itu dicari nilai dari EPIC Rate dari keempat nilai tersebut dan didapatkan nilai dari EPIC Rate sebesar
4.15 dengan masuk kategori efektif. Dari data yang telah didapatkan maka dari itu dapat disimpulkan bahwa
video tata cara penggunaan aplikasi CBT Beesmart ini efektif digunakan sebagai media untuk memberikan
informasi mengenai cara penggunaan aplikasi ujian CBT Beesmart untuk siswa SMK Negeri 3 Batam.
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