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1
ABSTRAK

Kerja Praktek merupakan matakuliah wajib yang harus
diselesaikan oleh mahasiswa. Pada pelaksanaan kerja
praktek, banyak mahasiswa yang tidak mengerti prosedur
pada mata kuliah ini karena sumber informasi yang selama ini
di gunakan kurang. Hal ini bisa menghambat mahasiswa
untuk menyelesaikan mata kuliah kerja praktek tepat waktu.
Penelitian ini, melakukan pembuatan video animasi Motion
Graphic mengenai prosedur mata kuliah kerja praktek, untuk
mempermudah mahasiswa mengerti prosedur pada mata
kuliah kerja praktek. Dalam Paper ini digunakan rancangan
dari pemodelan air terjun(waterfall). Pemodelan air terjun
merupakan metode pendekatan desain sekuensial yang
linier atau berurut untuk bidang-bidang teknik. Video animasi
yang di rancang pada penelitian ini, di kembangkan
menggunakan metode animasi Mation Graphic, yakni
potongan-potongan rekaman digital yang di padukan dengan
ilusi gerak dan gambar. Hasil dari paper ini berupa video
animasi Motion Graphic, yang telah di uji menggunakan
Blackbox Test dan System Usability Scale (SUS), dimana pada
pengujian Blackbox Test memperoleh nilai 100% atau layak
digunakan, serta pada pengujian System Usability Scale (SUS)
memperoleh nilai sebesar 71 yang berarti Acceptable atau
layak digunakan.
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1. PENDAHULUAN

Memasuki abad 21 sumber informasi yang di perlukan manusia sangat beraneka ragam,
mulai dari media online, media elektronik ataupun media cetak. Media tersebut ciptakan
dengan tujuan mengedukasi dan mencerdaskan masyarakat dalam memperoleh informasi.
Terdapat berbagai macam jenis informasi salah satunya berupa, media iklan adalah hasil dari
perpaduan antara teknologi elektronik,teknologi computer dan perangkat lunak (Anita dan
Marisa, 2017). lklan adalah pesan-pesan yang mengandung informasi dan manfaat
didalamnya supaya dikenal oleh orang banyak.

Saat ini terdapat banyak mahasiswa yang kesulitan dalam mencari sumber informasi
tentang prosedur Kerja Praktek. Hal ini membuat banyak mahasiswa memperoleh hambatan
dalam mempersiapkan hal-hal yang dilakukan dalam prosedur mata kuliah Kerja Praktek
karena sedikitnya informasi yang diperoleh, informasi yang dibutuhkan mahasiswa itu
meliputi mulai dari tahap pendaftaran hingga nilai diinputkan oleh fakultas pada mata kuliah
Kerja Praktek tersebut.Belum tersedianya media penyampaian informasi yang menarik dan
mudah diterima dengan cepat oleh mahasiswa masih menggunakan informasi dari mulut ke
mulut dan hal ini justru tidak baik untuk mahasiswa menyiapkan persyaratanya. Video animasi
berbasis multimedia ini diyakini dapat menjadi media informasi yang cocok untuk
menyampaikan informasi terkait prosedur Kerja Praktek, karena media penyampaiannya yang
fleksibel dan tidak membutuhkan banyak space dalam menerapkannya, iklan berupa video
animasi ini dapat membuat penyampaian informasi lebih efektif dan mudah di terima oleh
objek yang menjadi sasaran iklan video animasi tersebut (Hardiyanti et al, 2020).
Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan diatas maka penelitian ini menghasilkan
Video animasi tentang prosedur Kerja Praktek menggunakan media yang berbasis 2 Dimensi
dengan menggunakan metode Motion Graphic untuk memudahkan dan memberikan
informasi yang jelas kepada mahasiswa terkait prosedur Kerja Praktek dan akan dilakukan
perhitungan SUS-nya, untuk menilai kelayakan dari video animasi ini.

2. METODE PENELITIAN
2.1. Model Air Terjun (Waterfall)

Model air terjun (waterfall) adalah pendekatan desain sekuensial yang relatif linier untuk
bidang - bidang tertentu dari desain Teknik. Dalam pengembangan perangkat lunak, ini
cenderung menjadi salah satu pendekatan yang kurang iterative dan fleksibel, karena
kemajuan mengalir di Sebagian besar satu arah ("ke bawah" seperti air terjun) melalui fase
konsepsi, inisiasi, analisis, desain, konstruksi, pengujian, penyebaran, dan pemeliharaan
seperti pada Gambar 1 (Dima, 2018).
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Ganbar 1. Metode Waterfall.

2.2. Motion Graphic

Motion Graphic adalah potongan-potongan rekaman digital atau animasi yang
menciptakan ilusi gerak atau rotasi, dan biasanya dikombinasikan dengan audio untuk
digunakan dalam proyek-proyek multimedia (Alatas dan Wahyudi, 2020; Betancourt, 2012;
Fauzyah dan Franzia, 2018; Hapsari dan Hanif, 2019; Husanty, 2019).

2.3. Teknik Pengumpulan Data
Adapun metode pengumpulan data yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1) Wawancara

Merupakan metode yang dilakukan dengan mengajukan tanya jawab secara langsung
kepada sumber dengan mahasiswa yang telah melakukan matakuliah KP dan kepada
koordinatorKP.

2) Studi Pustaka
Merupakan metode yang dilakukan dengan mencari referensi yang relevan seperti
dokumen-dokumen terkait yang berhubungan tentang prosedur mata kuliah Kerja Praktek.

3) Observasi

Merupakan aktivitas terhadap suatu proses atau objek dengan maksud merasakan dan
kemudian memahami pengetahuan dari sebuah fenomena berdasarkan pengetahuan dan
gagasan yang sudah diketahui sebelumnya, untuk mendapatkan informasi-informasi yang
dibutuhkan untuk melanjutkan suatu penelitian.

2.4. Pengujian Sistem

Tahap selanjutnya setelah sistem selesai dibuat yaitu tahap pengujian sistem. Pada tahap
ini merupakan uji coba terhadap sistem tersebutMenggunakan dua metode yaitu:

1) Black box test

Black Box Testing adalah pengujian yang dilakukan hanya mengamati hasil eksekusi melalui
data pengujian dan pengecekan fungsionalitas perangkat lunak. Pengujian ini berfokus pada
fungsi system (Syaban dan Bunyamin, 2015). Black box test merupakan pengujian sistem
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dengan cara mengamati kinerja aplikasi video animasi yang telah dibuat. Black box test
merupakan pengujian dengan mengamati hasil akhir dari video animasi agar dapat
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engetahui apakah sesuai dengan jalan ceritanya atau belum (Hidayat dan Muttagin, 2018;
Mustaghbal, 2015). Setelah melakukan pengujian, responden diminta memberikan penilaian
ataut anggapannya, apakah video animasi yang telah dibuat sudah sesuai dengan cerita yang
diinginkan. Tanggapan yang diminta adalah komentar secara lisan dan menjawab quisioner
daftar pertanyaan.

2) System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) adalah salah satu metode uji pengguna yang menyediakan alat
ukur yang “quick and dirty” dan dapat diandalkan.Diaplikasikan dengan menggunakan 10
pernyataan berbentuk kuisoner yang diikuti dengan 5 opsi jawaban untuk setiap pernyataan,
mulai dari Sangat Setuju hingga Sangat Tidak Setuju. System Usability Scale pengujian
antarmuka yang dilakukan langsung oleh pengguna akhir (end user) (Ependi et al., 2022).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada video animasi prosedur Kerja Praktek ini terdapat 4 atribut(objek) antara lain mahasiswa,
dosen pembimbing, dosen pembimbing akademik, dan koordinator kerja praktek.

3.1. Proses Bisnis Kerja Praktek

Pemodelan proses bisnis adalah teknik atau cara untuk memahami, mendesain dan
menganalisa suatu proses bisnis, dimana manfaatnya untuk membantu institusi/perusahaan
memahami proses bisnisnya dengan baik, mengidentifikasi permasalahan seperti critical path
atau bottleneck yang mungkin terjadi, mengembangkan, mendokumentasikan serta
mengkomunikasikannya pada semua pemangku kepentingan bisnis (Ramadhani, 2015).

Proses bisnis ini di buat sesuai data yang telah di kumpulkan dari koordinator kerja praktek,
wawancara dengan mahasiswa, dan hasil observasi. Pada gambar 2 proses bisnis ini dibuat
dengan menggunakan Microsoft Visio pada Gambar 2.

Gambar 2. Proses bisnis.

3.2. Tracing Karakter

Tracing karakter merupakan teknik penjiplak atau meniru, pada karakter divideo animasi
ini di Tracing dengan menggunakan Software Adobe Photoshop. Karakter yang ini di Tracing
didapat pada pengumpulan data, setelah itu akan di lakukan penjiplakan gambar dengan
photoshop sebelum membuka Project dan dimasukkan di After Effect.
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3.3. Project Motion Graphic

Pada video animasi ini terdapat langkah-langkah atau prosedur dalam penyusunan
tahapaan kerja praktek, pada Gambar 3 adalah salah satu scene didalam video animasi
prosedur kerja praktek ini sedangkan pada Gambar 3 adalah salah satu project yang dibuat.
Video animasi ini dibuat dengan menggunakan software atau aplikasi Adobe After Effect dan
karakter di tracing dengan menggunakan Software Adobe Photoshop seperti di Gambar 3
(Akbar dan Yuliawan, 2018; Fitria dan Reinita, 2022).

B oot it e etet Smecam gy

Fo i (o lnw S ime e S

e = o

metode moion grapiiic

Gambar 3. Motion Graphic.

3.4. Hasil Pengujian Sistem
:

Tabel 1. Pengujian Black Box.

No Pertanyaan Ya Tidak

1  Apakah animasi yang diterapkan menarik? 1 0

5 Apakah video animasi yang dibuat sudah sesuai dengan urutan 1 o
storyboard?

3 Apakah metode animation dalam pembuatan animasi berjalan baik? 1 0

4 Animasi yang dihasilkan tidak patah-patah atau kaku? il 0
Apakah suara background dan efek-efek sudah sesuai dengan

B gerakan atau animasi? 2 g
Jumlah 5 0

Dari Tabel 1. diperoleh hasil yang diperoleh dari pengujian didapat presentase penilaian
yaitu Ya = 5/5 x 100% = 100%, Tidak = 0/5 x 100% = 0%. Dari hasil tersebut maka dapat
disimpulkan bahwa sistem atau aplikasi kamus istilah broadcasting memiliki keakuratan 100%
dan mampu melakukan fungsi-fungsi dalam sistem dengan baik. Pengamatan yang dilakukan
yaitu mengamati isi dan pembuatan animasi dalam video animasi. Dari pengujian yang telah
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dilakukan, dengan melihat serta mengamati Teknik penganimasiannya yang dipakai pada
video animasi ini, maka dapat disimpulkan bahwa video animasi ini sesuai yang diharapkan
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1
gan layak ditonton. Selain penggunaan Black Box, penelitian ini juga menggunakan System
Usability Scale (SUS).

Berikut adalah 10 pertanyaan SUS sebagai pengujian sistem:

1) Saya pikir saya akan menonton video animasi ini lagi

2) Saya merasa prosedur pada video animasi ini mudah dipahami.

3) Saya merasa video animasi ini mudah diakses.

4) Saya membutuhkan bantuan orang lain dalam mengakses video ini.

5) Saya merasa video animasi ini menarik untuk di tonton

6) Saya merasa tidak ada banyak hal yang tidak konsisten di video animasi ini.

7) Saya merasa orang lain memahami apa yang disampaikan oleh video ini dengan cepat.

8) Saya merasa video animasi ini membingungkan.

9) Saya merasa tidak ada hambatan untuk mengakses video animasi ini.

10) Saya merasa video animasi ini mengandung semua tahapan dalam prosedur Kerja

Praktek.

Perhitungan SUS:

1) Untuk setiap pertanyaan bernomor ganjil, kurangi 1 dari skor (X-1).

2) Untuk setiap pertanyaan bernomor genap, kurangi nilainya dari 5 (5-X).

3) Tambahkan nilai-nilai dari pernyataan bernomor genap dan bernomor ganjil.

Kemudian hasil penjumlahan tersebut dikalikan ini dengan 2,5.

Tabel 2. Pedoman skor SUS.

SUS score Grade Adjective Rating
>80,3 A Exellent
68-80,3 B Good
68 C Okay
51-68 D Poor
<51 E Awful

Perhitungan Total Skor:
1) 2+0+4+4+4+4+4+4+4+0=30->30x2.5 =75

2) 2+1+3+3+4+4+4+4+4+0=29 ->29 x2.5 =725
3) 2+0+4+3+3+4+4+4+3+1=28 ->28x2.5 =70
4) 2+0+3+4+4+4+3+4+4+1=29 -> 29 x2.5 =725
5) 2+0+4+4+3+3+4+4+4+0=28 ->28x2.5 =70
6) 2+1+3+3+4+3+3+4+3+0=26 ->26x2.5 =65
7) 2+1+4+4+3+4+3+3+4+0=28 -> 28x2.5 =70
8) 3+0+3+4+3+4+4+3+4+0=28 ->28 x 2.5 =70
9) 3+0+4+4+3+4+3+4+3+0=28 ->28x 2.5 =70
10) 2+1+4+3+4+4+4+4+3+1=30 ->30x2.5 =75
Rerata:

75+72.5+70+72.5+70+65+70+70+70+75= 710 / 10 = 71.

Berdasarkan pengujian System usabity scale yang diperoleh dengan nilai rata-rata
responden adalah 71. Artinya berdasarkan rerata penilaian SUS responden sebesar 71, maka
sistem atau aplikasi dinyatakan ACCEPTABLE. Dan dapat disimpulkan bahwa sistem dapat
dijalankan dengan baik oleh user dan system dapat dengan mudah dimengerti oleh user.
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3.5. Digital Prototype

Skenario pada video animasi ini dibuat sesuai dengan urutan Proses bisnis yang ada pada
video animasi Prosedur Kerja praktek, Skenario merupakan sebuah cerita yang nantinya dapat
diproduksi dibuat menjadi media video audio visual. Berikut adalah Tabel 3 skenario yang

dibuat:

Tabel 3. Skenario.

Scene 1 Logo UAD

Scene 2 Animasi manusia dan teks “halo Dahlan muda seluruh
Indonesia”

Scene 3 Papan tulis dan teks “prosedur matakuliah Kerja
Praktek”

Scene 4 Animasi orang berjalan

Scene 5 Animasi orang dan teks tentang visi misi

Scene 6 Animasi dan teks tentang visi Teknik Informatika

Scene 7 Animasi dan teks tentang visi Teknik Informatika

Scene 8 Persyaratan mengambil matakuliah Kerja Praktek

Scene 9 Animasi dan teks

Scene 10 Animasi dan teks tentang “jenis Kerja Praktek”

Scene 11 Animasi dan teks tentang penjelasan Kerja Praktek

Scene 12 Animasi dan teks

Scene 13 Animasi dan teks tentang penjelasan jenis Kerja
Praktek

Scene 14 Animasi dan teks

Scene 15 Animasi dan teks

Scene 16 Animasi dan teks

Scene 17 Animasi dan teks

Scene 18 Animasi dan teks

Scene 19 Animasi dan teks

Scene 20 Animasi dan teks

Scene 21 Animasi dan teks

Scene 22 Animasi dan teks

Scene 23 Animasi dan teks

Scene 24 Animasi dan teks

Scene 25 Animasi dan teks

Scene 26 Animasi dan teks

Scene 27 Animasi dan teks

Scene 28 Animasi dan teks

Scene 29 Animasi dan teks

Scene 30 Animasi logo UAD

3.6. Pembuatan Storyboard

Storyboard adalah dokumentasi untuk produksi multimedia interaktif. Ini berisi instruksi
untuk pemrograman, skrip audio, dan deskripsi detail elemen visual seperti teks, video, grafik,
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dan animasi (Farra et al., 2016). Storyboard merupakan rancangan dasar dalam menciptakan
suatu animasi kartun. Hal-hal yang harus dimuat di dalam storyboard antara lain visualisasi,
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sketsa gambar dan audio cut per cut (potongan shot) yang ada. Pengambilan (pembuatan)
gambar dalam film animasi dibuat langsung cut per cut (potongan shot) saat pra produksi.
Story dibuat dengan menggambar langsung dikertas dan penjelasan akan di ketik di sebelah
gambar yang telah dibuat. Berikut adalah Gambar 4 Storyboard:

Animasi papan tulis
dengan didalamnya
teks dan papan tulis
berbarengan.

Sound : envici —
November

1
Gambar 4. Storyboard.

3.7. Rendering Video

Rendering merupakan proses akhir dari pembuatan gambar atau animasi 2D dari suatu
model atau scene yang disusun menggunakan program komputer. Animasi ini di kembangkan
dengan bentuk berupa video, berikut adalah salah satu gambar Rendering pada software
Adobe After Effect pada video animasi ini di Gambar 5.

Gambar 5. Rendering.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dari penelitian yang sudah dilakukan dapat diperoleh bahwa video
animasi prosedur Kerja Praktek untuk mahasiswa telah berhasil di buat, dan mencapai tujuan
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untuk memberikan pengetahuan untuk mahasiswa tentang mata kuliah Kerja Praktek.
Sehingga dapat membantu Bagian prodi untuk memperkenal tentang matakuliahKerja
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Praktek. Kemudian Berdasarkan hasil pengujian sistem menggunakan Sistem Usability Scale
(SUS) diperaleh hasil akhir dari pengujian dengan skor 71.

CATATAN PENULIS

Para penulis menyatakan bahwa tidak ada konflik kepentingan terkait penerbitan artikel
ini. Penulis menegaskan bahwa artikel ini bebas dari plagiarism.
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