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ABSTRAK

Motion Graphic merupakan salah satu karya digital yang dapat dimanfaatkan dalam
mendukung model Pendidikan pada teknologi masa kini. Penggunaan video dalam
pembelajaran jarak jauh sudah menjadi hal lazim pada sektor pendidikan, terutama
pada kebutuhan belajar yang secara tidak langsung menuntut supaya bahan belajar
dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Kendala yang dihadapi adalah video
pembelajaran sebelumnya monoton dan statis yang mengakibatkan materi belajar
tidak atraktif dan menarik untuk peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk
menciptakan video pembelajaran dengan mengonversi materi menjadi video
Motion Graphics yang akan ditujukan untuk mahasiswa Telkom University.
Pembuatan Motion Graphics ini merupakan salah satu kegiatan yang dilakukan
pada tahap pra-produksi oleh Unit Pengembangan Konten yang berada pada Center
of eLearning and Open Education (CeLOE) Telkom Univeristy. Pada tahap pra-
produksi ini, kumpulan aset 2-Dimensi digunakan sebagai ilustrasi yang akan
dianimasikan dengan Powerpoint. Powerpoint adalah program yang akrab
digunakan untuk melakukan presentasi, powerpoint juga memiliki kemampuan
untuk pengembangan Motion Graphics. Dengan dukungan aset 2-Dimensi yang
sesuai, video pembelajaran yang dihasilkan dalam bentuk Motion Graphics dapat
membantu proses belajar mengajar dengan konten yang memiliki aset 2-Dimensi

dan tidak menggunakan narasi yang berlebih.

Kata Kunci: 2-Dimensi, Video Pembelajaran, Motion Graphics, CeLOE.
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BAB 1 PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Peningkatan kebutuhan pendidikan merupakan salah satu hal yang tidak dapat
dihindari dalam membentuk sistem pendidikan di era revolusi industri 4.0 [1]
[2], termasuk pada masa pandemi COVID-19 [3] yang sudah terjadi sejak Maret
2020. Situasi pandemi ini memaksa seluruh sektor pendidikan untuk
melaksanakan kegiatan belajar mengajar (KBM) secara daring [4] dan telah
ditetapkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
(KEMENDIKBUD RI) dengan dikeluarkannya kebijakan terkait Pembelajaran
Jarak Jauh [5] [6]. Kebijakan tersebut tertuang dalam dokumen Kepmendikbud
No. 719 / P / 2020 tentang Pedoman Pelaksanaan Kurikulum di Satuan
Pendidikan Dalam Kondisi Khusus [7].

Telkom University memiliki visi yang melibatkan pengembangan teknologi,
ilmu pengetahuan dan seni berbasis teknologi informasi dalam mewujudkan
universitas riset dan entrepreneurial [8]. Dalam mendukung visi tersebut,

Telkom University memiliki misi yaitu:

a) untuk menyelenggarakan dan mengembangkan pendidikan bertaraf
internasional berbasis teknologi informasi,

b) untuk mengembangkan, menyebarluaskan dan menerapkan teknologi yang
diakui secara internasional,

c) untuk memanfaatkan teknologi, ilmu pengetahuan dan seni untuk
kesejahteraan dan kemajuan peradaban bangsa melalui pengembangan

kompetensi wira usaha [8].

Sesuai dengan visi dan misinya, Telkom University telah menyiapkan sistem
pembelajaran yang mampu mengantisipasi tuntutan masa depan. Center of
eLearning and Open Education (CeLOE) [9][10] merupakan unit yang dibentuk
oleh Telkom University dalam menghadapi revolusi industri 4.0 [11] supaya
generasi muda mampu beradaptasi dan mengikuti perubahan iklim teknologi.

CeLOE yang terdiri dari Unit Layanan dan Unit Pengembangan Konten



memberikan pendidikan dengan menggabungkan pembelajaran konvensional

dengan pembelajaran jarak jauh yang disebut Blended Learning [12] [13].

Dalam proses pelaksanaannya, Unit Pengembangan Konten CeLOE dibantu
oleh beberapa divisi salah satunya adalah Creative Content Team (CCT) yang
bertugas menganimasikan dan mendesain materi dengan aset 2D. Hal ini
menjadi tantangan tersendiri bagi CCT untuk memberikan hasil terbaik yang
dapat membantu mahasiswa dalam memahami materi. Implementasi yang perlu
dilakukan untuk menghadapi tantangan tersebut adalah dengan membuat
Motion Graphics [14] yang menarik dan sesuai dengan poin materi yang akan
disampaikan dosen. Dengan demikian, Motion Graphics ini dapat menjadi

visualisasi bahan ajar yang sebelumnya hanya berupa teks.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, rumusan masalah yang dapat ditarik

adalah sebagai berikut:

a) Bagaimana alat pembelajaran akan membantu proses transfer materi lebih
efektif dan efisien?
b) Bagaimana Motion Graphics dapat diaplikasikan sebagai alat bantu

pembelajaran?

1.3 Tujuan dan Manfaat
Adapun yang menjadi tujuan dan solusi yang diterapkan pada pendesainan ini,

yaitu:

a) Mengimplementasikan dan menganimasikan aset 2D pada materi
pembelajaran dosen, yang sesuai dengan poin-poin ringkasan.
b) Mengaplikasikan Motion Graphics sebagai alat bantu pembelajaran

menggunakan Powerpoint.



1.4 Ruang Lingkup Proyek Akhir
Lingkup pekerjaan proyek akhir ini adalah pendesainan materi untuk
mahasiswa Telkom University. Sesuai dengan Surat Tugas no.
004/SDMY/ELT/2020, ketentuan lingkup pekerjaan antara lain:
a) Penambahan Motion Graphics pada konten dengan aset hanya 2D
b) Penyesuaian konten dengan naskah
¢) Pembuatan animasi menggunakan PowerPoint
d) Penyesuaian bentuk PowerPoint bahan ajar menjadi aset video

e) Hanya melakukan tahap Pra-produksi

1.5 Luaran
Adapun luaran dari pengerjaan proyek akhir ini adalah publikasi ke jurnal

nasional.



BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Solusi — Solusi yang Telah Ada Sebelumnya

Penggunaan Motion Graphics sebagai upaya membantu peserta didik menerima
materi, merupakan solusi modern yang memanfaatkan perkembangan teknologi
dan pengetahuan terkhususnya dalam bidang Pendidikan. Adapun beberapa
penelitian yang telah dilakukan dan memiliki relevansi terhadap Motion Graphics
dalam Pendidikan.

Melalui penelitian yang dilakukan oleh Hapsari dan tim (2019), ditemukan terdapat
perbedaan yang signifikan pada hasil evaluasi pembelajaran peserta didik. Dari
hasil uji coba hipotesis, peserta didik menerima pembelajaran dengan lebih baik
dibandingkan dengan kelompok yang tidak menggunakan Motion Graphics.
Penelitian tersebut menyimpulkan penggunaan Motion Graphics lebih efektif
daripada pembelajaran konvensional untuk peserta didik [15].

Penelitian yang serupa disusun oleh Wicaksana bersama tim (2021) menggunakan
teknik pengumpulan data. Data tersebut diperoleh dari proses riset, kuesioner,
wawancara dan dokumentasi. Berdasarkan hasil dari data yang diperoleh,
pembelajaran dengan media dinilai tidak dimanfaatkan dengan optimal dan peserta
didik lebih tertarik dengan konten pembelajaran dalam bentuk Motion Graphics.
Berdasarkan hasil tersebut, penggunaan Motion Graphics pada media pembelajaran
mampu meningkatkan motivasi peserta didik [16].

Adapun penelitian oleh Muhammad Fahmi Johan dan rekan-rekan peneliti (2020)
melakukan pengembangan Motion Graphics pada media pembelajaran. Dalam
pengembangannya, penelitian ini menggunakan metode Research and
Development Model dan menggunakan media Microsoft Powerpoint.
Pengembangan tersebut menghasilkan keluaran berupa animasi yang menggunakan
tampilan dan penggunaan bahasa yang menarik [17].

Berdasarkan beberapa penelitian tersebut, kegiatan penelitian yang dilakukan oleh
Hapsari dan tim ditujukan khusus untuk Pendidikan Sekolah Dasar dan pada
penelitian Wicaksana dan tim berfokus pada Pendidikan SMA. Kedua penelitian
tersebut hanya menunjukkan kelebihan dalam menggunakan Motion Graphics

dalam media pembelajaran. Pada pengembangan yang dilakukan oleh Muhammad



Fahmi Johan dan rekan-rekan menggunakan Powerpoint namun, tidak ada proses
yang terperinci dalam pengembangnya. Sedangkan, penelitian yang penulis
lakukan merupakan hasil dari kegiatan magang yang dilakukan selama kurang lebih
12 bulan, dengan menampilkan proses pembuatan konten dari pemanfaatan aset 2-
Dimensi hingga hasil akhir dalam bentuk Motion Graphics. Hasil dari penelitian
ini ditujukan untuk kebutuhan pembelajaran ditingkat perguruan tinggi dengan

lokus penelitian di Telkom University.
2.2 Landasan Teori

2.2.1 Teori Pendidikan Blooms’s Toxonomy
Salah satu teori yang digunakan dalam Pendidikan adalah Bloom’s
Toxonomy. Pada tahun 1956, Benjamin Bloom dan tim penelitiannya,

memetakan 6 proses dalam bentuk hierarki [18].

Bloom’s Taxonomy

Produce new or original work
e Design. assembie. consiuct. confecture, deveiap. formulate, author, investigate

Justify a stand or decision
eva' uate appraise. argue, defend. judge, select, suppart, value. critique. weigh

Draw connections among ideas
differentiate, organize. relate, compare. contrast, distingsish, examine.

analyze Cxperiment. question tes

Use information in new situations
apply execute, implement, sove. use, demonstyate, interpret, operate.
apply schedute, sketch

Explain ideas or concepts
understand ok doarbn docem, apian, e, ocatn,recegeen,
g Recall facts and basic concepts

define, dupiicate. list, memorize, repeat. state

Gambar 2.1 Bloom’s Taxonomy [18]

Berikut penjelasan singkat terkait 6 kategori utama dalam proses kognitif

oleh para peneliti.

a) Pengetahuan (Knowledge)
Pengetahuan yang didapat saat pembelajaran. Proses mengenali,
mengingat kembali dan mengulang materi yang sesuai dalam jangka
panjang. Dalam Bloom’s Taxonomy, kategori ini berada di hierarki
pertama yang disebut Remember.

b) Pemahaman (Comprehension)
Pada kategori ini terdapat kemampuan untuk mengelompokkan,
mengilustrasikan dan mencari kesimpulan berdasarkan materi yang

diterima. Seperti contoh: membedakan jenis-jenis tanaman berakar dan



serabut dari materi tumbuhan yang diberikan. Kategori ini berada pada
hierarki kedua yang disebut dengan Understand.

c) Aplikasi (Application)
Aplikasi merupakan kemampuan untuk dapat memanfaatkan materi
yang diterima dalam situasi dihadapi. Selain itu, dalam proses ini,
penggunaan metode, konsep, prinsip dan peraturan juga termasuk salah
satu bentuk hierarki ketiga pada Taxonomy Bloom.

d) Analisis (Analysis)
Kemampuan berikutnya adalah kemampuan dalam menjabarkan setiap
elemen-elemen materi yang diterima terhadap hal lain yang
bersangkutan. Hierarki ini memanfaatkan ide-ide tersembunyi pada
materi yang disampaikan.

e) Sintetis (Synthesis)
Kategori sintesis, mencakup pendapat terhadap materi yang diterima
berdasarkan suatu kriteria atau standar. Proses ini bertujuan
menciptakan komunikasi yang unik. Beberapa bentuk sintesis atau
evaluate adalah sebuah pernyataan, laporan, dan kritik.

f) Evaluasi (Evaluation)
Evaluasi merupakan hierarki tertinggi yang disebut Create. Pada proses
ini terdapat dua tahap penilaian yaitu secara kuantitatif dan kualitatif.
Penilaian tersebut mencakup bukti internal dan bukti eksternal. Dari
penilaian ini, diharapkan mampu menciptakan solusi baru pada

kekurangan atau kegagalan sebelumnya.

2.2.2 Model Pembelajaran Visual, Auditory, dan Kinestetis
Visual, Auditory dan Kinestetis (VAK) merupakan model pembelajaran
yang mengombinasikan indra penglihatan, pendengaran dan taktil peserta

didik [19] [20].



Hands-on
Activity

Walking Role-playing
Meetings ‘_ Note-taking

Gambar 2.2 Model Belajar VAK [21]

a) Model Belajar Visual (Penglihatan)
Tipe pembelajaran dengan penglihatan cenderung mengamati atau
memperhatikan suatu hal untuk belajar. Model belajar ini akan tertarik
pada tampilan berupa gambar, grafik, video, Powerpoint, film dan lain-
lain.

b) Model Belajar Auditory (Pendengaran)
Tipe pembelajaran dengan pendengaran akan mudah memahami materi
melalui apa yang didengar atau kata disampaikan, baik dari diri sendiri
atau melalui orang lain.

¢) Model Belajar Kinestetis (Taktil)
Tipe pembelajaran dengan taktil memahami sesuatu melalui
pengalaman yang berkaitan dengan sentuhan dan gerakan secara
langsung. Model belajar ini cenderung belajar dengan merasakan,
memegang, meraba, dan melakukan secara langsung suatu hal yang

ingin dipelajari.

2.2.3 Metode Pembelajaran Blended Learning
Blended Learning merupakan kombinasi dari instruksi tatap muka dan
instruksi daring yang memungkinkan pendidik untuk memanfaatkan
kelebihan satu sama lain [21]. Pendidik menggunakan teknologi untuk (1)
membantu membedakan atau mewujudkan materi, (2) memberdayakan

peserta didik untuk terlibat dalam pemikiran yang lebih dalam, (4) untuk



melatih proses belajar mandiri, atau (5) untuk melibatkan peserta didik

dalam belajar di luar kelas [22].

Online
Learning

Gambar 2.3 Blended Learning [24]

Konseptualisasi Blended Learning terbagi menjadi 4, yaitu:

a)

b)

d)

Dalam kelas — Teknologi minimal

Peserta didik bertemu dengan pengajar secara tatap muka,
menggunakan teknologi sederhana seperti web, blog dan email.

Dalam kelas — Teknologi maksimal

Peserta didik bertemu dengan pengajar secara tatap muka,
menggunakan teknologi pendukung seperti simulasi, tutorial, dan video
digital.

Kelas daring — Teknologi minimal

Peserta didik mengikuti KBM secara daring menggunakan web
sederhana seperti LMS, Google Classroom

Kelas daring — Teknologi maksimal

Peserta didik mengikuti KBM secara daring menggunakan teknologi
seperti video conference (Zoom atau Google Meet), interaktif media,

Laboratorium Virtual.

Minimal Techrology/Media

‘ "’"“'
Convertional

Classroom Fully Onlire

l IB

Technobgy/Media Infused

Gambar 2.4 Konseptualisasi Blended Learning [12]



BAB 3 METODE PELAKSANAAN

3.1 Metode Penambahan Motion Graphics
Pengubahan materi menjadi Motion Graphics dilakukan melalui proses yang

terdapat pada Gambar 3.1.

START —

t .

ANIMASI & PEMILIHAN
‘— EXPORT |<—\isuaLisasi ASET

Gambar 3.1 Alur Kerja CCT

ves»| DESAIN

A

Alur kerja dibagi menjadi 5 tahapan yaitu:

< i o
0 |ZIZ‘| o7

PEMILIHAN
VALIDASI DESIGN ASSET

1

4 5

=-p EXPORT
— .
!L
ANIMASI & ! | |
VISUALISASI <

Gambar 3.2 Tahapan Pengerjaan

a) Validasi
Materi masuk akan diseleksi dan diperiksa kelengkapannya secara detail.
Tahap ini bertujuan supaya materi yang disampaikan memenuhi standar
yang telah ditetapkan oleh Unit Pengembangan Konten CeLOE. Kemudian,
tiap satu materi yang sudah divalidasi akan dipecah menjadi tujuh pokok
bahasan (PB). Hal ini bertujuan untuk mempersingkat waktu penyampaian

materi.



(e [ElEivi="E

1 Pokok Bahasan Dipecah menjadi Membuat Merubah Validasi materi
divalidasi 7 materi ringkasan menjadi Poin selesai

Gambar 3.3 Proses Validasi Materi

b) Desain Materi
Proses mendesain materi merupakan proses penyesuaian tata letak, warna,
jenis dan ukuran tulisan pada materi sesuai dengan peraturan desain yang
sudah ditentukan.

¢) Pemilihan Aset
Proses pemilihan aset dilakukan untuk mengubah materi yang hanya berupa
tulisan menjadi poin-poin dan aset-2D.

d) Animasi dan Visualisasi
Pada tahap ini aset-aset yang sudah diaplikasikan akan ditambahkan animasi
masuk dan keluar yang disesuaikan dengan waktu poin tersebut
disampaikan. Hal ini bertujuan supaya materi memiliki visualisasi yang
menarik dan mudah dipahami oleh mahasiswa.

e) Export
Proses ini merupakan tahapan akhir dari penerapan Motion Graphics pada
materi pengajar. Materi yang telah dianimasikan akan di-export menjadi

video supaya dapat dilakukan penyuntingan terakhir oleh Editor.

3.2 Proses Pembuatan Motion Graphics

3.1.1 Validasi Materi

Berikut detail tahapan validasi materi:

a) Melihat daftar materi yang perlu dikerjakan dengan memperhatikan label
yang sudah diberikan pada Trello. Label yang berwarna hijau berarti Dosen
pada mata kuliah tersebut sudah melakukan shooting, kemudian label yang
berwarna merah menandakan bahwa mata kuliah tersebut perlu didahulukan
karena bersifat penting atau important, dan untuk label yang berwarna biru

merupakan tanda bahwa mata kuliah tersebut merupakan mata kuliah
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prioritas yang harus diselesaikan pada jangka waktu yang telah ditentukan.

Keterangan lebih lengkap pada label dapat dilihat pada Gambar 3.5.

D o em—
IDH4E2 - PB11

® = Boy SG

T c— cm—
DMH3D3 - PB12

® = Ho7 SG

e c— e—
DMH3D3 - PB03

® = Fo7 SG

—
DMH3D3 - PB06

® = &oy sG

Gambar 3.4 Daftar Materi

& IDH4E2 - PB11
in list ENTRY (PRIORITY SEPTEMBER - DESEMBER) ©

MEMBERS

s6) +

LABELS

SUDAH SHOOTING | IMPORTANT

MK PRIORITAS (TARGET SEPT-DES) [Ed

= Description Edit

M-1 Tujuan Perhitungan Pencahayaan

M-2 Kriteria Perhitungan Pencahayaan Lumen Method
M-3 Jenis Armatur dan Spesifikasinya

M-4 Jenis Lampu dan Spesifikasinya

M-5 Pengecekan Lux Sesuai Fungsi Ruang

M-6 Perhitungan Jumlah Armatur

M-7 Pensaklaran dan Pembagian Titik Cahaya

LINK GDRIVE//

# SORTIR

Gambar 3.5 Deskripsi Tiap Materi

b) Pada detail tiap satu materi terdapat tautan Google Drive yang berisi

dokumen berupa dokumen Powerpoint untuk diunduh.

Shared withme > - > IDH4E2- PB11.14_20201216 > SORTIR ~ .. 2]
Name Owner Last modified File size

B vi7 sensi Studio CeLOE Tel-U 006 Dec 17,2020 Lisensi Studio CeLO

B ve7 sensi Studio CeLOE Tel-U 006 Dec 17,2020 Lisensi Studio CelLO

B v i St CeLOE Tel-U 006 Dec 17, 2020 Lisensi Studio CeLO

B vi7 Dec 17,2020 Lisensi Studio CeLO

B v7 i Studio CeLOE Tel-U 006 Dec 17,2020 Lisensi Studio CeLO

B v E Tel-U 006 De: 2020 Lisensi Studio CeLO

B v CeLOE Tel-U 006 Dec 17,2020 Lisensi Studio CeLO

@ PB1pptx me 9:50 AM me 7 MB

Gambar 3.6 Isi Folder Materi
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c¢) Pada 1 dokumen materi yang sudah diunduh terdapat beberapa slide yang
akan dipecah menjadi 7 PB menyesuaikan dengan deskripsi materi yang
terdapat pada Gambar 3.5.

d) Konversi hasil dari tiap pemecahan tersebut dikonversi menjadi Word

dengan menggunakan handout supaya terlihat seperti Gambar 3.7.

Gambar 3.7 Hasil Handout

Tahap ini bertujuan untuk memisahkan s/ide dengan naskah yang akan

dibacakan.

e) Seluruh dokumen berupa Powerpoint dan Word dimasukkan dalam folder

sesuai dengan nomor PB, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3.6.

3.1.2 Penyesuaian Desain

Tampilan awal materi tiap PB disesuaikan dengan peraturan yang ditetapkan
oleh Unit Pengembangan Konten CeLOE. Berikut detail tahapan penyesuaian
desain.

a) Hilangkan semua ornamen yang ada pada s/ide.

Gambar 3.8 Slide tanpa Ornamen
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b) Ubah warna latar dengan kode warna #00B140.

i
i
{
H
i
i
i
H

& Share O Comments

[y Doy co v e o L Y T = a
8- aem ad-o ) 1 a
e [ secton v A Lo o 2] D s L oor = pe

QERGNACHEGN

Gambar 3.9 Slide Latar Hijau

¢) Ubah warna tulisan dengan warna putih, dan menggunakan jenis tulisan

Arial untuk judul, dan jenis tulisan Calibri untuk s/ide yang lain.

Gambar 3.10 Slide dengan Jenis dan Warna Tulisan sesuai ketentuan

d) Atur posisi judul dan informasi dosen pengajar sesuai dengan ketentuan.

Gambar 3.11 Hasil Pengaturan Posisi Letak Judul

e) Ringkas materi yang terdapat pada slide menjadi poin-poin utama.



3.1.3 Penambahan Aset 2D
Poin-poin utama yang terdapat pada materi yang sudah disesuaikan desainnya
akan ditampilkan dalam bentuk aset 2D. Berikut tahapan penambahan aset 2D:

a) Cari kata kunci terkait poin-poin utama pada situs yang sudah ditentukan.

©p @B e gl et

S B B P N OB R E M
@B & W

g?g & EE @

Gambar 3.12 Halaman Situs Flaticon

b) Unduh aset dalam bentuk PNG.

 wsticen

A S —
4 T

-

7 R =]

0
$
hr |

Gambar 3.13 Unduh Aset Flation

¢) Ubah poin-poin menjadi aset-aset yang sudah diunduh berdasarkan

ilustrasi yang sesuai.

Gambar 3.14 Slide berupa tulisan
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3.14 Animasi
Berikut proses penambahan animasi tiap s/ide:

a) Pilih aset yang akan ditambahkan animasi, kemudian klik tab Animation.

Gambar 3.15 Tab Animation Slide

b) Tentukan animasi masuk yang cocok digunakan pada aset.

Gambar 3.16 Pilihan Animasi Masuk

c¢) Pilih animasi keluar yang cocok digunakan pada aset.

pEEEnEDEEER

Gambar 3.17 Pilihan Animasi Keluar
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d) Pastikan urutan masuk tiap aset telah sesuai dan jarak waktu keluar yaitu

selama 3 detik. Tahap ini dilakukan pada setiap s/ide yang memiliki aset

2D.

e ——

() ot 0A20
Pwre |
|Avmationa

P Py Foorn

N Dlagean 3
18 N Roesded Sectangie 30
1 Pemanangen Hags
TN W st Rectangle 47
T g Perpesler Kaviat
3 8 % Rended Seclangle 33
3 & Baye P
4 8 N Mounded Sectngie 30
4 % Dertegen Late
5 N % Rownded Sectangle 83

* Lude Dot Tamsebacra

N W Dlagrar 3
& 8 ¥ Roended Mactanghe 39
& # Pemancirgen Margs
7 % N Roended Asctangle 17
7 N verge Pesjuslen Kamset
8 8 Rousded Rectanghe 30
£ N Batan
¥ 8 W Roented Rectange ¥

* Pevtagen Lade
B A e S tanide 83

Gambar 3.18 Animation Panel

3.1.5 Export
Berikut tahapan export pada dokumen Powerpoint yang sudah
dianimasi:

a) Pilih menu File kemudian klik Export.

New from Template...
Open...

T Open Recent
Close

Save As...

Gambar 3.19 Export Berkas

b) Sesuaikan nama materi dan format dokumen sesuai nama yang telah

ditentukan.
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PBOON mod

Qualty oo
T F

PNG

Animated GiF

P

Rich Text Format (1tf)

PowerPoint Add-in ( ppam)

New Folder PowerPoint 97-2003 Add-in (.ppa)

Gambar 3.20 Pengaturan Nama dan Format Export

¢) Atur kualitas video menjadi 1920x1080.

PBO9_M1.mpd
m- B mv? e - Q
mv
mva? =
Online Locations Filo Format:_MP4 8

Quaiity:  Presentation Quality [

Width: 1920 Height: 1.080

Timing: @ Use Recorded Timings and Narrations
Seconds spent on each slide without a set timing: 5 =2

Gambar 3.21 Pengaturan Kualitas Video

d) Klik Export untuk menyimpan perubahan dan memastikan dokumen

disimpan sesuai dengan folder materi.

B Doy From
PBOS_M mpt ..
A
5
= e
> - Q '
v vi? e -
2
oy k
mvo
- PN
Coud Orive v =
Onine Locations File Format: MP4 e
* caurus 6
- Qualty:  Presentation Quatty @
Width: 1920  Height: 1.080 E-h
Timing: (@ Use Recorded Timings and Narrations LA
o .
Seconds spent on exch side without a settiming: 5 5 g

se— =

Gambar 3.22 Export

e) Pastikan tiap folder materi sudah memiliki berkas video.
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vEvL
New Modul 5.1 Properti cahaya _SCRIPT.pptx
B PBOS_M1.mp4
PBO5_M1.pptx
v V27
New Modul 5.2 dasar pencampuran warna additive _SCRIPT.pptx
PBO5_M2.mp4
= PBO5_M2.pptx
Vi Va7
New Modul 5.3 dasar pencampuran warna substraktiv_SCRIPT.pptx
PBO5_M3.mpd 5 Dece 2
= PB05_M3.pptx 16 December 2020 12.10
v v
£= New Modul 6.4 SuhuTemperatur Warna pada Cahaya _SCRIPT.pptx
3 PBOS_M4.mpa
= PBO5_M4.pptx
vE Vs 15 December 2020 11.2
New Modul 5.5 Color Rendering _SCRIPT.pptx 2020 02.3:
I PBO5_M5.mpa 1
= PBO5_MS.pptx

ber

v ve? ecember 2020 11.2
£5 New Modul 5.6 Spektrum Cahaya _SCRIPT.pptx 1December 2020 02.38
= PBOS_M6.mpa 5 December 2020 11.2

15 Decembe

= PBO5_M6.pptx

2,2M8

2.6 MB  MPEG-4 movie

3,2MB  PowerP...n (ppix

960 KB

Gambar 3.23 Isi Folder Setelah Export
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BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Daftar Mata Kuliah
Data mata kuliah yang dijadikan Motion Graphics beserta nomor Pokok Bahasan
yang telah dikerjakan dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Mata Kuliah

No | Kode Mata Kuliah | Pokok Bahasan (PB)
1 | ADH3M3 PB04
2 | BAH4A3 PB09
3 | COH2H5 PBO1
4 | MUH4H3 PBO1
5 | UWIIC2 PB09
6 | UWI1B2 PBI12
7 | BAH2D3 PBI13
8 | BM6304 PB09
9 | CSH3B3 PB11
10 | ACH1A3 PBO03
11 | FAH5A3 PBO03, PB04
12 | DMH2D3 PBI11, PB13
13 | DMH3D3 PBO1, PB02
14 | IDH1E2 PBO05, PB06, PBO7
15 | BM6214 PB12, PB13, PB14
16 | DUH2A2 PBO08, PB10, PB12
17 | GDH2J3 PBO1, PB02, PB03, PB04
18 | BAH3B3 PBO1, PB02, PB03, PB04
19 | GDH2C4 PBO1, PB02, PB03, PB0OS
20 | UWIIEI PBO1, PB02, PB03, PB04, PBOS, PB12
21 | UAIIB2 PBO1, PB02, PB03, PB04, PB05, PB06, PBO7
22 | IDH3E2 PBO1, PB02, PB03, PB04, PB0S, PB06, PB0OS, PB09,
PB10, PB11, PB12, PB13
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4.2 Hasil Pembuatan Motion Graphics

Pada Tabel 4.2 terdapat analisis hasil dari salah satu materi saat pembuatan

Motion Graphics.

Tabel 4.2 Analisis Hasil

No.

Sebelum

Sesudah

Validasi Materi

Sebelum melakukan pendesainan materi perlu dipastikan dan dipecah menjadi 7 PB, sehingga

dapat dikelompokkan sesuai dengan folder materinya masing-masing.

gy —— )
[ aite = o2
= L1
N L L] " " "
' s . .
o — v = w v - -
n n " n " 0

Gambar 4.1 Sebelum Validasi

vE V7
© Modul 11.1 Tujuan Perhitungan Pencahayaan _fix.docx
£# Modul 11.1 Tujuan Perhitungan Pencahayaan _fix.pptx
v V27
@ Modul 11.2 Kriteria Perhitungan Pencahayaan Lumen Method _fix.docx
C# Modul 11.2 Kriteria Perhitungan Pencahayaan Lumen Method _fix.pptx
v va7
© Modul 11.3 Jenis Armatur dan Spesifikasinya _fix.docx
= Modul 11.3 Jenis Armatur dan Spesifikasinya _fix.pptx
v B va_7
© Modul 11.4 Jenis Lampu dan Spesifikasinya _fix.docx
[E Modul 11.4 Jenis Lampu dan Spesifikasinya _fix.pptx
v B vs_7
© Modul 11.5 Pengecekan Lux Sesuai Fungsi Ruang _fix.docx
£ Modul 11.5 Pengecekan Lux Sesuai Fungsi Ruang _fix.pptx
v ve7
[F Modul 11.6 perhitungan jumiah armatur _fix.pptx
@ Modul 11.6 perhitungan jumiah armatur (REVISI DI STUDIO).docx
vEg V7
@ Modul 11.7 pensaklaran dan pembagian titik cahaya _fix.docx
£E Modul 11.7 pensaklaran dan pembagian titik cahaya _fix.pptx

Gambar 4.2 Setelah Validasi

Penyesuaian Desain

video.

Desain awal berupa femplate yang digunakan oleh dosen pengajar yang belum bisa
diimplementasikan saat pengeditan video. Penyesuaian desain yang dilakukan dengan

menggunakan warna latar hijau akan membantu tim Editor dalam melakukan proses editing

Gambar 4.3 Sebelum Penyesuaian Desain

Gambar 4.4 Setelah Penyesuaian Desain

Penambahan Aset 2D

20




Sebelum penambahan aset 2D, materi berisi hanya tulisan, setelah ditambahkan materi dapat

memberikan visualisasi dari poin-poin materi.

Gambar 4.5 Sebelum Penambahan Aset Gambar 4.6 Setelah Penambahan Aset

Animasi

Sebelum dianimasi, aset statis dan tidak terdapat daftar animasi yang akan bergerak saat di-
export. Setelah dianimasi akan terdapat Animation Panel yang berisi urutan proses animasi

saat dokumen Powerpoint di-export menjadi video.

I§
i
1
§
|
i
i
I
i
i
i

i
QEEENOCEEEN

nb
ope
j
E
{
o,
ix
%
H
i

Gambar 4.7 Sebelum Animasi Gambar 4.8 Setelah Animasi

Export

Sebelum di-export folder hanya berisi 2 dokumen yaitu Powerpoint dan Word. Apabila

Powerpoint sudah di-export, di dalam folder terdapat 1 dokumen tambahan yaitu berkas

video.
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vE W Name
8 Modul 111 Tujuan Perhitungan Pencahayaan _fix.docx vmv7
F Modul 11.1 Tujuan Perhitungan Pencahayaan _fix.pptx E2 New Modul 5.1 Properti cahaya _SCRIPT.pptx
vl V7 B PBO5_M1.mp4d
© Modul 11.2 Kriteria Perhitungan Pencahayaan Lumen Method _fix.docx I POOSM.pptx
3 Modul 11.2 Kriteria Perhitungan Pencahayaan Lumen Method _fix.pptx 5 New Modul 5.2 dasar pencampuran warna additive _SCRIPT.pptx
— = PBOS_M2mpé
@ Modul 11.3 Jenis Armatur dan Spesifikasinya _fix.docx W PBO5_M2.pptx
£ Modul 11.3 Jenis Armatur dan Spesifikasinya _fix.pptx v Vvi/
v Va7 == = Now Modul 5.3 dasar pencampuran warna substraktiv _SCRIPT,pptx
B Modul 11.4 Jenis Lampu dan Spesifikasinya _fix.docx B FecR G
F Modul 11.4 Jenis Lampu dan Spesifikasinya _fix.pptx B Va7
v V57 3 New Modul 5.4 SuuTemperatur Warna pada Cahaya _SCRIPT.pptx
8 Modul 11.5 Pengecekan Lux Sesuai Fungsi Ruang _fix.docx B PB05_Ma.mps
F Modul 11.5 Pengecekan Lux Sesuai Fungsi Ruang _fix.pptx = PBOS_M4.pptx
v ve? v Ve
= Modul 11.6 perhitungan jumlah armatur _fix.pptx - :;;5“::"'":: CrcrNadng RS T OP
8- Modul 11.6 perhitungan jumlah armatur (REVISI DI STUDIO).docx = PBOS_MS pptx
v V7 v ves
© Modul 11.7 pensaklaran dan pembagian titik cahaya _fix.docx £ New Modul 5.6 Spektrum Cahaya _SCRIPT.pptx
= Modul 11.7 pensaklaran dan pembagian titik cahaya _fix.pptx = PBO5_MB.mpd
. PBOS_M6.pptx
Gambar 4.9 Sebel
ambar 4.9 Sebelum Export Gambar 4.10 Setelah Export
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BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan Motion Graphics pada video
pembelajaran dalam proses belajar mengajar, terkhususnya pembelajaran jarak
jauh. Video pembelajaran merupakan jalan keluar terhadap keterbatasan
penyampaian materi secara tatap muka, sehingga materi yang dapat diakses tanpa
harus berada pada lingkungan kampus. Dengan video pembelajaran, proses belajar
mengajar akan menjadi efektif dan efisien. Berdasarkan pengembangan yang
dilakukan, aset 2-Dimensi yang dimanfaatkan untuk menciptakan Motion Graphics
mampu memberikan ilustrasi yang menarik dan atraktif, sehingga membantu
peserta didik memahami materi yang disampaikan. Dengan demikian, penggunaan
media belajar berupa video Motion Graphics menjadi solusi yang tepat untuk

diterapkan pada proses pembelajaran.

5.2 SARAN
Pada pengembangan yang dilakukan oleh Unit Pengembangan Konten CeLOE,
hanya beberapa materi yang dikonversi menjadi motion graphics. Berdasarkan pada
kesimpulan yang sudah disebutkan, saran yang dapat diberikan yaitu:
a) untuk mengembangkan video pembelajaran dengan Motion Graphics secara
menyeluruh pada setiap materi yang dibutuhkan oleh peserta didik, dan
b) memberikan pelatihan pada seluruh tenaga pengajar untuk mampu
menciptakan video pembelajaran sederhana dengan menggunakan

Powerpoint.
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