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Rancang Bangun Video Animasi 3D Ekosistem E-Mobility 

Politeknik Negeri Jakarta Sebagai Media Promosi Pada Pameran 

Teknologi Internasional Hannover Messe ‘23 

ABSTRAK 

 

Pameran teknologi internasional terbesar di dunia Hannover Messe merupakan ajang 

yang berlangsung pada 17-21 April 2023 di Hannover, Jerman. Sebagai salah satu 

perwakilan institusi pendidikan Indonesia dalam ajang branding, Politeknik Negeri 

Jakarta (PNJ) ingin menampilkan produk inovasinya yang berupa ekosistem E-Mobility. 

Perjalanan yang jauh dan juga pameran Hannover Messe yang bertemakan digital tidak 

memungkinkan untuk menampilkan produk secara langsung. Maka dari itu diperlukanlah 

media promosi yang bersifat digital untuk memamerkan ide tersebut pada pameran. Pada 

penelitian ini dilakukan pembuatan media promosi dalam bentuk animasi 3D untuk 

memamerkan ekosistem E-Mobility beserta produk-produk di dalamnya pada pameran 

Hannover Messe 2023. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif 

untuk mengolah data serta pembuatan produk dengan metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) oleh Luther yang mana terdiri dari concept, design. Material 

collecting, Testing, dan Distribution. Pengujian dilakukan oleh user yaitu PIC Wakil 

Direktur Bidang Kerja Sama PNJ dan juga Unit Penunjang Akademik (UPA) Rekayasa 

Teknologi dan Produk Unggulan PNJ. Selain itu beberapa mahasiswa PNJ juga dijadikan 

respondent untuk memperoleh opini publik. Pengujian dilakukan dengan kuesioner yang 

diolah menggunakan skala likert dan didapatkan hasil pengujian dengan nilai persentase 

sebesar 88,3% oleh user dan 88% oleh respondent publik. Berdasarkan hasil pengujian 

dapat disimpulkan bahwa user dan juga respondent sangat setuju bahwa animasi yang 

dibuat sudah sangat baik untuk digunakan sebagai media promosi ekosistem E-Mobility 

pada pameran Hannover Messe 2023. 

 

Kata kunci: 3D, Animasi, Animasi 3D, Hannover Messe, MDLC, Media Promosi  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Hannover Messe merupakan ajang pameran teknologi industri terbesar di dunia 

yang berlangsung pada 17-21 April 2023 di Hannover, Jerman. Salah satu negara 

yang berpartisipasi dalam pameran ini Indonesia selaku official partner country; 

tahun ini merupakan ketiga kalinya Indonesia turut serta dalam pameran ini untuk 

menampilkan sejumlah teknologi industri 4.0 dan peluang investasi sektor industri. 

Keikutsertaan Indonesia dalam Hannover Messe 2023 diharapkan dapat 

mewujudkan visi Indonesia terhadap roadmap Making Indonesia 4.0, mendorong 

kerja sama industri, mendorong investasi dan ekspor, serta memperkuat kerja sama 

bilateral dengan Jerman dan bergabung dalam jaringan global (Kemenperin. 2023).  

Kementrian Perindustrian berharap untuk bekerja sama dengan industri, BUMN, 

serta lembaga pendidikan untuk membangun merek di pameran Hannover Messe 

ini. Melalui proses seleksi yang panjang, Politeknik Negeri Jakarta (PNJ) 

dinyatakan lolos sebagai salah satu institusi pendidikan yang mewakili Indonesia 

dalam pameran Hannover Messe 2023. Selain menjadi suatu kehormatan, ini juga 

menjadi kesempatan bagi PNJ untuk menampilkan produk inovasinya yang berupa 

ekosistem E-Mobility untuk membangun brand dan memperluas kerjasama dalam 

ajang internasional ini. 

Pameran Hannover Messe merupakan pameran yang bertemakan digital dan tidak 

memperbolehkan segala bentuk media fisik seperti poster, kertas, ataupun 

sejenisnya untuk dipamerkan pada pameran ini. Selain itu, perjalanan yang cukup 

jauh tidak memungkinkan teknologi untuk dibawa ke lokasi pameran, maka 

diperlukanlah sebuah media promosi yang dapat memamerkan konsep ekosistem 

E-Mobility PNJ secara digital. 

Media promosi merupakan suatu alat atau sarana yang mana digunakan untuk 

kegiatan promosi. Media promosi dapat diaplikasikan dalam berbagai jenis, salah 

satu diantaranya adalah animasi. Animasi sendiri merupakan ilustrasi atau gambar 

yang dicetak secara frame by frame. Setiap frame memiliki gambar yang berbeda 
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(hampir identik) satu sama lain sehingga jika diproyeksikan (dengan gerakan cepat) 

dapat menciptakan ilusi pergerakan dari gambar tersebut (Camda, 2018). 

Penelitian mengenai animasi sebagai media promosi sebelumnya telah dilakukan 

oleh (Mauliana Camda, 2018). Dalam penelitian tersebut dihasilkan animasi 3D 

yang dibuat sebagai media promosi untuk kampanye Makasar Bersih. Pada 

penelitian tersebut animasi 3D yang dihasilkan menerapkan style lowpoly dan 

dibuat melalui tahapan praproduksi, produksi, serta pasca produksi.  

Penelitian sejenis lainnya dilakukan oleh (Anggarini & Kumoro, 2019) Penelitan 

bertujuan untuk membuat sebuah video animasi sebagai media promosi SMKN 3 

Sumbawa Besar. Animasi yang dibuat bertujuan untuk menarik minat calon siswa 

dan wali murid baru terhadap SMKN 3 Sumbawa Besar. Penelitian dilakukan 

dengan metode Multimedia Development Life Cycle dan menghasilkan video 

animasi 2D dengan format file digital dan juga DVD. 

Dalam penelitian ini dilakukan perancangan animasi sebagai media promosi untuk 

mengenalkan konsep ekosistem E-Mobility PNJ beserta fitur-fitur yang dimilikinya 

secara singkat dan jelas. Dengan adanya animasi sebagai media promosi, para 

partisipan pameran diharapkan dapat memahami teknologi yang ditampilkan dalam 

pameran dengan lebih rinci dan jelas Selain itu para partisipan juga dapat 

memperoleh informasi tanpa perlunya ketersediaan mobil listrik ataupun ekosistem 

E-Mobility itu sendiri pada pameran. Dengan memperkenalkan ekosistem E-

Mobility PNJ melalui gambar yang bergerak, informasi yang disampaikan 

diharapkan dapat lebih mudah dimengerti serta membuat pengenalan lebih menarik. 

1.2 Perumusuan Masalah 

Berdasarkan Latar Belakang yang telah dikemukakan, maka perumusan masalah 

dalam penelitian skripsi ini adalah: bagaimana merancang dan membangun video 

animasi 3D ekosistem E-Mobility PNJ sebagai media promosi pada Pameran 

Teknologi Internasional Hannover Messe ’23? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam rancang bangun animasi ekosistem E-Mobility PNJ adalah 

sebagai berikut: 
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1. Pembuatan model 3D Charging Station 

2. Pembuatan beberapa model 3D objek interior dari bengkel konversi (Center 

of automotive)  

3. Pembuatan animasi 3D pengenalan ekosistem E-Mobility yang terdiri dari 

mobil listrik, center of automotive, dan charging station. 

4. Pembuatan animasi dan render menggunakan software Blender. 

5. Pengeditan video menggunakan Adobe Premiere Pro. 

6. Hasil akhir berupa video dengan format .mp4 yang kemudian ditampilkan 

pada pameran Hannover Messe. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari skripsi ini adalah untuk membuat animasi ekosistem E-Mobility PNJ 

sebagai media promosi pameran teknologi internasional hannover messe'23. 

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah: 

1. Membantu mempromosikan kampus kedalam ajang Pameran internasional 

sesuai dengan Visi dan Misi PNJ 

2. Bisa menggantikan model yang dipamerkan di Jerman secara visual. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan merupakan kerangka ataupun urutan dalam penyelesaian 

suatu penelitian, ataupun karya ilmiah. Adapun Sistematika penulisan dari 

penulisan skripsi ini adalah: 

BAB I PENDAHULUAN  

Bab I berisikan tentang informasi umum mulai dari latar belakang penelitian, 

Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Tujuan dan Manfaat Penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II Menjelaskan mengenai landasan serta teori terkait yang berhubungan dengan 

pembuatan Animasi yang didukung oleh sumber terpecaya dan valid penulisannya. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab III menjelaskan mengenai rancangan penelitian yang dilakukan, mulai dari 

pendekatan penelitian yang digunakan berupa metode kualitatif dan kuantitatif, 
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jenis penelitian yang digunakan berupa Research and Development, serta tahapan 

penelitian yang digunakan yang mana berupa metode MDLC (Multimedia 

Development Live Cycle). 

BAB IV PEMBAHASAN 

Bab IV merupakan pembahasan mengenai rancang bangun animasi 3D pengenalan 

E-Mobility PNJ yang mana dilanjutkan dengan deskripsi pengujian, prosedur 

pengujian, dan evaluasi hasil data penelitian. 

BAB V PENUTUP 

Bab V hasil akhir dari penelitian berupa kesimpulan dan saran serta masukan-

masukan yang bisa membantu dalam pengembangan penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan dalam pembuatan video 

animasi 3D dengan tujuan sebagai media promosi pada pameran Hannover Messe 

2023, Peneliti telah menyimpulkan beberapa point diantaranya adalah: 

1) Berhasil menghasilkan animasi 3D yang dapat memperkenalkan ekosistem 

E-Mobility PNJ beserta komponennya yang terdiri dari Flex-EV, Charging 

Station, serta bengkel konversi Center of Automotive pada pameran 

Hannover Messe 2023. 

2) Berdasarkan hasil beta testing oleh user didapatkan hasil persentase sebesar 

88,3% dari pertanyaan yang diajukan. Hasil ini menunjukan bahwa user 

sangat setuju bahwa video animasi 3D yang dibuat sudah sangat baik dan 

bisa dijadikan sebagai media promosi untuk mengenalakan ekosistem E-

Mobility PNJ pada pameran Hannover Messe. 

3) Berdasarkan hasil beta testing oleh mahasiswa didapatkan hasil persentase 

sebesar 88% dari seluruh pertanyaan yang dibuat. Ini menunjukan bahwa 

video animasi yang dibuat sudah sangat baik untuk dipamerkan pada 

kalangan umum. 

4) Berdasarkan hasil kuesioner serta tanya jawab dengan user, animasi 3D 

yang yang dibuat cukup sukses dalam mempromosikan konsep ekosistem 

E-Mobility PNJ, serta didapat informasi bahwa video animasi menarik 

perhatian para pengunjung pada pameran Hannover Messe 2023. 

5.1 Saran 

Dari penelitian yang telah dilaksanakan didapatkan juga beberapa saran yang dapat 

dipertimbangkan baik oleh peneliti maupun pembaca untuk penelitian yang 

selanjutnya: 

1) Pada saat pergantian atau perubahan scene satu ke scene lainnya dapat 

diberikan transisi yang lebih jelas seperti menyertakan title card atau 
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sejenisnya sehingga pergantian scene tidak membuat penonton bingung dan 

lebih mudah dicerna. 

2) Model 3D baru dapat dikembangkan lagi dalam konsep maupun visual jika 

kedepannya Politeknik Negeri Jakarta ingin menambahkan produk baru 

pada ekosistem E-Mobility PNJ.  

3) Video animasi dengan versi Bahasa Indonesia dapat dibuat untuk 

memperluas kalangan audience. Versi bahasa Indonesia dapat dibuat 

dengan mengganti text serta audio narasi yang ada pada video. 
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Scene 
Sequ

ence 

Board Duratio

n 

Description 

1 1 

 
 

 
 

 

 

00:00 – 

00:40 

Penjelasan umum 

Ekosistem e-mobility PNJ 

yang terdiri dari Mobil 

Listrik, Center Of Otomotif 

dan charger station  

 

Narasi: 

An educational institution 

in Indonesia has made a 

breakthrough in creating a 

renewable energy 

conversion method by 

presenting an ecosystem 

that converts a gasoline 

vehicle into an Electric 

vehicle. This ecosystem is 

called the PNJ E-Mobility 

Ecosystem, which 

developed by CARE. 

The ecosystem consists of 

The FLEX Electric 

Vehicle, A charging 

station, and a conversion 

workshop called the Center 

of Automation or COA 

2 1 

 
 

 

 

 

 

 

00:41 – 

00:58  

Memperkenalkan Mobil 

Listrik mulai dari tujuan 

dibuat, bentuk, sertra 

spesifikasi dan juga fitur-

fitur yang dimiliki oleh 

mobil listrik tersebut. 

 

Narasi: 

The electric car was created 

by all of the PNJ's 

academic community. 

Lecturers and students 

from all majors are 

working together to create 

the electric car which is 
branded, namely PENTA 

with the type of FLEX EV-

PNJ or Flexible Electric 

Vehicle.  

 2 
 

 

00:58 – 

01:12 

menjelaskan spesifikasi 

serta fitur yang dimiliki 
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mobil listrik 

 

Narasi : 

The vehicle measures at 

2,25 x 1,15 x 1,5 m. 

By using Hollow Iron, 

Plastic & fiberglass cover, 

the vehicle is very strong 

while also heat resistant.  

 

 

 3 

 

 

 

 
 

 

 

 

01:12 – 

01:45 

Narasi:  

The vehicle is made 

specifically for a city 

environment like Jakarta. 

Because of its flexibility 

and agility. 

 

The vehicle is also 

equipped with object 

detection and automatic 

braking features which 

implemented to avoid 

unwanted things that might 

could happened. 

 

The vehicle is made 

specifically to serve as a 

perfect alternative for 

motorcycles. Because 

based on the statistic of 

traffic accident that occurs 

in Indonesia, more than 

70% of the accidents are 

caused by motorcycles. 

The FLEX E Vs are made 

in hope to reduce this 

number. 



Lampiran 2. Storyboard Animasi 
 

88 

3 1  

01:45 – 

01:56 

Menceritakan gambaran 

umum center of otomotif  

 

Narasi 

The center of Automotive 

is a conversion workshop 

equipped with lots of 

mechanical and electrical 

Installation with a wide 

variation of tools from 

Hand Tools to Power Tools 

 2 

 
 

 
 

 

01:56 - 

02:08 

Menjelaskan Center of 

Automotive sebagai 

bengkel konversi 

kendaraan bensin menajdi 

kendaraan listrik. 

 

Narasi: 

The workshop is Certified 

by the Indonesian Ministry 

of Transportation and 

serves as the number one 

conversion workshop 

which converts a gasoline 

vehicle into an electric 

vehicle.   

4 1 
 

 

 

02:08  – 

02:36 

Menceritakan charging 

station sebagai stasiun 

pengisian dari mobil listrik 

 

Narasi: 

The charging station uses a 

renewable energy source in 

the form of 12 PV Solar 

panels of 460Wp (watt-

peak) which make the sum 

of 5.5 KWP. 
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Skrip Wawancara 
 

Narasumber :  Bapak Sonki 
 

Tanggal: 18 Mei 2023 
Tempat : Gedung Alat Berat 
 

keterangan  
 

Q : Pewawancara  
A : Narasumber 
 

Topik Wawancara :  

 
1. Apa yang membedakan mobil listrik ini dengan mobil pada umumnya?  

2. Kenapa mobil listrik ini diciptakan? 

3. Bagaimana proses pembuatan mobil listrik ini? 

4. Siapa yang terlibat dalam pembuatan mobil listrik ini? 

5. Dimana diimplementasikannya mobil listrik ini? 

6. Kapan dimulai pembuatan nya mobil listrik ini? 

7. adakah blue print atau prototipe nya dalam mobil ini? 

8. spesifikasi dan fitur dari mobil ini apa saja nya? 

9. spesifikasi untuk charging station bisa disebutkan? 

10. apakah kita bisa kesini lagi pak untuk melihat Mobil listriknya dan menjadikan 

referensi untuk pembuatan model 3D nya? 

 

Keterangan Transkrip 

Q1 Pertanyaan Pertama Pak Sonki apa yang membedakan mobil listrik ini 

dengan mobil pada umumnya?  
 

A Pada mobil ini yang pertama dia berbahan bakar listrik sehingga ramah 

untuk lingkungan dan mobil ini juga bentuk nya ramping seperti bajaj 

Qute dimana mobil ini bisa untuk masuk ke dalam gang yang sempit 

apalagi seperti perkotaan yang dimana gang sempit nya itu banyak 
dan juga mobil ini ada fitur objek detection dimana mobil dapat berhenti 

secara otomatis jika ada objek atau benda didepannya. 
 

Nah untuk kacanya kan kalau mobil biasa hanya kaca film saja untuk kita 

mobil ini menggunakan kaca fiberglass untuk kenyamanan pengendara 

dari panas dan mobil ini juga hanya berkapasitas 2 penumpang depan dan 

belakang 
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Dan perlu juga diketahui bahwa kita di PNJ membuat mobil nya itu 

dengan cara dikonversi dari mobil berbahan bakar bensin menjadi 

berbahan bakar listrik dan kita ahlinya di bidang konversi itu. di 

indonesia saja kita yaitu PNJ menjadi Bengkel Konversi Nomor 1 untuk 

Mobil dan Bengkel Konversi Nomor 2 untuk Motor untuk sebuah 

institusi pendidikan se-indonesia dan terdaftar pada Direktorat Jenderal 

Perhubungan Darat 
 

dan tahun ini ada 500 motor yang akan kita konversikan dari bahan bakar 

bensin menjadi listrik 
 

Mobil ini juga mempunyai tagline yaitu “Kendaraan perkotaan ramah 

lingkungan” 

Q2 Kenapa mobil listrik ini diciptakan? 

A Berdasarkan statistik didapatkan data bahwa lebih dari 70% kecelakaan 

yang terjadi di perkotaan disebabkan oleh sepeda motor, Jadi dibuatlah 

mobil ini seperti sepeda motor untuk mengurangi resiko kecelakaan. 

Selain dari karena ukurannya yang kecil mobil ini juga bisa masuk gang 

yang mana menghemat ruang juga dan juga ada aturan pemerintah yang 

mengharuskan pada tahun 2025 50% dari kendaraan di jalan harus 

bertenaga listrik. Kemudian pada beberapa tahun setelahnya 100% 

kendaraan berbahan bakar bensin sudah tidak ada lagi dan SPBU akan 

ditutup dan kita tugasnya mengkonversi kendaraan syaratnya untuk 

mengkonversi kendaraan harus yang sudah tersertifikasi oleh Direktur 

Jenderal Perhubungan Darat 
 

Q3 Bagaimana proses pembuatan mobil listrik ini? 

A Untuk mobilnya sendiri itu sebenarnya saat ini masih berupa 

prototypesaat ini sendiri kita masih harus membuat covernya, interiornya 

. Sementara untuk membuat yang lengkap itu kan harus ke bengkel fiber 

Dia harus pakai fiberglass dan sebagainya Itu yang paling lama Kalau 

bengkel karena kita belum ada ruangan jadi sejauh ini hanya prototype 

ini saja yang ada. 

Q4 Siapa yang terlibat dalam pembuatan mobil listrik ini? 

A 
Saat ini ide utamanya itu dosen, sampai sekarang itu dosen, tapi sekarang 

kita coba melibatkan mahasiswa Nah ini sekarang mahasiswa, kemarin 

kita minta untuk menggambar, awalnya gambar yang memang dari dosen 

ya dari kelompok dosen, dosen - dosen itu menggabungkan ini, lalu 

kemudian yang gambar mahasiswa Nah setelah itu, sekarang ini lagi kita 

https://hubdat.dephub.go.id/
https://hubdat.dephub.go.id/


Lampiran 5.Wawancara User  
 

98 

libatkan untuk membuat covernya oleh mahasiswa Jadi ya memang 

bekerja sama ya, dosen dan mahasiswa. 

Q5 Dimana diimplementasikannya mobil listrik ini? 

A 
Mobil ini difokuskan untuk diimplementasi pada daerah perkotaan yang 

mana seperti dari data yang tadi bahwa angka kecelakaannya itu cukup 

besar jadi mobil listrik ini diharapkan bisa meminimalisir angka itu 

Q6 Kapan dimulai pembuatan nya mobil listrik ini? 

A 
Mobil listrik ini mulai di rancang tahun lalu 2022 dan pada tahun 2022 

itu merancang body dan kerangkanya dahulu dan tahun kedua yaitu tahun 

ini merancang fitur kemamanan untuk mobil listrik ini 

Q7 adakah blue print atau prototipe nya dalam mobil ini? 

A 
Untuk blueprint atau gambarannya itu ada tapi tidak terintegrasi, karena 

kemarin itu kita serahkan ke mahasiswa teknik mesin, tapi mereka itu 

lama untuk bikin model 3Dnya. Kalau temen-temen mau kita itu ada 

foto-fotonya. Mereka itu make solidwork software dalam pembuatannya. 

Q8 spesifikasi dan fitur dari mobil ini apa saja? 

A 
Untuk mobil ini sendiri diantaranya itu ada fitur object detection, dan 

kemudian ada juga fitur automatic braking atau pengereman otomatis 

yang tujuan itu seperti yang tadi disebutkan untuk mengurangi angka 

kecelakaan yang umum terjadi di perkotaan. 

Q9 spesifikasi untuk charging station bisa disebutkan? 

A 
Untuk charging stattionnya sendiri kita disini menggunakan renewable 

energy yang mana disini energynya itu berasal dari sinar matahari. Untuk 

sistem dari pembayarannya itu sendiri sebenarnya untuk sekarang juga 

masih belum sempurna ya karena kita belum bisa menentukan harga dari 
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pengsisiannya itu. Jadi untuk sekarang itu kalau ingin melakukan 

pengisian itu tinggal isi saja. 

Q10 apakah kita bisa kesini lagi pak untuk melihat Mobil listriknya dan 

menjadikan referensi untuk pembuatan model 3D nya? 

A 
Mobil Listriknya belum siap karena waktu sebelumnya sempat dibongkar 

lagi untuk keperluan merancang interior mobil, mungkin kita lihat lagi 

saja ya untuk 2 minggu kedepan insyaallah sudah bisa dilihat mungkin 

nanti akan di coba di pasang lagi untuk untuk exterior nya dan bisa 

bertemu dengan mahasiswa MOLIS karena kebetulan mobilnya di taruh 

di bengkel MOLIS, ya semoga saja 2 minggu bisa rampung ya 
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Skrip Wawancara User Acceptance Test 

 

Narasumber : Dr. Dewi Yanti Liliana, S.Kom.,M.Kom 

 

Tanggal : 10 April 2023 

Tempat : Gedung Q Politeknik Negeri Jakarta 

 

Q : Pewawancara  

A : Narasumber 

 

Q : Oke bu jadi ini kurang lebih hasil animasi yang sudah dikerjakan sejauh ini, mohon 

ditonton terlebih dahulu 

A : Oke silahkan diplay 

 

*Animasi dimainkan* 

 

Q: Hmm agak gelap ya 

A: Ini kecerahan laptopnya sudah max bu 

Q: Maksudnya scene ini, atau latarnya disini memang malam ya? 

A: Latarnya disini pagi bu seharusnya 

Q: Hmm ini gelap sekali kalau menurut saya, kira-kira bisa diterangin lagi gak? 

A: Oh seharusnya sih bisa bu, nanti saya tingkatkan lagi kecerahannya kalau begitu 

 

*Animasi selesai* 

 

Q: Oke sudah bagus menurut saya, cuma satu hal saja kira-kira apa bisa ditambahkan text 

pada videonya? 

A: Text? Seperti text penjelasan gitu ya bu? 

Q: Iya, jadi kan di pamerannya nanti khawatir karena ramai mungkin suara dari narasinya 

ini tidak terdengar jadi kalau bisa dibantu dengan text 

A: Oh jadi seperti subtitle gitu ya bu 

Q: Bukan jadi bukan narasinya ini diubah jadi text, maksudnya itu kamu buat text besar 

yang nantinya menampilkan informasi-informasi yang penting. Kayak saat disini 

misalnya nanti ada text Flex-Ev setelah itu ganti lagi Charging Station. 

A: Oh iya paham bu 

Q: Nah iya jadi untuk narasinya ini tetep dipake, hanya disertakan text juga supaya bisa 

lebih membantu menyampaikan informasinya. Jadi nantinya itu penontonnya bisa paham 

informasi yang disampaikannya tanpa perlu terpaku pada narasi. 

A: Oh iya bisa dimengerti bu. Sama satu lagi kira-kira untuk credits perlu ditambahkan 

tidak ya? 

Q: Oh iya tambahkan dong. 

A: Oh iya baik bu nanti ditambahkan. Untuk nama-nama yang ditampilkan di creditnya 

kira-kira siapa saja ya? 

Q: Nanti saya kirim kalau begitu untuk nama-namanya ya 

A: Baik bu, kira-kira ada lagi bu yang harus ditambahkan? 

Q: Sepertinya sih sudah ya itu dulu saja untuk saat ini 

A: Baik bu terima kasih. 
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