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Implementasi Camera Layer dalam Compositing Animasi Untuk Media 

Informasi Satgas PPKPT 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan camera layer dalam compositing 

animasi sebagai media informasi Satuan Tugas Pencegahan dan Penanganan Kekerasan 

di Perguruan Tinggi (Satgas PPKPT) di Politeknik Negeri Jakarta. Latar belakang 

penelitian ini adalah kebutuhan Satgas terhadap media yang dapat menyampaikan enam 

bentuk kekerasan berdasarkan Permendikbud No. 55 Tahun 2024. Metode yang digunakan 

untuk perancangan animasi adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Produk 

akhir berupa tujuh video animasi dalam bentuk mini-series, masing-masing berdurasi 

kurang dari tiga menit dengan hasil pengujian kuantitatif terhadap 101 warga kampus 

Politeknik Negeri Jakarta yang memberikan respons yang positif, yaitu rata-rata indeks 

persepsi di atas 80% per video, ini menunjukkan bahwa animasi yang dibuat dapat 

menyampaikan informasi masing-masing bentuk kekerasan dengan tepat, dan alur cerita 

membuat audiens menonton sampai akhir. Hasil beta testing oleh ahli media juga 

membuktikan bahwa implementasi camera layer sudah diterapkan dengan baik dan sesuai 

dengan tujuannya. Demikian, penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi camera 

layer dalam compositing animasi berhasil membuat media informasi yang baru untuk 

Satgas PPKPT di Politeknik Negeri Jakarta. 

Kata Kunci: camera layer, compositing, animasi, Satgas PPKPT, Permendikbud No. 55 

Tahun 2024 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang  

Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada tanggal 13 Februari 2025, Ibu Lenny 

Brida selaku ketua Satgas PPKPT mengatakan bahwa adanya perubahan 

Permendikbud Nomor 30 Tahun 2021 menjadi Permendikbud Nomor 55 Tahun 

2024. Dalam peraturan ini terdapat beberapa perubahan, yaitu kekerasan tak hanya 

mencakup kekerasan seksual, tetapi ada penambahan 5 bentuk kekerasan lain, serta 

adanya perubahan nama satuan tugas, dari Satgas PPKS menjadi Satgas PPKPT. 

Perubahan peraturan ini berdampak pada unit Satgas PPKPT di Politeknik Negeri 

Jakarta. Ketua Satgas PPKPT menyatakan bahwa media informasi yang sering 

dibawakan sebelumnya dianggap sudah tidak relevan lagi, karena hanya mencakup 

bentuk kekerasan seksual. Media informasi yang lama, sudah pernah dibawakan 

dalam bentuk video di e-learning. Namun, video ini sudah tidak dapat diakses 

karena sudah tidak tersedia. Hasil observasi terhadap Instagram Satgas PPKPT, 

juga belum ada postingan yang menjelaskan enam bentuk kekerasan, dan 

perubahan nama unit Satgas. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu media yang dapat 

menyampaikan informasi baru tersebut.  

Media informasi dalam bentuk video animasi dapat menawarkan solusi atas 

kebutuhan ini, karena animasi dapat menggambarkan adegan-adegan cerita yang 

mengandung enam bentuk kekerasan tanpa harus melibatkan aktor untuk 

memeragakan adegan tersebut. Animasi juga dapat memengaruhi emosi dan 

memberikan sensasi imersif kepada penonton, (Cai, 2025), serta wawancara dengan 

Ketua Satgas PPKPT yang menyatakan bahwa animasi dapat menyentuh hati dan 

perasaan penonton secara auditori dan visual.  

Aset visual animasi yang terpisah-pisah perlu disatukan ke dalam satu scene agar 

sesuai dengan storyboard dan menjadi rangkaian cerita yang runut, proses ini 

disebut sebagai compositing, (Eriya dan Zhafiri, 2017). Penggunaan camera layer 

di After Effects pada saat compositing dapat menyerupai penggunaan kamera fisik 

di dunia nyata, (Adobe, 2025a). Camera layer memungkinkan pergerakan kamera 

seperti, pan, tilt, zoom, dan dolly, sehingga memberikan kesan dan nuansa yang 

lebih sinematik pada sebuah animasi, (Adobe, 2025a). Dengan menggunakan 
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camera layer, ilusi kedalaman dengan teknik depth of field juga dapat diaplikasikan 

ke animasi yang menggunakan aset 2D bersama dengan penggunaan 3D layer. 

(Adobe, 2025a).  

Berdasarkan pemaparan di atas, penelitian ini akan berfokus kepada penggunaan 

camera layer dalam compositing animasi agar menghasilkan rangkaian scene yang 

sesuai dengan storyboard. Digital compositor bertugas untuk menyatukan semua 

elemen animasi seperti; audio, background, pergerakan kamera, dan hal detail 

lainnya menjadi satu video animasi utuh yang hasilnya akan ditayangkan kepada 

penonton, (Lengkong et al., 2021).  

1.2. Perumusan Masalah 

Pemaparan latar belakang di atas menghasilkan sebuah rumusan masalah 

sebagai berikut. Bagaimana mengimplementasikan camera layer pada 

compositing animasi untuk Satgas PPKPT agar sesuai dengan storyboard? 

1.3. Batasan Masalah 

a. Penulisan naskah video mengangkat topik enam jenis kekerasan berdasarkan 

Permendikbud No. 55 Tahun 2024. Naskah ditulis untuk tujuh video yang 

dijadikan sebuah mini series masing-masing berdurasi tidak lebih dari 3 menit. 

Tujuh naskah terdiri atas satu naskah untuk video yang menggambarkan 

keseluruhan dari mini series dan enam naskah lagi untuk enam video berbeda 

yang membahas satu bentuk kekerasan secara spesifik. 

b. Pada enam naskah yang membahas satu bentuk kekerasan secara spesifik, 

terdapat segmen cerita. Cerita dibuat berdasarkan kasus nyata yang ada di 

Indonesia dengan mencari sumber di internet, seperti artikel berita atau 

pengalaman pribadi di media sosial. Cerita juga harus mempertimbangkan 

kasus-kasus yang tidak besar dan jarang disadari masyarakat sebagai bentuk 

kekerasan. Setiap cerita bentuk kekerasan harus dikonfirmasi oleh ahli materi, 

yaitu Bu Lenny Brida selaku ketua Satgas PPKPT. 

c. Perekaman voiceover untuk mengisi 3 suara karakter menggunakan aplikasi 

perekam suara bawaan smartphone. Tiga Karakter yang dimaksud adalah Arga, 

Alya, dan Dina. Karakter lain selain dari karakter utama diisi oleh talent lain 
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yang merupakan teman-teman dari peneliti. Rekaman yang sudah dikumpulkan 

disunting menggunakan Audacity dan ElevenLabs. 

d. Compositing pada animasi ini terdiri dari penggunaan camera layer pada After 

Effects, menyatukan keseluruhan elemen visual (aset dan animasi karakter) 

menjadi rangkaian scene yang sesuai dengan naskah dan  storyboard, serta 

menyelaraskan audio (efek suara, voiceover, background music) dengan 

karakter dan adegan yang sedang berjalan. 

e. Penggunaan camera layer menerapkan teknik depth of field (DOF) dari 

perangkat lunak After Effects. 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

1.4.1. Tujuan  

Tujuan utama dari penelitian ini adalah mengimplementasikan camera layer dan 

penyatuan elemen pada compositing animasi untuk Satgas PPKPT agar sesuai 

dengan storyboard. 

1.4.2. Manfaat 

a. Memberikan media informasi baru yang dapat digunakan oleh Satgas PPKPT 

di Politeknik Negeri Jakarta. 

b. Memberikan edukasi kepada warga kampus PNJ terhadap perilaku yang dapat 

dikategorikan sebagai kekerasan. 

c. Menambah referensi dalam pengembangan media audiovisual berbasis video 

animasi. 

1.5. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang akan digunakan sebagai kerangka penulisan untuk 

menyelesaikan penelitian ini adalah sebagai berikut.  

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini memuat gambaran mengenai topik yang menjadi fokus penelitian, 

terdiri dari latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan, dan manfaat penelitian. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini mencakup landasan-landasan teori yang berkaitan dengan topik 
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penelitian dan merujuk pada sumber literatur yang dapat dipercaya, seperti 

buku, jurnal, maupun halaman web resmi yang kredibel. 

c. BAB III METODE PENELITIAN  

Bab ini mendeskripsikan tentang metodologi yang digunakan sebagai dasar 

penelitian. Rancangan penelitian, tahapan penelitian, dan objek penelitian 

menjadi bagian dari bab ini.  

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini menjelaskan secara detail tahapan inti penelitian berdasarkan metode 

pada Bab III. Bab ini meliputi konsep produk, perancangan konten video 

animasi, pengumpulan elemen animasi, compositing, pengujian, hasil analisis 

pengujian, dan distribution.  

e. BAB V PENUTUP  

Bab ini berisi penutup yang terdiri dari kesimpulan dan saran dari penelitian 

yang telah dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5. 1 Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan camera layer dalam proses 

compositing animasi sebagai media informasi untuk Satgas PPKPT di lingkungan 

Politeknik Negeri Jakarta. Berdasarkan tujuan penelitian, diperoleh beberapa 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Produk berupa tujuh video animasi mini-series yang mengangkat enam bentuk 

kekerasan berdasarkan Permendikbud No. 55 Tahun 2024 telah berhasil dibuat 

dengan mengimplementasikan camera layer pada saat compositing. 

2. Tujuh video animasi mini-series telah melalui rangkaian uji coba. Alpha testing 

oleh tim perancang menunjukkan ketujuh video animasi sudah layak untuk 

lanjut ke beta testing. Beta testing dilakukan oleh ahli media, ahli media, 

pengguna animasi (anggota Satgas PPKPT), dan target audiens (warga kampus 

PNJ). Hasil beta testing dari target audiens menunjukkan bahwa rata-rata 

indeks persepsi audiens berada di atas 80% per video. Hal ini membuktikan 

bahwa animasi yang dibuat dapat menyampaikan informasi masing-masing 

bentuk kekerasan dengan tepat, alur cerita membuat audiens menonton sampai 

akhir, serta membuat penonton melewati tahapan AIDA (dari mengidentifikasi 

bentuk kekerasan dan pergerakan kamera, sampai dengan termotivasi untuk 

membagikan video sebagai langkah pencegahan). 

3. Hasil analisis beta testing menunjukkan bahwa konten ketujuh video animasi 

telah sesuai dengan Permendikbud No. 55 Tahun 2024 dan berhasil 

menjelaskan enam bentuk kekerasan di lingkungan perguruan tinggi secara 

tepat dan edukatif, menurut penilaian ahli materi. Dari sisi teknis, ahli media 

menilai penggunaan camera layer berhasil menciptakan fokus visual, 

kedalaman ruang, dan suasana yang mendukung pesan. 

5. 2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan evaluasi produk animasi, peneliti memberikan 

beberapa saran sebagai berikut: 
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1. Untuk Satgas PPKPT PNJ: Diharapkan animasi ini dapat dimanfaatkan 

secara aktif dalam kegiatan sosialisasi dan pelatihan internal maupun 

eksternal, serta didistribusikan melalui media sosial resmi agar menjangkau 

audiens lebih luas. 

2. Untuk Pengembangan Selanjutnya: 

• Durasi video dapat diperpanjang dengan penambahan detail dampak 

kekerasan terhadap korban dan sanksi terhadap pelaku. 

• Narasi dan intonasi karakter dapat dieksplorasi lagi agar lebih 

membangkitkan emosi penonton, terutama di bagian call to action. 

• Visualisasi kekerasan fisik atau simbolik perlu ditampilkan secara hati-

hati namun jelas, agar tidak menimbulkan trauma tetapi tetap 

menyampaikan pesan edukatif yang kuat. 

• Bahasa yang digunakan dalam video sebaiknya lebih komunikatif dan 

ramah agar menjangkau semua kalangan warga kampus. 
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