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ABSTRAK 

Perkembangan media digital mendorong pelaku usaha untuk menggunakan media 
promosi yang lebih kreatif dan sesuai dengan karakteristik target audiens. Bloke 
Bastards sebagai merek yang bergerak di bidang jersey futsal masih menggunakan 
media promosi yang didominasi oleh foto produk statis dan video sederhana. 
Kondisi tersebut menyebabkan informasi mengenai desain, material, keunggulan 
produk, dan identitas merek belum tersampaikan secara optimal. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi kelayakan animasi 2D 
berbentuk iklan sebagai media promosi jersey futsal Bloke Bastards. Penelitian ini 
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan pendekatan 
kuantitatif evaluatif. Pengembangan produk menerapkan model Multimedia 
Development Life Cycle yang terdiri atas tahap concept, design, material 
collecting, assembly, testing, dan distribution. Evaluasi produk dilakukan melalui 
alpha testing untuk memeriksa fungsi teknis media dan penerapan prinsip animasi, 
serta beta testing kepada 30 responden Gen Z berusia 17 sampai 19 tahun untuk 
memperoleh penilaian terhadap enam aspek kelayakan, yaitu kualitas visual, 
kejelasan informasi, kualitas penyajian, kualitas audio, identitas merek, dan daya 
tarik media. Hasil alpha testing menunjukkan bahwa seluruh aspek fungsi teknis 
media dan penerapan prinsip animasi telah sesuai dengan rancangan. Hasil beta 
testing memperoleh indeks kelayakan sebesar 87,54 persen dan termasuk dalam 
kategori sangat layak. Berdasarkan hasil tersebut, animasi 2D yang dikembangkan 
dinilai sangat layak sebagai media promosi berdasarkan fungsi teknis media dan 
persepsi target audiens. Penelitian ini tidak mengukur efektivitas pemasaran 
secara objektif, seperti peningkatan kesadaran merek, interaksi audiens, keputusan 
pembelian, maupun peningkatan penjualan setelah media dipublikasikan. 

 

Kata kunci: animasi 2D, media promosi, Research and Development, MDLC, 

jersey futsal.  
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BAB 1 
PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara pelaku usaha 

memperkenalkan dan mempromosikan produknya. Media digital memungkinkan 

informasi produk disampaikan melalui perpaduan teks, gambar, suara, dan video 

sehingga dapat menjangkau audiens secara lebih luas. Perubahan tersebut turut 

memengaruhi pola konsumsi informasi Gen Z sebagai kelompok yang tumbuh 

berdampingan dengan internet dan media sosial. Kelompok ini cenderung lebih 

responsif terhadap konten visual dan interaktif dibandingkan bentuk komunikasi 

tradisional sehingga pelaku usaha perlu menghadirkan konten promosi yang kreatif, 

komunikatif, dan sesuai dengan karakteristik audiensnya (Faizatul Aulia et al., 

2025). Kondisi tersebut menuntut pelaku usaha untuk memilih media promosi yang 

tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu menyampaikan informasi 

produk secara efektif kepada target audiens. 

Bloke Bastards merupakan merek lokal yang bergerak dalam produksi dan 

penjualan jersey futsal. Observasi terhadap akun media sosial, media promosi 

digital, serta data internal Bloke Bastards menunjukkan bahwa promosi produk 

masih didominasi foto produk statis dan video sederhana. Dokumentasi internal 

juga memperlihatkan bahwa merek tersebut belum memiliki media promosi 

berbentuk animasi 2D yang mampu menyajikan informasi produk secara terpadu. 

Informasi mengenai desain, material, keunggulan, dan identitas merek masih tersaji 

secara terpisah sehingga pesan promosi belum tersampaikan secara optimal kepada 

target audiens. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media promosi yang 

mengintegrasikan seluruh informasi produk dalam bentuk visual yang lebih 

menarik dan sesuai dengan karakteristik target audiens Bloke Bastards, yaitu Gen 

Z berusia 17 sampai 19 tahun. 

Animasi 2D berbentuk iklan menjadi salah satu media yang dapat menjawab 

kebutuhan tersebut. Animasi menggabungkan ilustrasi, gerakan, tipografi, warna, 
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musik, narasi, dan efek suara dalam satu bentuk komunikasi visual. Perpaduan 

tersebut memungkinkan informasi yang kompleks tersampaikan secara lebih 

sederhana, menarik, dan mudah dipahami. Prasetya dan Laksita menjelaskan bahwa 

animasi dapat meningkatkan daya tarik produk, menyederhanakan penyampaian 

pesan, serta mendukung pembentukan kesadaran terhadap suatu merek (Prasetya & 

Laksita, 2024). Animasi juga memiliki fleksibilitas tinggi karena dapat disesuaikan 

dengan identitas visual produk dan didistribusikan melalui berbagai platform 

digital. 

Sejumlah penelitian terdahulu telah membahas pemanfaatan animasi dan media 

digital sebagai sarana promosi. Ramadhan dan Suripatty mengembangkan video 

animasi 2D untuk mempromosikan jasa Agen BNI 46 menggunakan model Luther 

Sutopo. Penelitian tersebut berfokus pada proses produksi animasi, tetapi belum 

menyajikan evaluasi kuantitatif terhadap persepsi target audiens (Ramadhan & 

Suripatty, 2021). Prasetya dan Laksita mengkaji manfaat animasi dalam strategi 

pemasaran secara umum tanpa menghasilkan satu produk multimedia yang diuji 

kelayakannya (Prasetya & Laksita, 2024). Nugraha dan Sudrajat mengembangkan 

animasi 2D sebagai media promosi Politeknik TEDC Bandung menggunakan 

model Multimedia Development Life Cycle serta melakukan pengujian kepada 

pengguna, tetapi objek yang dipromosikan berupa institusi pendidikan dan 

pemeriksaan fungsi teknis media belum dijelaskan secara terperinci (Nugraha & 

Sudrajat, 2025). Faizatul Aulia dkk. menganalisis peran media sosial dalam 

membangun kesadaran merek pada kalangan Gen Z tanpa mengembangkan 

maupun menguji produk animasi tertentu (Faizatul Aulia et al., 2025). 

Penelusuran terhadap keempat penelitian tersebut memperlihatkan bahwa evaluasi 

media promosi berbasis animasi masih berjalan secara parsial. Sebagian penelitian 

berhenti pada proses pengembangan produk, sedangkan penelitian lain hanya 

menilai tanggapan pengguna tanpa memisahkan pemeriksaan kualitas teknis media 

dari penilaian persepsi target audiens. Belum ditemukan penelitian yang 

mengembangkan media promosi animasi 2D untuk produk jersey futsal dengan 

evaluasi dua tahap yang memisahkan kualitas teknis media dan persepsi target 

audiens menggunakan parameter kelayakan media promosi yang disesuaikan 
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dengan karakteristik produk olahraga. Kekosongan tersebut menjadi celah 

penelitian yang berupaya diisi melalui penelitian ini. 

Penelitian ini mengembangkan animasi 2D berbentuk iklan sebagai media promosi 

jersey futsal Bloke Bastards sekaligus menerapkan mekanisme evaluasi dua tahap. 

Alpha testing memeriksa fungsi teknis media beserta penerapan prinsip animasi, 

sedangkan beta testing menilai persepsi target audiens melalui enam indikator 

kelayakan, yaitu kualitas visual, kejelasan informasi, kualitas penyajian, kualitas 

audio, identitas merek, dan daya tarik media. Pemisahan tersebut memungkinkan 

kualitas media dinilai secara lebih komprehensif, baik dari sisi teknis maupun dari 

sisi penerimaan audiens. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri atas tahap 

concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Metode 

R&D berperan sebagai kerangka penelitian, sedangkan model MDLC mengarahkan 

tahapan produksi produk multimedia. 

Kontribusi penelitian terletak pada penerapan evaluasi dua tahap dengan indikator 

kelayakan yang disesuaikan dengan karakteristik animasi promosi produk jersey 

futsal. Ruang lingkup penilaian terbatas pada kelayakan media berdasarkan fungsi 

teknis dan persepsi target audiens, bukan pada efektivitas pemasaran seperti 

peningkatan kesadaran merek, interaksi, konversi pembelian, maupun penjualan. 

Uraian tersebut mendasari penetapan judul penelitian, yaitu "Pengembangan 

Animasi 2D Berbentuk Iklan sebagai Media Promosi Jersey Futsal Bloke Bastards." 

1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana mengembangkan dan mengevaluasi kelayakan animasi 2D berbentuk 

iklan sebagai media promosi jersey futsal Bloke Bastards menggunakan metode 

Research and Development dengan model Multimedia Development Life Cycle 

berdasarkan pengujian fungsi teknis media dan persepsi target audiens? 

1. Bagaimana proses pengembangan animasi 2D berbentuk iklan sebagai media 

promosi Jersey Futsal Brand Bloke Bastards menggunakan metode Research 

and Development dengan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC)? 
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2. Bagaimana hasil evaluasi kelayakan animasi 2D berbentuk iklan sebagai media 

promosi Jersey Futsal Brand Bloke Bastards? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah penelitian ini ditetapkan sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa animasi 2D berbentuk iklan sebagai 

media promosi digital jersey futsal Bloke Bastards. 

2. Target audiens penelitian adalah Gen Z berusia 17 sampai 19 tahun yang 

memiliki ketertarikan terhadap futsal atau produk olahraga. 

3. Proses pengembangan media menerapkan model Multimedia Development 

Life Cycle yang meliputi tahap concept, design, material collecting, 

assembly, testing, dan distribution. 

4. Proses produksi dilakukan menggunakan Procreate dan Affinity untuk 

pembuatan aset visual, Procreate Dreams untuk penganimasian, serta 

CapCut untuk penyuntingan dan penyelesaian video. 

5. Aset yang digunakan meliputi ilustrasi, tipografi, musik latar, efek suara, 

dan elemen grafis yang dibuat sendiri atau diperoleh dari sumber yang 

memperhatikan ketentuan lisensi. 

6. Evaluasi kelayakan dilakukan melalui alpha testing untuk memeriksa fungsi 

teknis media dan beta testing untuk memperoleh penilaian berdasarkan 

persepsi target audiens. Alpha testing dilaksanakan oleh peneliti selaku 

pengembang sebagai self evaluation dan tidak melibatkan validasi dari ahli 

di luar peneliti. 

7. Penelitian ini tidak mengukur efektivitas pemasaran secara objektif, seperti 

peningkatan kesadaran merek, kemampuan mengingat iklan, interaksi 

pengguna, konversi pembelian, maupun peningkatan penjualan setelah 

media dipublikasikan. 

8. Penelitian hanya mengembangkan satu media promosi berupa video 

animasi 2D berdurasi 2-3 menit. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

1. Mengembangkan animasi 2D berbentuk iklan sebagai media promosi Jersey 

Futsal Brand Bloke Bastards menggunakan metode Research and Development 

dengan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

2. Mengevaluasi kelayakan animasi 2D berbentuk iklan sebagai media promosi 

Jersey Futsal Brand Bloke Bastards. 

1.4.2 Manfaat  

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengalaman 

langsung bagi peneliti dalam mengembangkan animasi 2D sebagai media 

promosi, mulai dari tahap perancangan konsep, produksi, hingga evaluasi 

kelayakan produk. Selain itu, penelitian ini juga menjadi sarana untuk 

mengimplementasikan ilmu yang telah dipelajari selama masa perkuliahan 

ke dalam sebuah karya nyata yang aplikatif dan bermanfaat bagi dunia 

industri kreatif. 

b. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata bagi Bloke 

Bastards berupa media promosi alternatif dalam bentuk animasi 2D yang 

lebih menarik, dan kreatif dalam memperkenalkan produk jersey futsal 

kepada calon konsumen. 

c. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan sumber informasi 

tambahan bagi mahasiswa atau peneliti lain yang tertarik untuk 

mengembangkan penelitian sejenis. 

1.5 Sistematika Penulisan 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini memaparkan latar belakang penelitian, perumusan masalah, 

batasan ruang lingkup penelitian, serta tujuan dan manfaat yang 

diharapkan dari pelaksanaan penelitian. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
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Bab ini memuat landasan teori yang digunakan dalam penelitian serta 

pembahasan terkait perancangan, yang bersumber dari jurnal ilmiah, buku, 

dan situs web yang valid. Seluruh sumber tersebut digunakan sebagai 

rujukan dan referensi untuk mendukung penelitian. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menguraikan rancangan penelitian yang digunakan, tahapan 

pelaksanaan penelitian, serta objek penelitian yang menjadi fokus kajian. 

Selain itu, dibahas pula metode penelitian yang diterapkan, termasuk 

perencanaan anggaran biaya dan jadwal pelaksanaan penelitian. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Bab ini berisi uraian dari analisis, perancangan, implementasi, serta 

pengujian animasi 2D. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari laporan akhir skripsi yang sudah 

dibuat. 
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BAB 5 
PENUTUP 

 
5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian Pengembangan Animasi 2D Berbentuk Iklan Sebagai 

Media Promosi Jersey Futsal Brand Bloke Bastards, dapat disimpulkan sebagai 

berikut. 

1. Penerapan metode Research and Development dengan model Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) menghasilkan media promosi berupa animasi 

2D berbentuk iklan berdurasi 2 menit 48 detik dengan resolusi 4K untuk jersey 

futsal Bloke Bastards. Pengembangan dijalankan melalui tahap concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan distribution, sehingga informasi 

mengenai desain, material, keunggulan produk, serta identitas merek tersusun 

secara terstruktur di sepanjang animasi. Produk akhir didistribusikan melalui 

kanal YouTube resmi Bloke Bastards sebagai media promosi digital yang dapat 

diakses target audiens. 

2. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa animasi 2D yang dikembangkan 

memperoleh indeks kelayakan sebesar 87,54% dengan kategori sangat layak. 

Alpha testing menunjukkan bahwa seluruh fungsi teknis media dan penerapan 

prinsip animasi telah sesuai dengan rancangan, sedangkan beta testing terhadap 

30 responden Gen Z berusia 17 sampai 19 tahun menghasilkan penilaian sangat 

layak berdasarkan enam parameter kelayakan, yaitu kualitas visual, kejelasan 

informasi, kualitas penyajian, kualitas audio, identitas merek, dan daya tarik 

media. Penilaian tertinggi diperoleh butir ketertarikan responden untuk 

mengetahui atau membeli produk sebesar 92 persen, sedangkan penilaian 

terendah diperoleh butir kehalusan gerakan animasi sebesar 82 persen. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa animasi 2D yang dikembangkan layak digunakan 

sebagai media promosi digital jersey futsal Bloke Bastards. Namun, penelitian 

ini terbatas pada evaluasi kelayakan media berdasarkan fungsi teknis dan 



121 

 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

persepsi target audiens, sehingga belum mengukur efektivitas pemasaran, 

seperti peningkatan brand awareness, product awareness, dan engagement. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat diberikan 

adalah sebagai berikut: 

1. Bagi penelitian selanjutnya, disarankan untuk mengukur efektivitas animasi 2D 

sebagai media promosi terhadap indikator pemasaran, seperti brand awareness, 

product awareness, engagement, purchase intention, dan keputusan pembelian. 

Pengukuran tersebut dapat dilakukan melalui desain penelitian eksperimen, uji 

A/B untuk membandingkan animasi dengan media promosi konvensional 

berupa foto atau teks statis, maupun pengujian engagement secara langsung 

pada kanal media sosial. Jumlah responden juga disarankan diperbesar dan 

diperluas cakupannya agar hasil penilaian memiliki daya generalisasi yang 

lebih baik dibandingkan penelitian ini yang melibatkan 30 responden. 

2. Bagi penelitian selanjutnya, disarankan pula agar pengujian fungsi teknis media 

dan penerapan prinsip animasi divalidasi oleh ahli animasi di luar peneliti. 

Pengujian pada penelitian ini dilaksanakan oleh peneliti selaku pengembang 

produk, sehingga penilaian oleh pihak independen dapat memperkuat 

objektivitas hasil pengujian teknis. 

3. Bagi pengembangan produk, terdapat dua bagian yang perlu diperbaiki 

berdasarkan hasil beta testing. Pertama, kehalusan gerakan animasi 

memperoleh penilaian terendah, yaitu sebesar 82 persen, sehingga perbaikan 

dapat dilakukan melalui penyempurnaan penerapan prinsip animasi, seperti 

timing, slow in and slow out, pembuatan in-between, serta transisi antaradegan 

agar gerakan animasi terlihat lebih halus, natural, dan konsisten. Kedua, 

kejelasan kemunculan logo dan identitas merek memperoleh penilaian sebesar 

84 persen, sehingga identitas merek disarankan tidak hanya ditampilkan pada 

bagian awal dan akhir animasi, tetapi juga diperkuat kemunculannya pada 

bagian tengah, misalnya melalui penambahan logo pada adegan yang 

menampilkan detail produk. 
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4. Bagi Bloke Bastards, animasi 2D yang telah dikembangkan dapat dimanfaatkan 

sebagai media promosi digital pada berbagai platform media sosial, seperti 

Instagram Reels, TikTok, YouTube Shorts, dan YouTube, dengan 

menyesuaikan durasi, resolusi, serta format video sesuai karakteristik masing-

masing platform. Selain itu, Bloke Bastards disarankan untuk melakukan 

evaluasi terhadap performa media promosi secara berkala melalui indikator 

media sosial, seperti jumlah tayangan (views), jangkauan (reach), tingkat 

interaksi (engagement), dan retensi penonton (audience retention). Hasil 

evaluasi tersebut dapat digunakan sebagai dasar dalam menyusun dan 

mengoptimalkan strategi promosi digital pada pengembangan konten 

berikutnya. 

5. Bagi praktisi maupun pengembang multimedia, penelitian ini dapat dijadikan 

sebagai referensi dalam pengembangan animasi 2D berbentuk iklan sebagai 

media promosi digital. Penerapan model Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) yang dipadukan dengan proses evaluasi melalui alpha testing dan beta 

testing dapat menjadi salah satu alternatif pendekatan dalam mengembangkan 

media promosi digital. Pendekatan tersebut memungkinkan produk yang 

dihasilkan tidak hanya memenuhi aspek teknis, tetapi juga memperoleh 

penilaian kelayakan yang baik berdasarkan persepsi target audiens.
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Lampiran 1 Hasil Observasi 
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Lampiran 2 Kuesioner Pengumpulan Data 
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Lampiran 3 Distribusi Platform Youtube dan Analisis Video 
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Lampiran 4 Penyebaran Kuesioner 
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Lampiran 5 Perhitungan Beta Testing 

No Pertanyaan 

1. Alur cerita dalam animasi 2D ini mudah dipahami. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden   12 18 

Hasil = Skala x Jumlah Responden   36 72 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
012
031

	𝑥	100% = 90% 

No Pertanyaan 

2. Pesan promosi mengenai jersey futsal Bloke Bastards tersampaikan dengan jelas. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden  1 13 16 

Hasil = Skala x Jumlah Responden  2 39 64 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
014
031

	𝑥	100% = 87% 

No Pertanyaan 

3. Informasi produk (bahan, keunggulan, desain) ditampilkan secara memadai dalam 

animasi. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden   15 15 

Hasil = Skala x Jumlah Responden   45 60 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
014
031

	𝑥	100% = 87% 

No Pertanyaan 

4. Durasi animasi terasa pas, tidak terlalu panjang atau terlalu singkat. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden 1 3 8 18 

Hasil = Skala x Jumlah Responden 1 6 24 72 
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Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
015
031

	𝑥	100% = 86% 

No Pertanyaan 

5. Alur cerita dalam iklan animasi ini menarik untuk diikuti dari awal hingga akhir. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden   13 17 

Hasil = Skala x Jumlah Responden   39 68 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
016
031

	𝑥	100% = 89% 

No Pertanyaan 

6. Karakter animasi digambarkan secara menarik dan sesuai dengan tema futsal. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden   14 16 

Hasil = Skala x Jumlah Responden   42 64 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
017
031

	𝑥	100% = 88% 

No Pertanyaan 

7. Warna dan tampilan visual animasi enak dilihat (nyaman secara estetika). 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden 1  10 19 

Hasil = Skala x Jumlah Responden 1  30 76 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
016
031

	𝑥	100% = 89% 

No Pertanyaan 

8. Detail desain jersey pada animasi terlihat jelas dan realistis. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden   13 17 

Hasil = Skala x Jumlah Responden   39 68 
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Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
016
031

	𝑥	100% = 89% 

No Pertanyaan 

9. Kualitas gambar/animasi terlihat halus dan tidak patah-patah (smooth). 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden 2 2 12 14 

Hasil = Skala x Jumlah Responden 2 4 36 56 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
82
031

	𝑥	100% = 82% 

No Pertanyaan 

10. Logo dan identitas Brand Bloke Bastards tampil jelas dan mudah dikenali dalam 

animasi. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden  1 17 12 

Hasil = Skala x Jumlah Responden  2 51 48 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
010
031

	𝑥	100% = 84% 

No Pertanyaan 

11. Musik latar (backsound) sesuai dengan suasana dan tema iklan. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden  1 13 16 

Hasil = Skala x Jumlah Responden  2 39 64 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
014
031

	𝑥	100% = 85% 

No Pertanyaan 

12. Efek suara (sound effect) mendukung dan memperkuat adegan animasi. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden  1 13 16 

Hasil = Skala x Jumlah Responden  2 39 64 
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Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
014
031

	𝑥	100% = 85% 

No Pertanyaan 

13. Narasi/dialog terdengar jelas dan mudah dimengerti. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden   13 17 

Hasil = Skala x Jumlah Responden   39 68 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
016
031

	𝑥	100% = 89% 

No Pertanyaan 

14. Perpaduan antara audio dan visual terasa selaras (sinkron). 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden 2 1 10 17 

Hasil = Skala x Jumlah Responden 2 2 30 68 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
013
031

	𝑥	100% = 85% 

No Pertanyaan 

15. Animasi ini efektif digunakan sebagai media promosi produk jersey futsal. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden 2 1 10 17 

Hasil = Skala x Jumlah Responden 2 2 30 68 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
013
031

	𝑥	100% = 85% 

No Pertanyaan 

16. Animasi ini lebih menarik dibandingkan iklan konvensional (foto/teks statis). 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden  1 13 16 

Hasil = Skala x Jumlah Responden  2 39 64 
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Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
014
031

	𝑥	100% = 85% 

No Pertanyaan 

17. Animasi ini cocok untuk disebarkan melalui media sosial. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden  1 13 16 

Hasil = Skala x Jumlah Responden  2 39 64 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
014
031

	𝑥	100% = 85% 

No Pertanyaan 

18. Setelah menonton animasi ini, saya menjadi lebih mengenal Brand Bloke 

Bastards. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden  1 13 16 

Hasil = Skala x Jumlah Responden  2 39 64 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
014
031

	𝑥	100% = 85% 

No Pertanyaan 

19. Setelah menonton animasi ini, saya tertarik untuk mengetahui/membeli produk 

jersey futsal Bloke Bastards. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 

Jumlah Responden  1 13 16 

Hasil = Skala x Jumlah Responden  2 39 64 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
014
031

	𝑥	100% = 85% 

No Pertanyaan 

20. Secara keseluruhan, saya puas dengan kualitas animasi 2D ini sebagai media 

promosi. 

Jawaban STS 

(1) 

TS 

(2) 

S 

(3) 

SS 

(4) 
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Jumlah Responden   9 21 

Hasil = Skala x Jumlah Responden   27 84 

Indeks (%)  

= !"#$%	'(")	*+,$-$#
!"#$%	'(")	.$(/

	𝑥	100% 

Indeks (%) 
000
031

	𝑥	100% = 92% 

Indeks Keseluruhan (Total skor seluruh 

pertanyaan / Skor Maksismum 

keseluruhan) 

 
3186
3911

	𝑥	100% = 87,38% (Sangat Layak) 
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