
 

 
 

 

RANCANG BANGUN ANIMASI 3D YAYASAN YATIM 

DHUAFA SMAN 50 JAKARTA SEBAGAI MEDIA 

BRANDING UNTUK MENINGKATKAN JUMLAH 

DONATUR 

  

 

SKRIPSI 

 

 

Ahmad Rifqi Maulana    1907431013 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2023 

 



 

 
 

 

RANCANG BANGUN ANIMASI 3D YAYASAN YATIM 

DHUAFA SMAN 50 JAKARTA SEBAGAI MEDIA 

BRANDING UNTUK MENINGKATKAN JUMLAH 

DONATUR 

  

 

SKRIPSI 

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan untuk 

Memperoleh Diploma Empat Politeknik 

 

 

Ahmad Rifqi Maulana 

1907431013 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2023 



 

i 
 

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME  

  

  

   

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:  

  

Nama Mahasiswa  : Ahmad Rifqi Maulana  

NIM      : 1907431013  

Program Studi   : Teknik Multimedia Digital  

Judul Skripsi   : Rancang Bangun Animasi 3D Yayasan Yatim Dhuafa  

SMAN 50 Jakarta Sebagai Media Branding Untuk  

Meningkatkan Jumlah Donatur 

 

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi ini benar-benar merupakan hasil 

karya saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap karya dari orang lain. Kutipan 

pendapat dan tulisan orang lain ditunjuk sesuai dengan cara-cara penulisan karya 

ilmiah yang berlaku. 

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini 

terkandung cirri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk peniruan lain yang dianggap 

melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut. 

  

Depok, 7 Maret 2023  

Yang membuat pernyataan,  

 
(Ahmad Rifqi Maulana) 

NIM. 1907431013



 

ii 
 

LEMBAR PENGESAHAN 

 

Skripsi diajukan oleh : 

Nama   : Ahmad Rifqi Maulana 

NIM   : 1907431013 

Program Studi  : Teknik Multimedia Digital 

Judul Skripsi  : Rancang Bangun Animasi 3D Yayasan Yatim Dhuafa 

  SMAN 50 Jakarta Sebagai Media Branding Untuk 

  Meningkatkan Jumlah Donatur 

 

Telah diuji oleh tim penguji dalam Sidang Skripsi pada hari Senin, Tanggal 7 , 

Bulan. Agustus, Tahun 2023 dan dinyatakan LULUS. 

Disahkan oleh 

Pembimbing I  :  Hata Maulana, S.Si, M.T.I   (       ) 

Penguji I  :  Eriya S.Kom., M.T.    (       ) 

Penguji II  :  Ade Rahma Yuly S. Kom., M.Ds.  (       )  

Penguji III  :  Mira Rosalina S.Pd., M.T.   (        ) 

 

Mengetahui : 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer 

Ketua 

 

 

Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom.  

NIP. 197908032003122003 

 

 

 

 

 



 

iii 
 

KATA PENGANTAR 

 

Alhamdulillah saya panjatkan kepada Allah Subhanahu Wa Ta’ala atas rahmat, 

hidayah dan karunia-Nya, penulis dapat menyelesaikan proposal skripsi dalam 

rangka memenuhi salah satu syarat untuk mencapai gelar Sarjana Terapan. Skripsi 

ini membahas mengenai ancang Bangun Animasi 3D Yayasan Yatim Dhuafa 

Alumni SMAN 50 Jakarta Sebagai Media Branding Untuk Meningkatkan Jumlah 

Donatur. Atas dukungan moral dan materil yang diberikan dalam penyusunan 

proposal seminar ini, maka penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Mauldy Laya, S. Kom., M. Kom. selaku ketua Jurusan Teknik Informatika dan 

Komputer; 

2. Ibu Noorlela Marcheta S. Kom., M.Kom. selaku ketua Program Studi Teknik 

Multimedia Digital; 

3. Hata Maulana, S.Si, M.T.I, selaku dosen pembimbing yang telah menyediakan 

waktu, tenaga, dan pikiran untuk membimbing saya dalam penyusunan Skripsi 

ini; 

4. Semua pihak yang terlibat dalam penyusunan skripsi ini. 

5. Orang tua dan kakak saya yang telah memberikan banyak dukungan, baik moril 

maupun materil. 

6. Rekan sejawat penulis yang kehadirannya memberikan dukungan moral bagi 

penulis dalam penulisan skripsi ini. 

Akhir kata, besar harapan saya agar Allah Subhanahu Wa Ta’ala berkenan 

membalas segala kebaikan semua pihak yang telah membantu penyusunan dan 

menyelesaikan penulisan proposal skripsi ini. Penulis berharap proposal seminar 

ini dapat menjadi manfaat bagi pengembangan ilmu kedepannya. 

Depok, 

 

 

Ahmad Rifqi Maulana 



 

iv 
 

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI 

SKRIPSI UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

 

 

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya bertanda tangan dibawah 

ini :  

Nama    : Ahmad Rifqi Maulana 

NIM    : 1907431013 

Jurusan / Program Studi : T. Informatika dan Komputer/T. Multimedia Digital 

 

Demi pengembangan ilmu pengetahuan , menyetujui untuk memberikan kepada 

Politeknik Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah saya 

yang berjudul : 

 

Rancang Bangun Animasi 3D Yayasan Yatim Dhuafa SMAN 50 Jakarta 

Sebagai Media Branding Untuk Meningkatkan Jumlah Donatur 

 

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti Non-

Eksklusif ini Politeknik Negeri Jakarta Berhak menyimpan, mengalihmediakan / 

formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data (database), merawat, dan 

mempublikasikan skripsi saya tanpa meminta izin dari saya selama tetap 

mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta. 

Demikian pernyatan ini saya buat dengan sebenarnya. 

 

Depok, 2023 

Yang menyatakan 

 

(Ahmad Rifqi Maulana) 

NIM. 1907431013  



 

v 
 

Rancang Bangun Animasi 3D Yayasan Yatim Dhuafa 

SMAN 50 Jakarta Sebagai Media Branding Untuk Meningkatkan Jumlah 

Donatur 

 

 

Abstrak 

 

Yayasan Alumni SMAN 50 Jakarta merupakan organisasi nirlaba berbadan hukum yang 

bertujuan untuk menyantuni yatim dhuafa dari alumni SMAN 50 Jakarta. Program 

unggulannya yaitu rumah tahfidz yasman 50 yang memanfaatkan konten - konten 

multimedia untuk disebar melalui media sosial sebagai sumber donasi pendanaan 

santunan. Keputusan untuk berdonasi berdasarkan mapping jurnal dipengaruhi oleh 2 

variabel utama yang relevan yaitu kepercayaan pada lembaga dan juga persepsi pada 

lembaga. Permasalahan utama yang sedang dihadapi yaitu sulitnya mendapatkan 

kepercayaan para donatur untuk melakukan donasi. Video dapat digunakan sebagai media 

sosialisasi untuk meningkatkan jumlah donatur. Melalui video tentang YASMAN 50 

diharapkan bisa meningkatkan rasa percaya para calon donatur kepada YASMAN 50 

untuk melakukan donasi di yayasan tersebut. Video yang dirancang dalam penelitian ini 

dikemas dalam bentuk animasi 3D. Metode perancangan animasi 3D ini menggunakan 

Multimedia Development Life Cycle (MLDC). Penelitian ini menggunakan pendekatan 

mix-method dengan menggabungkan metode kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian ini 

adalah sebuah video animasi 3D berdurasi 3 menit 42 detik dengan format MP4 yang 

didistribusikan ke facebook dan instagram. Hasil beta testing melalui kuesioner yang 

dilakukan terhadap responden menunjukan bahwa 87,29% responden sangat setuju video 

animasi 3D dapat digunakan sebagai media branding untuk meningkatkan jumlah donatur. 

Kata Kunci : Animasi 3D; Donasi; Yayasan Yatim Dhuafa  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Yayasan Alumni SMAN 50 Jakarta (YASMAN 50) merupakan organisasi nirlaba 

berbadan hukum yang bertujuan memberikan santunan rutin setiap bulannya untuk 

yatim dhuafa anak-anak dari alumni SMAN 50 Jakarta. Selain donasi untuk 

santunan rutin YASMAN 50 juga menerima zakat, infaq dan sedekah serta dana 

pembangunan untuk sekretariat Rumah Tahfidz YASMAN 50. Sama seperti 

organisasi profit YASMAN 50 berusaha untuk mempromosikan program 

unggulannya menjadikan anak-anak yatim dhuafa penghafal Al-Qur'an (hafidz 

hafidzah) dengan Rumah Tahfidz YASMAN 50 nya memanfaatkan konten-konten 

multimedia untuk disebar melalui media sosial sebagai sumber donasi pendanaan 

santunan. Branding yayasan berupa produk multimedia, salah satunya animasi. 

Animasi merupakan perubahan visual sepanjang waktu dan memberi kekuatan 

besar pada produk multimedia.  Pemanfaatan teknologi informasi dalam pembuatan 

media adalah animasi 3 dimensi. Animasi 3 dimensi memberikan informasi berupa 

simulasi suatu objek yang hampir menyerupai aslinya. (Joko Joko Bintarto, et. al., 

2020) 

Namun permasalahannya YASMAN 50 belum memiliki produk multimedia karena 

keterbatasan sumber daya manusia, waktu dan keuangan serta belum adanya 

pembahasan mendetail soal penerapan metode pengembangan multimedia. 

Beberapa kali pada saat pengajuan donasi ke badan sosial dan kemanusiaan seperti 

BAZNAS, Kitabisa.com, dan lainnya terkendala dengan permintaan video 

branding yayasan untuk media sosial karena itu selalu terjadi penangguhan bahkan 

penolakan. Padahal yayasan memberikan santunan dan mengadakan kegiatan hanya 

tergantung dari donasi yang masuk. Saat ini menurut ketua YASMAN 50, Ustadz 

Sabar yayasan baru dapat memenuhi santunan sebagian yatimnya dari 85 anak 

sebesar Rp 150.000,- per anak per bulan yang belum sesuai rencana semula Rp 

300.000,- per anak per bulan, belum lagi jika kegiatan acara. Karena itu yayasan 

membutuhkan peningkatan donatur. Keputusan untuk berdonasi berdasarkan 
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mapping jurnal dipengaruhi oleh dua variabel utama yang relevan yaitu 

kepercayaan pada lembaga juga persepsi pada lembaga (ummu chairu wardani, 

2020). Permasalahan utama yang sedang dihadapi adalah sulitnya mendapatkan 

kepercayaan para donatur untuk melakukan donasi (Peni Tri Rahayu, et al., 2018)  

Perkembangan dan meluasnya penggunaan teknologi internet telah mengubah 

masyarakat berkomunikasi sehari-hari dengan jejaring sosial yang digunakan 

online dan platform virtual merupakan alat komunikasi baru yang digunakan 

sebagai transformasi dari alat komunikasi (Herna-herna et al., 2019). Berkaitan 

dengan teknologi yang dapat menginformasikan mengenai program unggulan, 

beberapa penelitian terdahulu juga telah mengembangkannya. Tetapi informasi 

tersebut tidak dibuat dalam bentuk multimedia yang kompatibel untuk diunggah 

pada media sosial. Informasi tersebut dikembangkan dalam sebuah produk 

multimedia (Dora, 2018). Produk multimedia yang dibangun dengan tujuan untuk 

mempermudah para donatur dalam mencari informasi tempat donasi yang 

terpercaya sehingga menghilangkan rasa khawatir akan adanya penggalangan dana 

palsu (Wiwit Lestari, 2022) 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan maka penulis memilih topik dalam 

penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Animasi 3D Yayasan Yatim SMAN 50 

Jakarta Sebagai Media Branding Untuk Meningkatkan Jumlah Donatur”. Dengan 

adanya animasi 3D tersebut diharapkan dapat meningkatkan jumlah donatur.  

 

1.2 Perumusan Masalah 

Adapun perumusan masalah dari penelitian ini adalah bagaimana merancang 

animasi 3D Yayasan yatim dhuafa SMAN 50 Jakarta sebagai media branding untuk 

meningkatkan jumlah donatur. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, maka batasan masalah yang ada 

adalah sebagai berikut: 
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a. Animasi 3D berisi tentang profil YASMAN 50, kegiatan unggulan YASMAN 

50 beserta bukti foto kegiatan, jumlah yatim dhuafa dan jumlah donasi yang 

dibutuhkan. 

b. Target audience dari video animasi 3D ini adalah para calon donator YASMAN 

50. 

c. Software yang digunakan dalam proses produksi film animasi ini diantaranya 

adalah Blender, Adobe After Effect, Adobe Premier Pro. 

d. Video animasi 3D ini memiliki durasi 3 sampai 4 menit dengan format MP4, 

resolusi Full HD 1920 x 1080 pixel dengan rasio 16:9. 

e. Hasil akhir berupa video animasi 3D ini didistribusikan kepada pihak pengelola 

YASMAN 50 dan dipublikasikan ke platform media sosial Facebook dan 

Instagram YASMAN 50. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari skripsi ini adalah merancang animasi 3D Yayasan yatim dhuafa SMAN 

50 Jakarta sebagai media branding untuk meningkatkan jumlah donatur. 

 

1.4.2 Manfaat 

Berikut adalah manfaat dari pengerjaan skripsi ini: 

a. Perancangan animasi 3D ini diharapkan dapat bermanfaat untuk meningkatkan 

donatur tetap  untuk kegiatan anak-anak yatim dhuafa selain santunan rutin 

setiap bulannya.  

b. Animasi 3D ini diharapkan dapat membantu keluarga yatim dhuafa khususnya 

anak-anak yatim dhuafa dalam memenuhi biaya pendidikan.  

c. Bagi peneliti, melatih kemampuan peneliti dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis animasi 3D. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 
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Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian 

rancang bangun animasi 3D yayasan yatim dhuafa SMAN 50 Jakarta sebagai media 

branding untuk meningkatkan jumlah donatur , bahasan masalah membahas 

mengenai hal-hal apa saja yang akan dilakukan dalam pembuatan dengan animasi 

3D , batasan masalah sehingga pembahasan tida meluas, tujuan dan manfaat 

pembuatan animasi 3D, serta yang terakhir sistematika penulisan. 

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi penelitian terkait yang sebelumnya telah dilakukan dan teori yang 

berhubungan dengan pembuatan animasi 3D diambil dari beberapa artikel yang 

berupa pengertian dan definisi. 

 

BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI 

Bab ini berisi tentang penjabaran perancangan yang akan dilakukan dalam 

penelitian ini yaitu alur perancangan animasi 3D dimulai dari pra produksi, 

produksi, dan pasca produksi. 

 

BAB IV PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan pembahasan hasil rancang bangun animasi 3D Yayasan yatim 

dhuafa SMAN 50 Jakarta yang akan diperlihatkan kepada para calon donatur 

dengan tujuan untuk meningkatkan jumlah donatur. 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi kesimpulan dan saran hasil penelitian yang telah dilakukan untuk 

mencapai tujuan dari penelitian ini dan saran untuk penelitian selanjutnya.  



 

82 
 

BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan animasi 3D Yayasan yatim dhuafa SMAN 50 

Jakarta sebagai media branding untuk meningkatkan jumlah donatur dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah video animasi 3D YASMAN 50 dengan 

durasi 3 menit 42 detik, dengan total scene yang digunakan sebanyak 12 scene 

termasuk dengan bumper intro & outro. Resolusi yang digunakan adalah Full 

HD 1920 x 1080 pixel dengan rasio 16:9. Hasil akhir video animasi ini adalah 

video dengan format MP4. Terdapat beberapa kendala dalam perancangan 

video animasi ini, yaitu kurangnya gerakan pada karakter, penempatan lighting 

yang kurang pas di beberapa scene, serta kendala rendering dikarenakan file 

yang terlalu berat sehingga harus mengurangi file di laptop yang tidak terpakai 

agar kinerja laptop menjadi ringan saat rendering. 

2. Berdasarkan hasil alpha testing, aset 3D modeling, environment, visual efek, 

aset audio dan gerak animasi dalam video animasi 3D ini telah sesuai dengan 

hasil yang diharapkan. 

3. Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli animasi, video animasi yang dihasilkan 

sudah baik dan dapat dikatakan sebagai animasi 3D. Namun, dapat 

ditingkatkan kembali untuk 3D modeling bangunan sekertariat YASMAN 50 

agar lebih detail, kemudian untuk pergerakkan karakter agar gerakkan yang 

dihasilkan menjadi lebih banyak, dan pencahayaan lebih di perhatikan lagi. 

4. Hasil beta testing yang dilakukan kepada para responden calon donatur  

menunjukkan bahwa 87,29% responden sangat setuju animasi 3D Yayasan 

yatim dhuafa SMAN 50 Jakarta dapat dijadikan sebagai media branding untuk 

meningkatkan jumlah donatur. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Rancang Bangun Animasi 3D Yayasan Yatim Dhuafa 

SMAN 50 Jakarta Sebagai Media Branding Untuk Meningkatkan Jumlah Donatur”, 

berikut ini adalah saran dan masukan yang dapat bermanfaat bagi peneliti dan 

pembaca untuk perbaikan serta pengembangan kedepannya : 

1. Aset 3D modeling pada bangunan sekerariat YASMAN 50 sebaiknya dibuat 

lebih detail lagi, kemudian untuk gerakkan karakter sebaiknya ditambah agar 

lebih terlihat interaktif pada saat sedang menjelaskan materinya. 

2. Penempatan posisi lighting sebaiknya diperhatikan lagi, terutama pada bagian 

bangunan sekerariat YASMAN 50, sehingga shadow yang dihasilkan tidak 

terlalu banyak dan menjadikan scenenya tidak ada bagian yang gelapnya. 

3. Perekaman audio dubbing atau voice-over sebaiknya menggunakan 

microphone kondenser dan proses perekaman dilakukan di dalam ruangan yang 

kedap suara, sehingga bisa mengurangi bagian suara yang noise. 

4. Video animasi 3D ini dapat dilihat dan dipahami oleh para calon donatur agar 

dapat meningkatkan kepercayaan dan kredibilitas terhadap YASMAN 50
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Lampiran 2. Daftar Pertanyaan untuk Ahli Animasi 

No. Pertanyaan 

1 Apakah alur cerita pada animasi 3D jelas dan mudah dipahami? 

2 Apakah penggambaran 3D modelling pada karakter menurut perspektif 

anda sudah memenuhi standar Low Poly Character? 

3 Apakah menurut perspektif anda visualisasi 3D modelling bangunan 

Sekertariat YASMAN 50 sudah bisa dikatakan sesuai? (Berikut Foto Asli 

Bangunan Sekertariat YASMAN 50) 

 

 

 

4 Apakah komposisi setiap scene pada animasi 3D ini sudah sesuai 

menurut perspektif anda? 

5 Apakah IK dan FK rigging pada karakter sudah terlihat halus dan tidak 

kaku? 

6 Apakah gerak pada karakter animasi terlihat halus dan tidak kaku? 

7 Apakah pergerakan animasi sudah sesuai dengan 12 prinsip animasi? 

8 Apakah pengambilan angle kamera pada animasi ini sudah sesuai 

menurut perspektif anda? 

9 Apakah kualitas keseluruhan audio sudah terdengar baik dan jelas? 

10 Apakah video animasi ini dapat dikatakan sebagai animasi 3D? 

 

 

 

 

 



 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Lampiran 3. Resume Ahli Animasi 
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Lampiran 4. Dokumentasi Wawancara dengan Ahli Animasi 
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Lampiran 5. Hasil Beta Testing terhadap Ahli Animasi 
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Lampiran 6. Daftar Pertanyaan untuk Pengelola 

No. Pertanyaan 

1. Apakah informasi yang ada dalam video animasi tersampaikan dengan 

jelas? 

2. Apakah pengenalan tentang YASMAN 50 sudah tersampaikan dengan 

jelas? 

3. Apakah data tentang YASMAN 50 yang ada pada video animasi sudah 

lengkap dan sesuai? 

4. Apakah menurut anda video animasi ini layak dan dapat menumbuhkan 

rasa kepercayaan para calon donatur kepada YASMAN 50? 

5. Apakah menurut anda video animasi ini dapat menarik perhatian para 

calon donatur agar yakin dengan keputusannya untuk berdonasi 

kepada YASMAN 50? 
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Lampiran 7. Hasil Beta Testing terhadap Pengelola 
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Lampiran 8. Dokumentasi dengan Responden Kuesioner Calon Donatur 
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Lampiran 9. Hasil Kuesioner terhadap Para Calon Donatur 
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Lampiran 10. Data Hasil Peningkatan Jumlah Donatur Setelah Menonton Video 
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Lampiran 11. Hasil Wawancara Kepada Responden Yang Tidak Setuju 

 

Nama 

Responden 
Pernyataan Alasan  

Martha 

Penyampaian melalui animasi 

3D dapat membuat saya 

mengenal lebih jauh tentang 

YASMAN 50. 

Alasan : Saya memang belum 

mengenal YASMAN 50 

sebelumnya dan baru pertama kali 

mengetahui saat melihat video 

animasi 3D. 

Sotya Kadir 

Saya memutuskan untuk 

berdonasi melalui YASMAN 50 

setiap bulan setelah menerima 

gaji atau setiap hari jum'at. 

Alasan : Selain karena saya tidak 

bergaji tetap setiap bulannya juga 

tidak bisa setiap hari Jumat untuk 

berdonasi, tetapi saya sudah rutin 

berusaha untuk setiap bulannya 

berdonasi. 

Ari 

Mariyatman 

Saya mempertimbangkan citra 

dan reputasi YASMAN 50 untuk 

memutuskan berdonasi di 

lembaga tersebut. 

Alasan : Bukan pertimbangan citra 

dan reputasi YASMAN 50 bagi 

saya untuk setiap bulannya 

memutuskan berdonasi tetapi 

karena kepedulian saya terhadap 

anak-anak yatim dari teman-teman 

alumni. 

Rahmawati 

a. Saya memutuskan untuk 

berdonasi melalui YASMAN 

50 sebesar 2,5% dari hasil 

bersih usaha saya atau sesuai 

kemampuan saya. 

b. Saya memutuskan untuk 

berdonasi melalui YASMAN 

50 setiap bulan setelah 

menerima gaji atau setiap hari 

jum'at. 

a. Alasan : Banyak donasi 

ketempat lainnya tidak untuk 

YASMAN 50 saja dan yang 

lebih utama dibantu adalah 

keluarga saya. 

b. Alasan : Masih banyak yang 

harus saya bantu tapi sesekali 

atau bergiliran YASMAN 50 

akan menjadi prioritas saya 

untuk berdonasi. 

Indriasari 

Saya mempertimbangkan citra 

dan reputasi YASMAN 50 untuk 

memutuskan berdonasi di 

lembaga tersebut. 

Alasan : Saya memutuskan 

berdonasi bukan karena citra dan 

reputasi YASMAN 50 tapi karena 

hati saya terketuk untuk berbagi 

kebahagiaan buat yatim melalui 

sahabat saya yang saya tahu dapat 

dipercaya. 

Zulfikri 

Latief 

a. Saya memutuskan untuk 

berdonasi melalui YASMAN 

a. Alasan : Saat ini belum bisa 

karena prioritas saya saat ini 
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50 sebesar 2,5% dari hasil 

bersih usaha saya atau sesuai 

kemampuan saya. 

b. Saya memutuskan untuk 

berdonasi melalui YASMAN 

50 setiap bulan setelah 

menerima gaji atau setiap hari 

jum'at. 

adalah keluarga inti saya 

sehingga hanya sesekali saya 

berikan jika ada rezeki berlebih. 

b. Alasan : Pekerjaan saya saat ini 

belum menentu untuk keluarga 

pun masih berjuang jadi belum 

ada gaji apalagi 

rutin setiap Jumat. 

Slamet 

Riyadi 

a. Menurut persepsi saya 

YASMAN 50 adalah pilihan 

yang tepat untuk berdonasi 

karena senantiasa 

memberikan informasi yang 

dibutuhkan donatur. 

b. Saya mempertimbangkan citra 

dan reputasi YASMAN 50 

untuk memutuskan berdonasi 

di lembaga tersebut. 

c. Saya memutuskan untuk 

betdonasi melalui YASMAN 

50 sebesar 2,5% dari hasil 

bersih usaha saya atau sesuai 

kemampuan saya. 

d. Penyampaian melalui animasi 

3D dapat membuat saya 

mengenal lebih jauh tentang 

YASMAN 50. 

e. Penyampaian melalui animasi 

3D dapat meningkatkan rasa 

percaya saya terhadap 

YASMAN 50 untuk 

melakukan donasi kepada 

Yatim & Dhuafa. 

f. Penyampaian melalui animasi 

3D dapat merubah mindset 

saya tentang citra dan reputasi 

YASMAN 50 menjadi lebih 

baik. 

g. Penyampaian melalui animasi 

3D dapat membuat saya 

tertarik untuk melakukan 

a. Alasan : Berdonasi itu tidak 

hanya memberikan informasi 

tetapi mencakup yang lainnya 

seperti karena banyak tempat 

lainnya untuk berdonasi. 

b. Alasan : Citra dan reputasi 

bukan sebagai pertimbangan 

untuk berdonasi, tetapi faktor 

lainnya seperti amanah para 

pengurus dalam mengelola dan 

memberikan manfaat kepada 

para anak asuh  / binaannya 

menjadi penting.  

c. Alasan : Saya berdonasi 

bergiliran, YASMAN 50 adalah 

salah satu lembaga yang kerap 

saya bantu disamping lembaga 

lainnya. 

d. Alasan : Saya sudah mengenal 

jauh tentang YASMAN 50 

sejak didirikan dan memang 

program-program yang 

dijalankan secara konsisten, 

amanah dan terus memberikan 

yang terbaik. 

e. Alasan : Saya sudah rutin 

berdonasi karena saya memang 

percaya YASMAN 50. 

f. Alasan : Citra dan reputasi 

YASMAN 50 saat ini memang 

terus meningkat baik dengan 

program-program kerjanya 

yang konsisten. 
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donasi kepada yatim dhuafa 

melalui YASMAN 50. 

g. Alasan : Saya sudah tertarik 

berdonasi walaupun tanpa 

penyampaian 

melalui animasi 3D. 

 Saran 

1. Backsound musik masih terlalu 

umum / standard yang biasa ada 

di aplikasi, mungkin bisa cari 

yang lebih menarik dan sesuai. 

2. Voice dubber jangan  terburu-

buru bikin agak smooth. 

3. Ada logo instansi penyumbang 

bisa disebutkan beberapa saja 

karena selintas di slide jika 

ditambah suara bisa lebih 

menarik atensi pendengar untuk 

berdonasi. 

4. Kalau ada slide video acara 

mungkin bisa disisipkan dalam 

1  frame. 

5. Bagian penutup "lebih kurang 

mohon maaf" dihilangkan saja 

atau diganti menjadi "semoga 

media informasi ini dapat 

membantu untuk mengenal 

lebih dekat lagi YASMAN50". 

 


