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Abstrak

Dalam era digital yang berkembang, teknologi memainkan peran penting dalam
pendidikan dengan memfasilitasi inovasi dalam media pembelajaran. Media pembelajaran
yang menarik, seperti animasi, dapat memperkaya pengalaman belajar dan membantu
mahasiswa memahami konsep yang kompleks. Namun, alat pengembangan animasi di
Program Studi Teknik Multimedia Digital belum memadai, dan birokrasi yang sulit
menghambat pembaruan teknologi. Kondisi.ini‘menjadi.perhatian karena salah satu dari
profil lulusan yang diharapkan menjadi animator. Oleh karenavitu diperlukan adanya
upaya untuk memastikan mahasiswa dapat memperoleh informasi yang.memadai terkait
proses pembuatan animasi dan kebutuhan peralatan yang sesuai dengan. perkembangan
teknologi saat ini. Berdasarkan wawancara dengan dosen, diperlukan adanyasimulasi
virtual studio animasiuntuk memberikan pembelajaran yang lebih interaktif. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan sebuah._ studio animasi virtual, untuk meningkatkan
pengetahuan dan keterampilan mahasiswa dalam animasi. Dengan metode Villamil-
Monila, penelitian ini menghasilkan tiga video animasi 2D yang mencakup pengenalan
Faradox Studio, tahapan animasi, dan macam-macam animasi, yang telah diuji oleh ahli
animasi dan pemangku kepentingan di Jurusan Teknik Informatika dan Komputer. Hasil
uji beta:menunjukkan bahwa video ini efektif dalam mendukung Mata Kuliah Prinsip dan
Perancangan Animasi. Dengan tingkat persetujuan sebesar 80,5% dari responden, dapat
disimpulkan bahwa video animasi»2D.di-Faradox Studio bermanfaat dalam memahami
proses produksi animasi.

Kata Kunci: Animasi 2D, Media Pembelajaran, Metode Villamil-Monila, Pendidikan.

\Y

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam era digital yang terus berkembang, pemanfaatan teknologi telah menjadi
bagian penting dalam kehidupan, termasuk dalam ‘dunia pendidikan. Menurut
Adam, S pada (Tamara et al4"2022) perkembangan llmu“Rengetahuan dan
Teknologi (IPTEK) saat ini sangat mendukung manusia untuk menjadi lebih kreatif
dan inovatif dalam menciptakan media pembelajaran. Pemanfaatan. media
pembelajaran dapat membantu‘parapendidik dalam menyampaikan materi kepada
pelajar dengan lebih mudah dan efektif sehingga dapat membantu.mencapai tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan.

Penggunaan media edukasi yang inovatif dan menarik merupakan hal penting untuk
memfasilitasi proses belajar mengajar yang efektif. Salah satu cara untuk
menciptakan pengalaman belajar yang. efektif dan_menarik adalah dengan
mempertimbangkan konten yang akan disajikan: Menurut Ardian & Munadi seperti
yang dikutip dalam Jurnal Edukasi (Melati et al., 2023) animasi dapat membuat
visualisasi menjadi lebih hidup dan menarik sehingga dapat memberikan bantuan

bagi siswa dalam pemahaman-konsep-konsep yang kompleks.

Dari hasil wawancara yang dilakukan dengan-dosen pengampu Mata Kuliah Prinsip
dan Perancangan Animasi, Ketua Jurusan Teknik. Informatika dan Komputer,
Kepala Program Studi Teknik Multimedia Digital, serta. Kepala Laboratorium
Teknik Informatika dan Komputer menyatakan bahwa alat-alat terkait
pengembangan animasi-di.Program Studi Teknik Multimedia Digital masih belum
lengkap. Menurut (Sonjaya etw.al.,.2024), mahasiswa.~seharusnya dapat
mengaplikasikan teori terkait dengan menggunakan teknologi terbaru, sehingga
dibutuhkan peralatan yang terus berkembang seiring dengan kemajuan teknologi
saat ini. Namun faktanya, dalam pergantian teknologi yang ada memerlukan
birokrasi yang cukup rumit dan lama. Kondisi ini menjadi perhatian karena salah
satu dari profil lulusan yang diharapkan adalah menjadi animator. Pernyataan

tersebut didukung oleh Hasil survei terhadap sejumlah mahasiswa di Program Studi

1
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Teknik Multimedia Digital pada semester dua menunjukkan bahwa mereka pernah
berpartisipasi dalam pembuatan animasi. Namun, keterbatasan alat yang tersedia
menjadi kendala, sehingga mereka mengalami kesulitan dalam memahami proses
pembuatan animasi dengan baik. Oleh karena itu diperlukan adanya upaya untuk
memastikan bahwa mahasiswa dapat memperoleh informasi yang memadai terkait
proses pembuatan animasi dan kebutuhan peralatan. yang sesuai dengan

perkembangan teknologi saat ini:

Untuk mengatasi kendala ini, studio virtual,menjadi alternatif yang relevan dan
cepat dalam pengimplementasiansteknologi. Menurut N. Hikmah, N. Saridewi, S.
Agung dalam (Sonjaya et al., 2024) salah satu keunggulan studio animasi virtual
adalah biaya yang lebih terjangkau dibandingkan dengan studio secara fisik.
Dengan menggunakan studio virtual ini;mahasiswa dapat-melakukan praktikum

dan simulasi peralatan studio yang menyerupai peralatan di dunia nyata.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah studio animasi virtual yang diberi
nama Faradox Studio. Studio ini diharapkan dapat memperluas wawasan dan
keterampilan mahasiswa. Menurut P. Ramadhani; S: A. Farma; dan R. Yogica
dalam Sonjaya et al. (2024), studio virtual dapat memfasilitasi pemahaman dan
mengatasi keterbatasan karena ketiadaan perangkat studio animasi.

Dengan fokus pada pengembangan animasi sebagai media pembelajaran di virtual
studio, diharapkan dapat memberikan wawasan baru tentang aplikasi animasi
dengan teknologi VR. Menurut.(Melati .et al,, 2023).dalam Jurnal Edukasi,
penggunaan animasi dan media pembelajaran interaktif merupakan metode inovatif
yang membantu mahasiswa dalam pengalaman belajar. Dengan begitu, penelitian
ini diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik; ' mudah

dimengerti, interaktif, dan efektif bagi mahasiswa.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah yang
dijadikan fokus pada penulisan skripsi ini adalah bagaimana pembuatan video

animasi sebagai media pembelajaran pada virtual studio.
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1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, batasan masalah dalam membuat

video animasi sebagai media pembelajaran virtual studio adalah:

a.

=

o ©

Membuat 3 video animasi pada setiap layar berbeda dalam virtual studio
berdurasi maksimal 3 menit.

Software editing yang akan digunakan dalam pembuatan animasi ini adalah
Adobe After Effect, Adobe Animate, dan Adobe Illustrator.

Video animasi ini‘berupa animasi 2D.

Target user‘video animasi ini adalah mahasiswa semester 2 yang sedang
mengikuti'mata kuliah‘prinsip dan perancangan animasi pada program studi
Teknik Multimedia Digital di Politeknik Negeri Jakarta

1.4 Tujuan dan Manfaat

Adapun tujuan dan manfaat dari-skripsi ini sebagai berikut.

1.4.1 Tujuan

Tujuan skripsi ini adalah untuk membuat 3 video animasi sebagai media

pembelajaran pada virtual studio.

1.4.2 Manfaat

Manfaat dari pembuatan video animasi sebagai media pembelajaran pada virtual ini

adalah:

a.

Memberikan informasi kepada mahasiswa TMD Politeknik Negeri Jakarta
semester 2 yang mengikuti Mata Kuliah Prinsip dan Perancangan Animasi
mengenai Informasi singkat seputar Faradox Studio, tahapan  dalam
pembuatan animasi;.dan macam-macam animasi.

Memudahkan mahasiswa untuk mengenal alat apa saja yang dibutuhkan
dalam pembuatan animasi.

Meningkatkan minat mahasiswa dalam memahami proses pembuatan

animasi.
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1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan merupakan kerangka pada penulisan skripsi. Adapun

sistematika penulisan skripsi ini adalah:

a.

i

BAB | Pendahuluan

Bab | memberikan penjelasan mengenai-latar belakang pembuatan animasi
sebagai media pembelajaran_studio virtual, batasan.masalah, tujuan dan
manfaat dari pembuatan video animasi, serta sistematika penulisan laporan
penelitian ini.

BAB Il Tinjauan Pustaka

Bab Il memaparkan tentang tinjauan Pustaka yang berkaitan dengan berbagai
pokok pikiran dalam penyusunan skripsi berdasarkan sumber valid yang
berasal dari jurnal, buku, dan artikel.

BAB Il Metode Penelitian

Pada Bab 111 menjelaskan tentang rancangan penelitian yang akan dilakukan,
yaitu pembuatan animasi 2 Dimensi sebagal media pembelajaran pada virtual
studio, tahapan penelitian ini menggunakan metide Villamil-Monila, serta
objek penelitian yang merupakan mahasiswa.semester 2 program studi
Teknik Multimedia Digital.

BAB IV Pembahasan

Bab ini berisikan hasil pengujian video.animasi penjelasan yang terdiri dari
deskripsi, prosedur, data hasil pengujian, dan analisis hasil pengujian data.
BAB V Penutup

Bab yang berisikan kesimpulan dan saran untuk penelitian selanjutnya.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Setelah menyelesaikan pembuatan animasi 2D sebagai media pembelajaran pada

virtual studio Faradox, maka didapatkan beberapa kesimpulan dari penelitian ini,

yaitu:
1.

Pengembangan animasi 2D telah berhasil dilakukan ‘menggunakan metode
Villamil-Monila, yang'mencakup lima tahap: development; pre-production,
production, post-production, dan distribution. Materi disesuaikan ‘dengan
rencana pembelajaran Mata Kuliah Prinsip ‘danPerancangan Animasi, serta

didukungoleh jurnal terkait tahapan dan jenis animasi.

. Alpha testing menunjukkan animasi berjalan sesuai storyboard. Meskipun

ada kendala, penulis. berhasil..memperbaikinya, dan animasi mencapai
kualitas baik.

Berdasarkan pengujian pada tahap betatesting oleh ahli animasi, didapatkan
kesimpulan bahwa animasi 2D sebagai-media pembelajaran didapati secara
keseluruhan sudah sangat baik dan siap untuk didistribusikan lebih lanjut.
Hasil beta testing oleh pemangku kepentingan Jurusan Teknik Informatika
dan Komputer menunjukkan 90,7% menyatakan video animasi 2D pada
virtual studio Faradox sangat baik sebagai -media pembelajaran dan
membantu mahasiswa dalam.Mata Kuliah Prinsip dan Perancangan Animasi.
Hasil beta testing menunjukkan 80,5% mahasiswa semester 2 Teknik
Multimedia Digital setuju bahwa, video animasi 2D di virtual studio Faradox
efektif sebagai media pembelajaran untuk Mata Kuliah Prinsip dan
Perancangan Animasi.

Hasil dari pengembangan animasi.2D. sebagai..media pembelajaran. pada
virtual studio Faradox terdapat 3 video dengan format MP4. Dengan durasi
video sekitar 1 - 3 menit.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan dalam pembuatan

video

animasi 2D sebagai media pembelajaran pada virtual studio Faradox, terdapat

beberapa saran dan masukan untuk perbaikan dan pengembangan di masa

83

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



84

mendatang. Saran tersebut antara lain elemen visual dibuat lebih realistis, serta

penggunaan warna yang masih monoton. Penelitian selanjutnya diharapkan untuk
membuat elemen visualnya menjadi lebih realistis dan menggunakan warna yang
lebih variatif. Diharapkan juga, penelitian berikutnya dapat menciptakan animasi

i
Q
=
2
=
Q

untuk media pembelajaran yang berbeda atau menawarkan motivasi yang baru,
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Lampiran 2 Transkip wawancara dengan dosen pengampu

TRANSKRIP WAWANCARA SKRIPSI

Waktu Wawancara  : Selasa, 30 Januari 2024

Tempat Wawancara : Google Meet

Pewawancara (P) : Ridho Aldinias, Fadhil Fathin Erlanto, Alfira Shafa Violetta
Narasumber (N) : Noorlela Marcheta, S.Kom., M.Kom. (Dosen Pengampu Mata

Kuliah Prinsip dan Perancangan Animasi)

P : Assalamu’alaikum warahmatullahi wabarakatuh, selamat siang Bu Ela

N : Wa’alaikumussalam warahmatullahi wabarakatuh, selamat siang

P : Sebelumnya kami ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada Bu Ela yang
telah meluangkan waktu untuk menjadi narasumber pada wawancara ini. Saya Fathin
dan dua rekan saya Ridho dan Alfira ingin mewawancarai Bu Ela selaku dosen
pengampu mata kuliah prinsip dan perancangan animasi.

N : Baik silahkan.

P : Baik, terima kasih lagi Bu Ela, kita lanjutkan ke pertanyaan pertama yaa bu. Saat
ini kami ingin mengembangkan sebuah media pembelajaran berbasis VR untuk mata
kuliah prinsip dan perancangan animasi, kira-kira apa saja yang dibutuhkan dalam
pembelajaran animasi menurut ibu selaku dosen animasi?

N : Saat ini studio/lab multimedia sudah tersedia di gedung AA, namun untuk
pembelajaran animasi, masih belum tersedia studio/lab animasi. Jadi ruang/lab
animasi dalam bentuk virtual sangat diperlukan untuk mengenalkan serta memberi
pelajaran kepada mahasiswa alat-alat apa saja yang dipakai dalam proses pembuatan
animasi. Dalam media pembelajaran juga diperlukan sebuah animasi yang
menjelaskan tahapan-tahapan dari animasi.

P : Lalu kebutuhan alat-alat di dalam studio animasi seperti apa saja yaa bu?

N : kebutuhan alat seperti komputer untuk membuat animasi, drawing tablet untuk
membuat gambar animasi, microphone untuk dubbing/recording, stop motion, dan
CGI. Untuk alat-alat tambahan lain yang dibutuhkan dapat kalian cari literatur terkait
studio animasi.

P : Pada media pembelajaran ini, interaksi seperti apa saja yang diperlukan?

N : Pastinya pengguna dapat melihat, berinteraksi, berkeliling, dan menonton animasi
pembelajaran. Pada media pembelajaran, sebaiknya alat-alat yang ditampilkan dapat

diinteraksikan seperti interaksi menggambar dan menampilkan info berupa penjelasan



alat jika di klik. Jadi pembelajaran yang dilakukan seakan-akan nyata jika dilengkapi
dengan interaksi.

P : Materi pembelajaran akan mengacu pada apa bu? Dan target mahasiswa di
semester berapa bu?

N : Materi pembelajaran akan mengacu pada Mata kuliah prinsip dan perancangan
animasi pada pertemuan minggu ke dua hingga lima. Targetnya untuk mahasiswa
Program Studi Teknik Multimedia Digital ~di semester dua.

P : Untuk pertanyaan terakhir, menurut Bu Ela, pakah studio animasi virtual sebagai
media pembelajaran animasi yang akan kami buat sangat diperlukan?

N : iyaa, agar mahasiswa dapat dikenalkan seperti apa studio dan alat-alat yang
digunakan di industri animasi saat ini.

P : Baik itu saja bu untuk pertanyaannya. Terima kasih banyak Bu Ela atas
kesediaannya. Wassalamu‘alaikum warahmatullahi wabarakatuh

N : Wa’alaikumussalam warahmatullahi wabarakatuh

Mengetahui

A

!

Noorlela Marcheta, S.Kom.,
M.Kom.
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Lampiran 3 transkip wawancara dengan Kaprodi

TRANSKRIP WAWANCARA SKRIPSI

Waktu Wawancara  : Kamis, 2 Mei 2024

Tempat Wawancara : Gedung Kelas GSG

Pewawancara (P) : Ridho Aldinias, Fadhil Fathin Erlanto, Alfira Shafa Violetta
Narasumber (N) : Ade Rahma Yuly, S.Kom., M.Ds. (Kepala Program Studi TMD)

P: Apakah menurut Ibu, fasilitas yang memadai seperti ruang studio animasi dan perangkat
dengan teknologi terbaru sudah tersedia di TIK?

N: Studio animasi memang belum ada saat ini. Untuk perangkat seperti pen tab, kamera, dan
lainnya, jumlah dan kondisinya bisa ditanyakan kepada Kalab atau Pak Choir. Jika menurut
kalian masih ada teknologi terbaru yang belum tersedia, silakan buat daftarnya dan serahkan
kepada saya.

P: Seberapa penting fasilitas yang memadai seperti ruang studio animasi dan perangkat dengan
teknologi terbaru bagi mahasiswa dalam proses belajar mengajar di TMD, Bu?

N: Sangat penting. Ketika kalian menggunakan lokasi gedung AA sebagai dasar untuk
pembuatan virtual studio animasi, mungkin suatu saat akan menjadi acuan desain sebagai

simulasi untuk pembangunan studio animasi di gedung AA.

P: Apakah fasilitas untuk pembelajaran mata kuliah animasi di program studi TMD sudah
memenuhi standar dengan teknologi terbaru?

N: Belum saat ini. Untuk membuat animasi (yang sederhana), sebenarnya bisa dilakukan
dengan teknologi yang dimiliki TIK saat ini, namun untuk mencapai yang ideal mungkin tidak
100% terpenuhi.

P: Apakah mahasiswa semester 2 perlu memperkenalkan diri dengan teknologi realitas virtual?

N: Boleh agar mereka terbayang dan mempunyai pengalaman bermain dengan teknologi virtual
reality.

P: Apakah virtual studio ini akan menjadi media pembelajaran baru bagi mahasiswa TMD
semester 27

N: Ya, karena saat ini hanya ada laboratorium virtual video/audio yang sudah dibuat.

P: Apakah ada saran atau masukan tambahan dari Ibu mengenai penelitian kami?

N: Tambahkan interaksi simulasi pembuatan animasi yang belum tersedia dalam virtual studio
animasi, seperti CGI, dll.



Kesimpulan

Dari transkrip wawancara tersebut, dapat disimpulkan bahwa fasilitas yang memadai seperti
ruang studio animasi dan peralatan dengan teknologi terbaru belum sepenuhnya tersedia di
TIK. Namun, penting bagi mahasiswa untuk memiliki akses terhadap fasilitas tersebut untuk
proses belajar-mengajar di TMD. Meskipun fasilitas untuk pembelajaran mata kuliah animasi
belum sepenuhnya terpenuhi dengan teknologi terbaru, mahasiswa semester 2 disarankan
untuk berkenalan dengan teknologi virtual reality. Virtual studio animasi di TIK akan menjadi
media pembelajaran baru bagi mahasiswa semester 2, dengan tambahan saran untuk

menambahkan interaksi simulasi pembuatan animasi yang belum tersedia pada virtual studio
tersebut.

Mengetahui

Ade Rahmy Yaly, S.Kom., M.Ds.
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Lampiran 4 Transkip wawancara dengan kajur

Transkip Wawancara

Waktu Wawancara  : Jumat, 15 Maret 2024

Tempat Wawancara : Gedung GSG

Pewawancara (P) : Ridho Aldinias, Fadhil Fathin Erlanto, Alfira Shafa Violetta

Narasumber (N) : Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom. (Ketua Jurusan Teknik
Informatika dan Komputer Politeknik Negeri Jakarta)

List Pertanyaan:

1. apakah fasilitas yg mumpuni seperti ruang studio animasi dan alat2 dengan teknologi terbaru
sangat penting bagi mahasiswa dalam proses belajar mengajar di tmd?

2. apakah fasilitas untuk pembelajaran matkul animasi di tmd sudah terpenuhi dengan teknologi
terbaru saat ini?

3. jika belum, apa saja fasilitas (tempat, alat) yang dibutuhkan?

4. jika sudah, apa saja yg perlu ditingkatkan?

5. apakah mahasiswa semester 2 sudah perlu berkenalan dengan teknologi virtual reality?
6. jika iya, apakah virtual studio ini berarti akan menjadi media pembelajaran yang baru?

7. selain fitur; membuat storyboard, tracing, pembuatan stop motion, recording audio. Fitur apa
saja yang memang harus ada dalam virtual studio faradox animasi ini?

8. apakah ada saran/masukan tambahan?

Jawaban

Pentingnya pemenuhan alat studio animasi dalam mendukung proses pembelajaran di
lingkungan akademis telah diakui sebagai salah satu aspek krusial dalam meningkatkan
kualitas pendidikan. Namun demikian, dalam konteks Program Studi Teknologi Multimedia
dan Desain (TMD), terdapat sejumlah hambatan yang perlu diatasi untuk memastikan
ketersediaan alat studio yang memadai. Salah satu hambatan utama adalah kendala finansial
yang timbul akibat harga yang tinggi dari perangkat-perangkat multimedia yang diperlukan.
Disamping itu, tantangan birokrasi yang kompleks juga menjadi faktor penghambat dalam
proses pengadaan alat tersebut, mengingat investasi yang signifikan yang diperlukan.

Dalam menghadapi hambatan tersebut, Program Studi TMD telah melakukan evaluasi terhadap
berbagai opsi pengadaan alat studio. Dua opsi utama yang dipertimbangkan adalah pengadaan
alat import dan pengadaan alat lokal. Meskipun pengadaan alat import mungkin menawarkan
teknologi yang lebih canggih, namun biaya yang tinggi dan proses pengiriman yang kompleks
seringkali menjadi kendala yang sulit diatasi. Di sisi lain, pengadaan alat lokal dapat menjadi



lokal dapat menjadi alternatif yang lebih ekonomis, tetapi seringkali sulit untuk menemukan
produk dengan spesifikasi yang sesuai dengan kebutuhan program studi.

Sebagai seorang akademisi yang peduli akan kualitas pendidikan, Bu Anita selaku Ketua
Jurusan TIK telah mengambil langkah proaktif dalam memastikan pemenuhan kebutuhan alat
studio multimedia. Dengan menyadari pentingnya inovasi dalam pembelajaran, Bu Anita
telah memulai dan menyetujui upaya pemenuhan kebutuhan alat studio yang berharga. Salah
satu langkah strategis yang diambil adalah menginisiasi pembangunan studio animasi
berbasis Virtual Reality (VR) oleh kelompok yang terlibat dalam program studi tersebut.

Diharapkan bahwa pembangunan studio animasi berbasis VR ini tidak hanya akan memenuhi
kebutuhan akan alat studio multimedia, tetapi juga akan membuka peluang baru dalam
pembelajaran interaktif dan mendalam bagi mahasiswa Program Studi TMD. Dengan
demikian, langkah-langkah inovatif ini diharapkan dapat mengatasi hambatan-hambatan yang
dihadapi oleh program studi dalam memenuhi kebutuhan akan alat studio animasi, serta
meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan.

Mengetahui,

e

Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom.
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Lampiran 5 transkip wawancara dengan Kepala Laboratorium TIK

Transkip Wawancara

Waktu Wawancara : Rabu, 15 Mei 2024

Tempat Wawancara : Ruang Dosen Gedung AA

Pewawancara (P) : Ridho Aldinias, Fadhil Fathin Erlanto, Alfira Shafa Violetta

Narasumber (N) : Anggi Mardiyono, S.Kom., M.Kom. (Kepala Laboratorium Jurusan
Teknik Informatika dan Komputer Politeknik Negeri Jakarta)

Pewawancara: bagaimana regulasi dari kampus saat dosen pengampu berusaha dalam
pemenuhan alat yg dibutuhkan guna mendukung proses kbm

Narasumber: Proses pengajuan barang di institusi kami membutuhkan waktu yang cukup
lama dan harus melalui birokrasi yang cukup rumit. Perangkat yang digunakan dalam
pembuatan animasi masih belum banyak yang mendapatkan dukungan, dan sebagian besar
adalah produk internasional. Di sisi lain, pemerintah memiliki keinginan agar pemenuhan
kebutuhan barang diutamakan dengan produk lokal yang memiliki Tingkat Komponen Dalam
Negeri (TKDN) yang tinggi.

Setiap awal semester, jurusan kami mengajukan dana Bantuan Operasional Pendidikan (BOP),
yang merupakan dana yang digunakan oleh program studi berdasarkan permintaan dosen
pengampu untuk memenuhi kebutuhan kegiatan belajar mengajar. Proses pengajuan dana ini
melibatkan pengajuan ke Gedung Q atau direktorat, di mana dana yang diharapkan diterima
sekitar 300 juta rupiah untuk satu jurusan, meskipun pengajuan total bisa mencapai 1 miliar
rupiah. Dana ini tidak hanya digunakan untuk kebutuhan laboratorium, tetapi juga untuk
mengganti furniture atau fasilitas yang rusak.

Penting untuk dicatat bahwa pembagian dana ini tidak dilakukan secara merata. Pertimbangan
utama adalah seberapa besar kebutuhan masing-masing program studi terhadap alat dan

fasilitas. Program studi yang lebih membutuhkan alat akan mendapatkan porsi dana yang lebih .

besar.

Pewawancara: dari list; komputer, pen display, led light pad, kamera, lighting, green screen,
microphone, headphone. yang sudah disebutkan Apa saja perangkat yang masih kurang
tersedia dan perangkat mana yang diperlukan?

Narasumber: terkait list alat akan saya kirimkan melalui file secara terpisah ya, namun saya
berharap untuk list yang sudah disebutkan sebelumnya diberikan keterangan terkait spek yang
diperlukan agar nanti jika memang mengharuskan untuk pengadaan alat, list tersebut dapat
dijadikan referensi.

Pewawancara: apakah ada masukan dan saran pak terkait skripsi yang akan kita kembangkan?

Narasumber: Saya berharap rekan-rekan tidak hanya fokus pada pembuatan sebuah studio
animasi saja, tetapi juga memperhatikan alat-alat yang dibutuhkan untuk mendukung
pembelajaran multimedia secara keseluruhan. Ke depannya, alat-alat tersebut diharapkan dapat
diintegrasikan secara virtual untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam proses belajar
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mengajar. Dengan demikian, kita dapat memastikan bahwa fasilitas pembelajaran kita terus
berkembang dan mampu memenuhi kebutuhan masa depan.

Mengetahui,

777 2

Anggi Mardiyono, S.Kom., M.Kom.
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Lampiran 6 Dokumentasi wawancara
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Lampiran 7 Kuesioner Survei Kebutuhan Mahasiswa

Timestamp Nama

20/05/2024 1Yoseph Satria
20/05/2024 11bnu Rosyid
20/05/2024 1RIFKI SETIAWAN
20/05/2024 1Bramantya Destalenta
20/05/2024 1 Thompson

20/05/2024 1dhafin Rifki Nugroho
20/05/2024 1 Syasya Amalia

W NG | s W R

=

Kelas

TMD 2A
TMD 2A
TMD 2A
TMD 2A
Tmd 2a

20/05/2024 1R Dimas Agung Ryanta I TMD 2B

™MD 2B
TMD 2A

20/05/2024 1Muhammad Khalfani Abr TMD 2A

11 120/05/2024 1Haikal Sasongko Putra  TMD 2B
12 20/05/2024 1Bertha Rosianna Sinaga TMD 2B
13 27/05/2024 1Muhammad Daffa Alhaki TMD MSU 2
14 127/05/2024 1Haikal Sasongko Putra  TMD 2B
15 27/05/2024 1Muhamad Syafiudin Hide TMD 2B

16 27/05/2024 1Fakhirah Inayah
17 27/05/2024 2 Bertha Sinaga

Bagian Tanpa Judul

™MD 2B
™MD 2B

Apakah Anda pernah terlibat dalam pembuatan animasi sebelumnya? IO salin

16 jawaban

Apakah anda mengetahui tahapan dalam pembuatan animasi?

16 jawaban

Apakah anda merasa kesulitan dalam belajar animasi?

16 jawaban

@ Pernah
@ Belum Pemah

10 salin
®Ya
@ Tidak

10 salin
®Ya

@ Tidak
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Dari sumber mana saja anda belajar animasi? |_|:| Salin
16 jawaban
Kamgus 12 (T5%)
Video Tusorial
Workshop
SMK juruzan animasi

SMK

|_D Salin
Apakah Anda tertarik untuk belajar lebih lanjut tentang proses pembuatan animasi?

16 jawaken

o
@ Tidak

Apakah pembelajaran animasi yang kampus berikan sudah cukup menarik dan dapat |_|:| Salin
dipahami?

16 jawaban

L ]
@ Tidak

10 salin

Apakah anda membutuhkan alat penunjang untuk pembelajaran mata kuliah prinsip
dan perancangan animasi?

16 jawaban

[ BE]
@ Tidak

Materi apa yang kalian butuhkan sebagai penunjang pembelajaran mata kuliah prinsip |_|:| Salin
dan perancangan animasi?

16 jawaban

12 Prinsip Animasi

Tahapan Animasi

Macam-macam Animasi 8{58.3%)



Apakah Anda memiliki kesulitan dalam memahami proses pembuatan animasi?

16 jawaban

L _RE]
® Tidzk

Apakah Anda setuju jika dibuatkan media pembelajaran alternatif yang dapat
meningkatkan pemahaman Anda terhadap konsep-konsep pembuatan animasi?

16 jawaban

L _RE]
® Tidzk

Apakah Anda lebih memilin media pembelajaran alternatif yang interaktif (misalnya
pembelajaran dengan VR) atau yang bersifat tradisonal(misalnya video pembelajaran)?

16 jawaban

@ Fembelzjaran Fasif

Menurut pendapat anda, apakah penggunaan simulasi (virtual reality) dalam media

pembelajaran dapat menjadi alternatif untuk mata kuliah animasi?

16 jawaban

L _RE]
® Tidzk

apakah anda setuju untuk dibuatkan virtual studic animasi sebagai media
pembelajaran mata kuliah prinsip dan perancangan animasi?

16 jawaban

[ AE]
@ Tidak

@ Fembelzjaran Interskti
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|_D Salin

|_D Salin

|_D Salin

|_D Salin

|_D Salin
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Lampiran 8 Hasil Beta Testing Dan Dokumentasi Dengan Ahli

Nama

1 jawaban

Muhamad Taufik Hidayat

Profesi Keahlian

1 jawaban

Animation Expert

Ketua Jurusan

Kepala Program Studi

Dosen Pembimbing

[0 salin

0 (0%)

0 (0%)

0 (0%)

0,0 0.2 04 06

Apakah animasi berjalan dengan baik dan lancar tanpa gangguan?

1 jawaban
1,00
0,75
0,50
0,25

0 (0%)
0,00 |

0 ((‘J%) 0 (0‘%)

0,8

0 (C‘J%)

1

2 3

4

IO salin

1 (100%)
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Bagaimana Anda menilai kelancaran transisi antar adegan? O salin

1 jawaban
1,00

‘ 1 (100%)

0,75

0,50

025

0 ((‘J%) 0 ((ll%) 0 ((ll%) 0 (0‘%)

0,00
1 2 3 4 5

Seberapa baik bagian dari animasi ini bergerak tanpa terlihat patah-patah atau tidak D salin
sinkron?

1 jawaban

1.00 1 (100%)

0,75
0,50

0,25

0 (0%) 0(0%) 0 (El)%) 0 ([l)%)

1 2 3 4 5

0,00

Seberapa baik warna dan kontras animasi sesuai dengan ekspektasi Anda? IO salin

1 jawaban

o0 1 (100%)

075
0,50
0 (0%) 0 (cln%) 0 (0%) 0 (0%)

0,00 ‘ | |
1 2 3 4 5
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Seberapa baik elemen visual dalam animasi ini sehingga mudah dikenali dan 0 salin
dipahami?

1 jawaban

1,00
' (100%)

5
0,75 Jumlah: 1

0,50

025

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0,00 \ | | |
1 2 3 4 5

Seherapa baik elemen visual mendukung narasi utama? 10 salin

1 jawaban

1,00
‘ 1 (100%)

075
0,50

025

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
000 \ | \ |
1 2 3 4 5

Bagaimana menurut Anda durasi setiap adegan dalam animasi ini? |_|:| Salin

1 jawaban

' 1 (100%)

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0,00 ‘ | | |
1 2 3 4 5
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Seberapa baik sinkronisasi musik dan efek suara dengan animasi? |0 salin
1 jawaban

oo 1 (100%)

075

0,50

025

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0,00 ‘ | \ |
1 2 3 4 5

Bagaimana penilaian Anda terhadap volume audio, apakah ada bagian yang terlalu |0 salin

keras atau terlalu pelan?

1 jawaban

1.00 1 (100%)

075
050

0,25

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0(0%)
0.00 | | | \
1 2 3 4

Seberapa baik tingkat kejelasan dan daya tahan teks untuk dibaca, dari sangat tidak I_D Salin
baik hingga sangat baik?

1 jawaban

1.00 1 (100%)

075
050

025

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 \ | \ |
1 2 3 4 5
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Seberapa baik pesan atau cerita dari animasi tersampaikan? O salin

1 jawaban

1,00

1(100%)

075
0,50

0,25

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0,00 | | | |
1 2 3 4

Seberapa baik tingkat kebingungan atau ketidakpahaman Anda terhadap bagian- O salin
bagian animasi?

1 jawaban

1,00
‘ (100%)

075
0,50

025

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 \ | | \
1 2 3 4

Bagaimana pengalaman keseluruhan Anda menonton animasi ini? IO salin

1 jawaban

1,00
‘ 1 (100%)

075
050

0,25

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 | | | |
1 2 3 4
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Seberapa baik animasi ini dalam menerapkan 12 prinsip animasi? |D Salin

1 jawaban
1.00 1 (100%)
0,75

0,50

0,25

Apakah ada saran atau masukan untuk peningkatan animasi ini?

1 jawaban

mostly lebih ke gerakannya, slow in slow outnya masih belum sesuai di beberapa gerakan
tapi overall sudah cukup menurutku
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Lampiran 9 Riwayat hidup ahli

Muhamad Taufik hidayat

EAST JAKARTA, DKI JAKARTA 13730 | +6283 824 351510 | taufikhd2@gmail.com

Summary

I am a highly skilled 3D artist with nearly 5 years of dedicated experience in the industry. My passion for crafting
exceptional assets for both film and game projects has been the driving force behind my career. | bring a wealth of
experience in working on a diverse range of projects, spanning both national and international scopes. Additionallly, |
have had the privilege of taking on leadership roles as a project lead/supervisor, further enhancing my ability to
deliver outstanding results and lead creative teams effectively.

Experience
TEACHER | 08/2023 - Current
Erudio Indonesia - KOTA JAKARTA PUSAT, DKI JAKARTA
e Demonstrated expertise across various artistic styles, encouraging creativity and expression based on individual
student competencies.
e Assigned and graded projects and examinations to further assess student understanding and talent.
e Collaborated effectively with art and design teaching teams to develop and deliver an engaging curriculum.
e Used art, creativity and design to develop students' educational and emotional needs.

SPV/LEAD 3D ARTIST | 10/2022 - Current
Mythologic Studio - EAST JAKARTA, DKI JAKARTA

e | specialize in craffing top-notch assets for a diverse range of creative projects, including Animated TV Series,
Feature Films, Games, and Commercials. Within this realm, | excel at the art of breathing life into various
elements, be it characters, environments, or props. Additionally, | bring a unique flair to the table by meticulously
handling the intricate process of look development for all these assets.

e | am also responsible for overall project management, including team management, to ensure that all project
phases are carried out according to the established timeline. | believe that effective collaboration and efficient
fime management are key to success in this industry, and | always strive fo ensure that each project is
completed on fime without compromising the quality of the artwork produced

TEACHER | 08/2022 - Current
Mondial Creative School - SOUTH JAKARTA, DKI JAKARTA
Curriculum Planning and Development
e Designed arelevant 3D modeling curriculum aligned with industry needs and the latest technological
advancements.
e Created sfructured lesson plans with clear learning objectives and effective teaching methods.
Teaching 3D Modeling Skills
e Instructed students in both basic and advanced skills in 3D modeling software such as Autodesk Maya, Blender,
and ZBrush.
e Provided in-depth guidance on 3D design concepts, including modeling, texturing, lighting, and rendering.
e Encouraged an understanding of arfistic concepts and aesthetics in 3D model creation.
Student Progress Evaluation
e Conducted regular assessments to measure students' progress in understanding and mastering 3D modeling skills.
e Provided constructive feedback to students to help them improve the quality of their work.

ASSOCIATE LECTURER | 06/2022 - Current
CCIT Faculty of Engineering Ul - DEPOK, WEST JAVA
e Associate Lecturer at the Faculty of Digital Creative Media and that you're passionate about teaching 3D



modeling and texturing.

Skills
e Proficient in 3D modeling, texturing, and rendering. e Excellent communication skills for effective
e Strong knowledge of industry-standard software, collaboration.

including Blender, Maya, and ZBrush. e Detail-oriented and committed to delivering

e Leadership and feam management abilities. high-quality work.

Education

SMK N 1 Kedawung - Cirebon, West Java | Vocational High School

2018

ISl Yogyakarta - Sewon, Bantul
Still Studying

Past Project

Year 2022
® Mascot Telkom | SPV/Lead Project, 3D Artist
e Kangaroo Beach | SPV/Lead Project, 3D Surfacing Arfist
e Monster Juice | SPV/Lead Project, 3D Artist
e Pororo The Little Penguin | SPV/Lead Project, 3D Artist
e Metaverse | SPV/Lead Project, 3D Artist
e NFT Project | 2D lllustrator
e Bima S Season 2 | 3D Artist
Year 2021
e LRT Motion Graphic | 2D Design Artist, Motion Graphic Artist
e LRT 3D Visualization 2 | 3D Artist
e Building i-Cell FTUI | 3D Modeler, Motion Graphic Artfist
e Doa Anak Sholeh | 3D Artist, Lighting Artist, Render Artist
Year 2020
e BNI Video Explainer | Motion Graphic Artist
e LRT 3D Visualization 1 | 3D Artist
Year 2019
e Bima S Season 1 | 3D Artist

Certifications

e 3D illustration BNSP certified
e 3D Motion Graphic BNSP certified
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