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Pembuatan Animasi Aset Visual 2D dengan Teknik Rigging untuk Media 

Informasi Satuan Tugas PPKPT di Politeknik Negeri Jakarta 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aset visual dan animasi 2D sebagai 

media informasi untuk Satuan Tugas Pencegahan dan Penanganan Kekerasan di 

Perguruan Tinggi (Satgas PPKPT) di Politeknik Negeri Jakarta. Animasi ini 

mengangkat enam bentuk kekerasan berdasarkan Buku Panduan Satgas PPKPT. 

Proses pengembangan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), melalui enam tahap: concept, design, material collecting, assembly, 

testing, dan distribution. Aset visual dibuat secara digital menggunakan IbisPaint 

X dan dianimasikan dengan teknik rigging menggunakan Live2D Cubism. 

Hasil penelitian berupa tujuh video animasi informatif yang menarik secara visual, 

relevan secara konten, dan layak digunakan sebagai media informasi kampus. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan teknik rigging dalam animasi 2D 

efektif untuk mendukung penyampaian informasi yang sensitif dengan pendekatan 

visual yang empatik dan komunikatif. 

 

Kata kunci: Animasi 2D, Aset Visual, Teknik Rigging, Live2D Cubism, MDLC, 

Media Informasi. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Kekerasan Kekerasan di perguruan tinggi menjadi isu serius yang harus segera 

ditangani dan dicegah. Oleh karena itu, pada tahun 2021, Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi mengeluarkan Peraturan Menteri Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Permendikbudristek) Nomor 30 Tahun 2021 

yang mengatur pencegahan dan penanganan kekerasan seksual di lingkungan 

perguruan tinggi. Dalam peraturan ini, setiap perguruan tinggi, baik negeri maupun 

swasta, diwajibkan membentuk Satuan Tugas Pencegahan dan Penanganan 

Kekerasan Seksual (Satgas PPKS). 

Namun, setelah dilakukan evaluasi lebih lanjut oleh Kemendikbudristek, ditemukan 

bahwa bentuk kekerasan di lingkungan perguruan tinggi tidak hanya terbatas pada 

kekerasan seksual, tetapi juga mencakup lima jenis kekerasan lainnya. Maka dari 

itu, peraturan tersebut disempurnakan untuk mencakup enam bentuk kekerasan, dan 

nama satuan tugas diubah menjadi Satgas PPKPT (Pencegahan dan Penanganan 

Kekerasan di Perguruan Tinggi). (Sosialisasi Permendikbudristek Nomor 55 Tahun 

2024) 

Perubahan peraturan ini berdampak pada Satgas PPKPT di Politeknik Negeri 

Jakarta sendiri. Berdasarkan wawancara yang dilakukan pada tanggal 13 Februari 

2025, Ibu Lenny Brida selaku ketua Satgas PPKPT mengatakan bahwa media 

informasi yang sering dibawakan sebelumnya ke para mahasiswa dianggap sudah 

tidak relevan lagi, mengingat isi materi yang hanya berfokus pada kekerasan 

seksual. Oleh karena itu, Ibu Lenny Brida merasa perlu adanya media yang dapat 

menyampaikan enam jenis kekerasan yang tidak hanya dapat dipahami dengan 

indra pendengaran (auditori), tetapi juga dengan indra penglihatan (visual). 

Pemahaman penonton dalam menyampaikan pesan dapat ditingkatkan dengan 

media audiovisual. Hal ini juga didukung dengan penelitian yang mengatakan 

bahwa media audiovisual cenderung lebih efektif daripada metode ceramah. 

(Mardian Safitra et al., 2022). Salah satu bentuk media audiovisual yang dianggap 
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efektif adalah animasi 2D, yang mampu menyampaikan informasi secara menarik, 

sederhana, dan mudah dipahami (Gede, Hendra, & Gde, 2020). Dalam konteks 

edukasi, animasi juga mampu menyampaikan ekspresi emosional dan narasi 

kompleks melalui visualisasi karakter dan gerakan yang dapat membangkitkan 

empati audiens (Marisa, Abdullah, & Dwi, 2022). 

Untuk mendukung animasi 2D yang ekspresif dan fleksibel, digunakanlah teknik 

rigging dalam pembuatan animasi karakter. Teknik rigging merupakan metode 

yang memberikan struktur tulang digital (digital skeleton) pada karakter, sehingga 

setiap bagian tubuh dapat digerakkan secara terkontrol dan lentur (Lau, Dzikri, & 

Prasetyaningsih, 2016). Dengan rigging, animator dapat mengatur berbagai pose 

dan ekspresi tanpa harus menggambar ulang setiap frame, yang membuat proses 

animasi lebih efisien dan konsisten. Tools seperti Deformer Mesh juga digunakan 

untuk memanipulasi bentuk objek secara fleksibel, memperkaya variasi gerakan 

dalam animasi. 

Berdasarkan paparan di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk membuat Aset 

Visual dan Animasi 2D dengan Teknik Rigging untuk Media Informasi Satuan 

Tugas PPKPT di Politeknik Negeri Jakarta. 

Dalam penelitian ini, istilah animasi aset visual 2D merujuk pada proses pembuatan 

animasi yang berfokus pada pengembangan aset-aset visual modular seperti 

karakter, latar, dan elemen pendukung lain, yang kemudian dianimasikan 

menggunakan teknik rigging. Pemilihan teknik rigging juga memungkinkan reuse 

aset karakter dalam berbagai adegan, yang sangat membantu dalam efisiensi 

produksi tujuh video animasi bertema kekerasan di perguruan tinggi. 

1.2 Perumusan Masalah 

Bagaimana membuat aset visual berupa karakter dan background, serta 

mengimplementasikan teknik rigging pada karakter dalam video animasi “6 Bentuk 

Kekerasan” sebagai media informasi untuk Satgas PPKPT? 

1.3 Batasan Masalah 

1. Penyusunan cerita didasarkan pada enam jenis kekerasan yang tercantum dalam 

Buku Panduan Satgas PPKPT Politeknik Negeri Jakarta, dengan masing-



3 

 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta 

masing cerita diangkat dari kasus yang relevan sesuai dengan kategori 

kekerasan tersebut, ditambah 1 video intro untuk memperkenalkan topik dan 

tujuan dari rangkaian animasi ini. 

2. Pembuatan aset visual 2D mencakup 53 karakter, latar, dan elemen visual 

lainnya yang disesuaikan dengan topik masing-masing cerita, yang diangkat 

dari enam jenis kekerasan berdasarkan Buku Panduan Satgas PPKPT PNJ. 

3. Menganimasikan karakter menggunakan Live2D Cubism dengan teknik rigging 

untuk menghasilkan gerakan yang halus dan realistis, termasuk animasi mulut 

berdasarkan lima fonem dasar (A-I-U-E-O). Selain karakter, aset animasi 

pendukung seperti latar belakang juga disiapkan untuk memperkuat 

penyampaian visual dalam animasi. 

4. Pemilihan gaya ilustrasi dibatasi pada webtoon-style atau manhwa-style, dengan 

penentuan akhir berdasarkan hasil polling yang dilakukan melalui Instagram 

Story untuk mengetahui preferensi visual penonton. 

5. Pembuatan storyboard dilakukan untuk enam video animasi yang disesuaikan 

dengan topik masing-masing jenis kekerasan, mengikuti deskripsi naskah yang 

disusun berdasarkan berita atau sumber relevan lainnya. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membuat aset visual serta 

animasi 2D karakter menggunakan teknik rigging di Live2D Cubism pada video 

animasi tentang enam jenis kekerasan menurut Buku Panduan Satgas PPKPT PNJ. 

1.4.2 Manfaat 

a. Memberikan media informasi baru dalam bentuk animasi 2D 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. Memudahkan Satgas PPKPT PNJ dalam menyampaikan informasi penting 

tentang mekanisme pelaporan kekerasan di lingkungan kampus. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang akan digunakan sebagai kerangka penulisan untuk 

menyelesaikan penelitian ini adalah sebagai berikut.  

a. BAB I PENDAHULUAN 

Menguraikan latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, serta tujuan dan 

manfaat dari laporan penelitian. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Menyajikan tinjauan pustaka yang relevan dengan penelitian, diambil dari sumber 

seperti buku, jurnal, atau website yang kredibel. 

c. BAB III METODE PENELITIAN  

Membahas metode penelitian secara terperinci, mencakup rancangan penelitian, 

tahapan pelaksanaan, objek penelitian, serta teknik pengumpulan dan analisis data. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Menyampaikan hasil penelitian dan pembahasannya, yang meliputi analisis 

kebutuhan, implementasi, pengujian, serta hasil dari analisis pengujian. 

e. BAB V PENUTUP  

Berisi penutup penelitian, yang mencakup kesimpulan dan saran dari hasil 

penelitian. 
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BAB V  

PENUTUP 
 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat diambil beberapa 

kesimpulan sebagai berikut: 

a. Pembuatan aset visual berhasil menghasilkan total 169 aset modular. Proses 

produksi animasi 2D menghasilkan 152 animasi. Seluruh proses 

dikembangkan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) dan hasilnya dapat dijalankan dengan baik pada media informasi 

yang telah disiapkan. 

b. Hasil alpha testing menunjukkan bahwa aset visual dan animasi 2D telah 

sesuai dengan spesifikasi yang direncanakan, dan dapat digunakan 

sebagaimana mestinya. 

c. Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli media, animasi 2D dinilai relevan 

dengan tema edukasi kampus. Desain karakter cukup menarik, gaya visual 

dan penggunaan warna dinilai sesuai. Prinsip animasi sudah mulai 

diterapkan, namun masih dapat ditingkatkan. Secara teknis, animasi 

berjalan lancar dan menunjukkan potensi pengembangan lebih lanjut. 

d. Uji coba dengan anggota Satgas PPKPT menunjukkan bahwa aset visual 

dan animasi 2D mampu merepresentasikan materi kekerasan dengan cukup 

baik dan emosional. Ilustrasi dinilai cukup jelas dan relevan bagi audiens 

mahasiswa. 

e. Berdasarkan hasil beta testing oleh warga kampus PNJ, animasi 2D yang 

dikembangkan dinilai efektif sebagai media informasi. Dengan rata-rata 

persentase penilaian sebesar 88,88%, sebagian besar responden menyatakan 

bahwa animasi membantu dalam memahami isu kekerasan dalam 

lingkungan kampus. 

5. 2   Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dengan judul “Pembuatan Animasi Aset Visual 2D 
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dengan Teknik Rigging untuk Media Informasi Satuan Tugas PPKPT di 

Politeknik Negeri Jakarta” beberapa saran yang diperoleh adalah sebagai 

berikut: 

a. Diperlukan perbaikan pada aspek anatomi dan keluwesan gerakan karakter 

agar tampilan animasi lebih hidup dan natural. Hal ini akan meningkatkan 

kualitas visual sekaligus memperkuat penyampaian pesan secara emosional. 

b. Animasi mulut perlu lebih disesuaikan dengan fonem dan ekspresi verbal 

agar komunikasi karakter terasa lebih realistis dan mendukung narasi secara 

menyeluruh. 

c. Beberapa bagian animasi dapat disesuaikan durasinya agar tidak terlalu 

cepat atau lambat, sehingga informasi tersampaikan secara optimal tanpa 

kehilangan perhatian penonton. 
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LAMPIRAN 
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Lampiran 2. Transkrip wawancara untuk dasar penelitian dengan Ketua Satgas 

 

Penanya : Berdasarkan pengalaman sosialisasi, apa tantangan utama dalam  

menyampaikan materi? 

Bu Lenny : Sosialisasi baru lewat e-learning, PKKP, dan rapat ormawa.  

Ke dosen belum karena belum diberi kesempatan. 

Penanya : Kalau kendalanya saat menyampaikan materi di PKKP? 

Bu Lenny : Nggak ada kendala besar karena program sudah ditentukan  

dari Kementerian. Kita juga kasih nomor kontak untuk 

aduan. Kita libatkan mahasiswa karena mahasiswa lebih 

mudah curhat ke sesama. Jadi, kita rekrut mahasiswa ke 

dalam enam jenis kekerasan ya yang setelah dia dari PPKS 

menjadi PPKPT. 

Penanya : Kalau dalam sosialisasi, ada mahasiswa yang merasa belum  

cukup paham? 

Bu Lenny : Ada yang nanya, lebih ke penanganan. Misalnya kalau  

terjadi kekerasan, harus ngadu ke mana. 

Penanya : Satgas PPKS pernah pakai media visual seperti video atau  

animasi? 

Bu Lenny : Pernah pakai video di e-learning, tapi belum pakai animasi.  

Tapi hasilnya nggak diukur karena nggak ada survei atau 

kuesioner. 

Penanya : Dari observasi Ibu, mahasiswa mengerti atau tidak? 

Bu Lenny : Mereka antusias, banyak yang bertanya. Artinya mereka  

peduli dengan keamanannya di kampus. 

Penanya : Video lama masih relevan untuk PPKPT sekarang? 

Bu Lenny : Nggak, karena dulu fokusnya cuma kekerasan seksual.  

Sekarang sudah lebih banyak jenis kekerasannya. 

Penanya : Menurut Ibu, seberapa efektif media animasi ini dalam  

meningkatkan pemahaman mahasiswa baru dibandingkan dengan 

video yang lama? 

Bu Lenny : Kalau animasi penting banget karena animasi itu kan lebih  
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hidup dialognya ya kan lebih hidup dialognya jadi kalau 

menurut saya sangat bermanfaat, sehingga bisa membantu 

penanganan tindak kekerasan di PNJ ya. Kita sangat 

memerlukan dan sangat bermanfaat kalau menurut saya 

supaya karena gini sosialisasi itu kan harus melibatkan semua 

panca indra kan jadi yang bisa didengar, yang bisa dilihat, 

yang bisa dirasakan mungkin menyentuh hati, menyentuh 

perasaan barangkali karena semakin banyak terlibat panca 

indra. Sepanjang itu enak dilihat gitu ya kemudian 

informasinya bisa ketangkap, buat saya sepanjang pesannya 

sampai gitu kan bagus. 

Penanya : Kalau media sosial PPKS seperti Instagram kurang aktif, apakah  

itu berpengaruh? 

Bu Lenny : Berpengaruh. Kalau kurang menarik ya nggak dilihat. Harus  

dikelola dengan lebih baik. 

Penanya : Untuk animasi ini kami buat 3 episode: jenis kekerasan seksual,  

tata cara pelaporan, dan SOP Satgas. Bagusnya saling terhubung 

atau berdiri sendiri? 

Bu Lenny : Boleh berdiri sendiri. Tiap topik kan beda. Tapi kalau bisa  

dibuat juga versi gabungan, lebih bagus lagi. Dan jangan 

hanya fokus ke kekerasan seksual ya, sekarang sudah ada 6 

jenis kekerasan. 

Penanya : Berarti nanti kami buat 6 video ya Bu, masing-masing jenis  

kekerasan? 

Bu Lenny : Iya, oke. Itu sangat membantu untuk sosialisasi. 
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Lampiran 3. Dokumentasi Penelitian Ketua Satgas 
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Lampiran 4. Transkrip wawancara Beta Testing oleh Ketua Satgas 

 

Penanya : jadi di tiap ilustrasinya itu menggambarkan poin atau materi dari  

yang disampaikan. Kalau menurut Ibu, dari tiap poin-poinnya ini, 

misalkan dari kekerasan psikis yang bagian bullying, sudah 

tergambarkan atau belum di setiap videonya? 

Bu Lenny : Yang mengenai itu tadi ya? Kalau saya sih, saya rasa sudah  

tergambarkan, termasuk 6 jenis tadi ya. Hanya ekspresinya 

yang perlu diperkuat ya, karena saya nggak nguasain nih 

gimana memperkuat ekspresi. Tapi tindak kekerasannya udah 

kelihatan sih. 

Penanya : Kalau dari visual yang udah tergambarkan ini, ada nggak sih, Bu,  

yang kayak membingungkan gitu? ini karakternya tuh dia lagi 

ngapain gitu sebenarnya, kayak gitu ada nggak, Bu? 

Bu Lenny : Ini (menunjuk ke ilustrasi 2 pem-bully jadi besar)  

Penanya : Kalau dari warnanya apakah sudah terasa enak dipandang atau  

menarik? 

Bu Lenny : Warnanya sih enak kalau saya. Kamu ini nggak terlalu  

tajam, nggak juga blur ya kan. Nggak terlalu tajam juga nggak 

blur, enak sih ditatap oleh mata. 

Penanya : Kalau dari ilustrasi ini tuh bisa ada yang bisa dikaitan kehidupan  

nyata gitu Tergambarkan yang di kehidupan nyata 

Bu Lenny : Ada iya dan saya pikir juga di kampus ini ada itu sebagian  

besar tuh ada, Udah tergambar bagus sih keren banget kalau 

dilihat. 

  



 

 

102 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta 

Lampiran 5. Transkrip wawancara Beta Testing oleh Anggota Satgas 

 

Wawancara Bu Elita 

Penanya : kalau misalkan dari segi ilustrasinya nih bu, kira-kira sudah  

menggambarkan poin (kekerasan) belum atau materi yang 

disampaikan? 

Bu Elita : oke. saya rasa cukup kalau di visualnya. Mungkin di ini yang  

perlu ditambahkan atau dibuat lebih natural di intonasi 

suaranya. kan masih terlalu formal ya, padahal animasinya 

udah oke mungkin jangan terlalu formal dan kaku, seperti 

bicara aja gitu dengan teman-teman. jadi supaya lebih 

mengena dan supaya lebih akrab dengan audience-nya. Itu 

masukan saya ya siapa tahu masih bisa diganti, kan bisa ya 

Penanya : kalau dari bagian animasinya ini ada yang membuat bingung  

nggak sih bu? kalau dari visualnya, kayak nih visualnya nggak jelas 

nih, menggambarkan apa sih, gitu 

Bu Elita : sudah oke dari visual, saya rasa sudah cukup  

menggambarkan setiap sub divisi 

Penanya : kalau misalkan dari segi warnanya atau dari gaya animasinya itu  

terlalu sederhana atau kayak terlalu mencolok gitu bu, kayak ada 

yang nggak seimbang gitu? 

Bu Elita : cukup sih menurut saya, paling di Suara aja sih, atau lebih  

dinaturalkan deh gerakan gerakannya, gerakan karakternya 

 

Wawancara Ka Putra 

Penanya : Oke kalau menurut Kak Putra nih dari ke-7 video yang udah  

ditonton kira-kira udah memberikan, udah menggambarkan 

masing-masing bentuk kekerasan belum, dari segi ceritanya? 

Ka Putra : Oke kalau dari keseluruhan yang udah saya tonton dari  

masing-masing video emang udah menggambarkan sih tentang 

kekerasan itu bagaimana dan kekerasan itu kenapa terjadi itu 

emang sudah tergambarkan cuman ada satu, satu kalau nggak 
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salah video berapa gitu yang penggambarannya itu masih 

kurang kalau menurut saya. Di video ke-2 tentang kekerasan 

fisik kalau di kekerasan fisik scene ya kayak dipukulnya atau 

misalkan di dijorokin atau apa itu masih belum kelihatan 

karena cuman di situ scene-nya langsung ke badan dia yang 

lebam lebam. 

Penanya : dari ilustrasinya atau visualnya ini sudah menggambarkan poin  

atau materi yang disampaikan di tiap videonya atau belum ya? 

Ka Putra : Oke kalau menurut saya sih dari animasinya udah bagus  

kayak udah menggambarkan dari wajahnya ataupun dari 

gerak dari si orang tersebut di video itu udah menggambarkan 

saya suka bagian yang kekerasan seksual bagian yang sama 

dosen itu bener-bener muka si wajah perempuannya tuh 

menggambarkan banget seperti itu tuh rasa takutnya tuh 

bener tergambar banget di situ. 

Penanya : Baik Kak terus kalau dari dalam penggambaran ilustrasinya ini  

ada terbawa suasananya nggak ya kalau dari melihat videonya itu? 

Ka Putra : Cukup terbawa kita jadi diajak gitu secara tidak langsung  

sama video tersebut untuk oh kayak gini ya kekerasan tuh terus 

lebih jadi kayak mikir gitu oh gue pernah nih kayak gini oh 

berarti gue pernah kekerasan fisik atau kekerasan seksual gitu 

itu benar-benar bisa banget untuk mengajak diri untuk masuk 

ke video itu. 

Penanya : Terus ada nggak ya bagian dari tampilan atau ilustrasinya ini yang  

membingungkan? 

Ka Putra : Sejauh ini sih sudah cukup ini ya nggak ada yang bikin oh ini  

gambarin apa ya gitu tuh nggak ada sih yang terjadi saat saya 

nonton gitu udah cukup jelas semua. 

 

Wawancara Dhiausyams 

Penanya : kalau dari ilustrasinya nih atau visualnya ini sudah tergambarkan  
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belum dari materi yang disampaikan di tiap videonya? 

Dhiausyams : Kalau menurut saya sih sudah cukup tergambarkan sih kak  

udah udah cukup tergambarkan sih bagus sih menurut saya 

mah 

Penanya : kalau dari dalam penggambaran ilustrasinya ini ada terbawa  

suasananya nggak ya kalau dari melihat videonya itu? 

Dhiausyams : kalau dari melihat video videonya itu cukup terbawa suasana  

sih kak apalagi pas di divisi kekerasan seksual fisikis itu bener-

bener udah cukup bagus sih kak ngebuat kita tuh yang nonton 

tuh terbawa suasana sih kak gimana rasa sedihnya gitu gimana 

rasa bingungnya dan lain sebagainya kak 

Penanya : Terus ada nggak bagian dari tampilan atau atau ilustrasinya ini  

yang ngebuat bingung dari segi gambarannya gitu? 

Dhiausyams : Kalau untuk ngebuat bingung sih nggak ada sih kak menurut  

saya sih udah cukup jelas sih kak kalau untuk ilustrasinya itu 

 

Wawancara Annatasya 

Penanya : tampilan gambaran atau ilustrasinya nih ada nggak sih yang  

ngebuat bingung dari gambarannya? 

Annatasya : eh.. nggak kak nggak ada sudah cukup jelas langsung apa ya  

ibaratnya apa yang kakak sampaikan terkait animasinya itu 

Aku langsung bisa dapat poinnya sih oh dia seperti ini terus 

akhirnya seperti itu 

Penanya : kalau dari dalam penggambaran ilustrasinya nih ada-ada terbawa  

suasananya nggak kalau dari melihat videonya itu 

Annatasya : Aku terbawa suasana karena, Aku terbawa suasana sih  

mungkin yang paling menurut Aku terbawa suasana bagian 

video diskriminasi karena awalnya Aku juga nggak 

memperhatikan yang seperti apa tadi nama jalanannya ya 

yang seharusnya bisa buat Jalan kursi roda dan sebagainya 

ternyata itu yang bagian menyentuh banget sih buat Aku 
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Lampiran 6. Transkrip wawancara Beta Testing oleh Ahli Media 

 

Wawancara Pak Ilham 

Penanya : Baik Pak, Bagaimana pendapat Bapak mengenai desain gambar  

dan karakter animasi secara keseluruhan? Apakah elemen-elemen 

visual tersebut sudah cukup menarik dan relevan dengan konteks 

yang kami angkat? 

Pak Ilham : Kalau ngomongin elemen visual, saya rasa secara  

keseluruhan sudah cukup oke dan relevan, tetapi saya melihat 

adanya inkonsistensi visual, terutama dari segi anatomi wajah 

karakter. Misalnya, ada karakter yang punya mata lengkap, 

tapi ada juga yang tidak. Sebaiknya, konsistensi itu dijaga. 

Kalau memang ingin menghilangkan detail seperti mata, 

sebaiknya dilakukan secara menyeluruh agar tidak terlihat 

janggal. Misalnya, kalau mau menggunakan siluet, itu bisa 

diterima karena memang seluruh detailnya dihilangkan. Tapi 

kalau tingkat detailnya sama tapi satu punya mata dan yang 

lain tidak, itu cukup mengganggu secara visual. 

Kalau mau membedakan korban dan pelaku, bisa. Tapi 

perbedaannya sebaiknya ditegaskan lewat aspek lain seperti 

kontras gelap-terang atau posisi visual. Misalnya, teknik 

spotlight seperti di film bisa membuat pelaku atau korban lebih 

jelas secara atmosfer. Intinya, inkonsistensi masih bisa 

diterima selama alasan dan polanya konsisten dari awal sampai 

akhir. Jangan sampai penonton bertanya-tanya kenapa satu 

karakter punya mata, yang lain tidak, tanpa pola atau logika 

visual yang jelas. 

Penanya : Mengenai penggunaan warna dan tata letak (layout) dalam  

animasi ini, bagaimana menurut Bapak? Apakah sudah membantu 

penyampaian pesan secara jelas? 

Pak Ilham : Untuk warna dan layout, saya rasa sudah cukup baik dan  

tidak ada masalah besar. Warna adalah preferensi, jadi saya 
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anggap itu aman. Ada satu shot saja yang menurut saya 

blocking-nya agak mengganggu, seperti ketika karakter 

hendak mendaftar, karena blocking-nya terlihat janggal. Tapi 

secara keseluruhan, masih dalam batas aman. 

Penanya : Bagaimana penilaian Bapak terhadap ekspresi wajah dan gerakan  

tubuh karakter dalam animasi ini? Apakah sudah cukup kuat dalam 

mendukung narasi? 

Pak Ilham : Ekspresi wajah, terutama mimik, masih terasa plain atau  

datar. Belum banyak exaggeration yang bisa memperkuat 

emosi. Misalnya, lipsync hanya sebatas gerakan mulut dasar. 

Kalau ini memang style-nya, seperti gaya kartun Sinchan, itu 

tidak masalah. Tapi dari segi animasi, terutama gerakan 

tubuh, masih terlihat kaku dan kurang natural. 

Contohnya, ada satu karakter yang sedang menulis tapi 

gerakan tangannya tidak logis, seperti menulis di udara. 

Sebaiknya, gerakan tangan yang menyentuh permukaan 

digambarkan dengan lebih realistis, misalnya hanya jari yang 

bergerak. Ini penting agar tidak terjadi visual error yang 

mengganggu. 

Selain itu, beberapa gerakan masih terasa robotik, ini 

berkaitan dengan kerapatan keyframe. Semakin padat dan 

tepat keyframe-nya, maka gerakan akan lebih fluid. 

Penanya : Saya menggunakan Live2D Cubism dengan teknik rigging.  

Apakah Bapak melihat ada masalah teknis lain, seperti lag, glitch, 

atau error saat animasi diputar? 

Pak Ilham : Untuk masalah teknis seperti glitch atau rendering error,  

tidak ada. Semuanya berjalan lancar, jadi dari sisi teknis file, 

aman. 

Penanya : Kalau dari sinkronisasi gerakan mulut (lipsync) dengan suara,  

apakah menurut Bapak sudah cukup menyatu? 

Pak Ilham : Lipsync-nya menurut saya belum sepenuhnya natural. Masih  
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terlalu terbatas dan bentuk mulut belum mencerminkan fonem 

seperti A, I, U, E, O secara jelas. Bisa dibuat lebih ekspresif, 

tetapi tidak perlu semua fonem divisualisasikan. Saran saya, 

tidak perlu menampilkan semua fonem secara detail (A-I-U-E-

O) karena bisa malah terlihat aneh. Lebih baik pilih kata-kata 

kunci dalam kalimat dan tonjolkan mulutnya di bagian itu saja 

agar tetap terlihat natural. 

Penanya : Apakah penempatan elemen visual dan arah perhatian penonton  

sudah mendukung pemahaman pesan? 

Pak Ilham : Sebagian besar sudah cukup baik, tapi ada beberapa adegan  

yang fokus visualnya membingungkan. Contohnya di video ke-

4, yang tentang perundungan—ada tiga karakter, tapi secara 

visual tidak jelas relasi kuasanya. 

Yang satu menghadap ke belakang, sementara dua lainnya 

mengobrol, tapi tidak menunjukkan bahwa karakter yang di 

belakang itu sedang ditekan atau diintimidasi. Justru terlihat 

dia sedang menyendiri. Jadi posisi blocking-nya perlu 

diperbaiki agar narasi visualnya lebih kuat. 

Penanya : Dalam animasi ini, apakah ke-12 prinsip animasi sudah diterapkan 

dengan baik, pak? 

Pak Ilham : Sebagian prinsip sudah mulai diterapkan, seperti anticipation,  

timing, dan staging, terutama saat karakter hendak berbicara 

atau berpindah. Tapi masih banyak prinsip yang bisa 

dioptimalkan lagi, seperti follow through, overlapping action, 

dan exaggeration. Gerakan tubuh karakter masih terasa agak 

kaku dan minim dinamika, padahal prinsip-prinsip itu penting 

untuk memberikan kesan hidup dan alami. 

Misalnya, saat karakter selesai bergerak, tidak ada gerakan 

lanjutan seperti baju atau rambut yang mengikuti. Itu contoh 

dari prinsip follow through yang belum dimaksimalkan. Lalu 

exaggeration juga bisa ditambahkan, terutama dalam ekspresi 
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wajah atau reaksi tubuh untuk memperkuat emosi. Jadi secara 

keseluruhan, sudah ada upaya ke arah penerapan prinsip 

animasi, tapi masih bisa ditingkatkan agar animasi terasa lebih 

ekspresif dan profesional. 

 

 

Dokumentasi Testing Ahli media Pak Ilham 
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Lampiran 7. Storyboard Video 1 

Storyboard Video 1 

SCENE: Intro Shot: 1 Duration: 6 s 

 

Action 

Teks narasi dengan background scene 

Narasi:  

"Pernah kalian lihat atau ngalamin kejadian-kejadian ini?” 

SCENE: 1 Shoot: 1 Duration: 10 s 

 

Action 

Seorang mahasiswa sedang ikut acara 

makrab ukm dengan cara yang tidak 

wajar, seperti dipukul dan ditendang 

Narasi:  

"Katanya ikut makrab bisa ninggalin kenangan manis, tapi kenapa yang ini 

malah ninggalin luka?" 

SCENE: 2 Shoot: 1 Duration: 3.29 s 

 

Action 

Mahasiswi sendirian di sudut ruangan. 

Narasi: - 

SCENE: 2 Shoot: 2 Duration: 7.02 s 

Action 
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Teringat ucapan yang menghina fisiknya 

‘penampilanmu kayak belum mandi’ 

Narasi:  

"Luka di hati nggak selalu kelihatan... tapi membekas lama." 

SCENE: 3 Shoot: 1 Duration: 3 s 

 

Action 

Kelompok mahasiswa menghindari satu 

orang. 

Narasi: - 

SCENE: 3 Shoot: 2 Duration: 7 s 

 

Action 

Menertawakannya diam-diam. 

Narasi:  

"Dikucilkan, diejek... sampai kapan harus pura-pura kuat?" 

SCENE: 4 Shoot: 1 Duration: 10 s 

 

Action 

Seorang perempuan terlihat cemas setelah 

digodai (catcalling) saat berjalan di 

koridor kampus 

Narasi:  

"Kalau 'sekadar komentar', kenapa bikin takut dan ga nyaman?" 

SCENE: 5 Shoot: 1 Duration: 10.02 s 
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Action 

seorang mahasiswa yang menggunakan 

kursi roda, sulit untuk mengitari gedung 

kampus karena tidak ada ramp di samping 

tangga 

Narasi:  

"Padahal sama-sama bayar UKT, tapi keberadaan dan aksesibilitas mereka 

terkadang diabaikan." 

SCENE: 6 Shoot: 1 Duration: 7.29 s 

 

Action 

Seorang mahasiswa membaca 

pengumuman kebijakan yang 

memberatkan 

Narasi:  

"Dipaksa menerima aturan yang merugikan” 

SCENE: 6 Shoot: 2 Duration: 5.15 s 

 

Action 

Mahasiswa ekspresinya kecewa 

Narasi:  

"rasanya ga adil ya?" 

SCENE: Outro Shoot: 1 Duration: 18.18 s 

 

Action 

Karakter cowok (namanya Arga) lagi 

ngomong, backgroundnya landmark pnj 

tapi di blur 

Dialog:  

ARGA: “Nah, bukan cuma kekerasan seksual! Satgas PPKS kini menangani 6 
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bentuk kekerasan dan diubah namanya menjadi Satgas Pencegahan dan 

Penanganan Kekerasan di Perguruan Tinggi, atau satgas PPKPT. 

SCENE: Outro Shoot: 2 Duration: 18.18 s 

 

Action 

Karakter cewek (namanya Alya) lagi 

ngomong, backgroundnya landmark pnj 

tapi di blur 

Dialog:  

ALYA: “Selanjutnya kita bakalan bahas kebijakan PPKPT yang mencakup 6 

bentuk kekerasan yang bisa terjadi di lingkungan kampus!” 
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Lampiran 8. Storyboard Video 2 

Storyboard Video 2 

SCENE: Opening Shoot: 1 Duration: 10.25 s 

 

Action 

tulisan  

Judul Utama: Kenali 6 Bentuk Kekerasan 

Ini! - A Mini Series 

sub judul: “Kekerasan Fisik” 

Narasi: - 

SCENE: 1 Shoot: 1 Duration: 3.25 s 

 

Action 

Seorang mahasiswa baru (K) sedang 

mengikuti pameran UKM dan Ormawa 

kampus 

Narasi: - 

SCENE: 2 Shoot: 1 Duration: 15 s 

 

Action 

K tertarik dengan salah satu booth UKM, 

dan menghampirinya. Salah satu anggota 

(P) sadar dan ngomong 

Dialog:  

P: “Mau join tulis nama lo di sini ya” 

K: “Siap bang”  

SCENE: 2 Shoot: 2 Duration: 3.14 s 

Action 
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K melihat kertas pendaftaran ditaro di atas 

papan jalan. Kemudian dia tulis namanya 

disitu 

Narasi: - 

SCENE: 3 Shoot: 1 Duration: 15.29 s 

 

Action 

si K lagi ngumpul sama org2 yang baru 

join UKM nya. Terus kating di depan 

mereka lagi ngoceh, terus nanti fokus 

sama satu kalimatnya dia aja 

Dialog:  

P: “Kalo kalian mau jadi bagian dari kita. Kalian harus ikut makrab supaya 

kekeluargaan kita makin solid!” 

SCENE: 4 Shoot: 1 Duration: 12.15 s 

 

Action 

Makrab nya ternyata malem2 dan 

katingnya mukul2in mhsw pake tangan, 

dan didorong2 

Dialog:  

P: “JANGAN NGELUH! KITA TUH LAGI NGELATIH KALIAN BIAR 

TAHAN BANTING!” 

SCENE: 5 Shoot: 1 Duration: 3.15 s 

 

Action 

K berdiri di kaca. Kamera ngelihatin 

punggungnya yang lebam. 

Narasi: - 
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SCENE: 5 Shoot: 1 Duration: 5.15 s 

 

Action 

Lalu, close up wajahnya lebam, sedih, 

kecewa, dan lelah 

Narasi: - 

SCENE: 6 Shoot: 1 Duration: 21 s 

 

Action 

Arga muncul 

Dialog:  

ARGA: “Nah cerita yang dialamin sama mahasiswa tadi, itu udah termasuk 

kekerasan fisik, dan harus segera ditangani!” 

“Menurut Permendikbud No. 55 Tahun 2024, Kekerasan fisik merupakan setiap 

perbuatan dengan kontak fisik yang dilakukan dengan atau tanpa menggunakan 

alat bantu" 

SCENE: 7 Shoot: 1 Duration: 19.22 s 

 

Action 

per poin digambarkan visualnya 

Narasi:  

“Contohnya: Tawuran, penganiayaan, perkelahian, eksploitasi ekonomi melalui 

kerja paksa untuk memberikan keuntungan ekonomi bagi Pelaku, Pembunuhan, 

Atau segala jenis perbuatan lain yang termasuk kekerasan fisik sesuai 

perundang-undangan” 

SCENE: Outro Shoot: 1 Duration: 29.07 s 

Action 
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Muncul info hotline pengaduan + logo 

kampus + logo PPKPT dan tagar 

#StopKekerasan #KampusAman 

Dialog:  

ARGA: "Ingat! Kamu berhak aman dan kamu berhak didengar." 

ALYA: “Jangan diam karena kampus aman adalah hak semua warga kampus!" 
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Lampiran 9. Storyboard Video 3 

Storyboard Video 3 

SCENE: Opening Shoot: 1 Duration: 9.15 s 

 

Action 

Tulisan Judul Utama: Kenali 6 Bentuk 

Kekerasan Ini! - A Mini Series 

sub judul: “Kekerasan Psikis” 

Narasi: - 

SCENE: 1 Shoot: 1 Duration: 7 s 

 

Action 

Seorang mahasiswi bernama Dina berjalan 

ke kampus dengan percaya diri. 

Narasi: - 

SCENE: 1 Shoot: 2 Duration: 10 s 

 

Action 

Beberapa mahasiswa di sudut ruangan 

mulai berbisik sambil menatapnya. 

Dialog:  

JENI: "Lihat deh bajunya, norak banget." 

LISA: "Katanya sih dia dandan biar deketin dosen. Pantesan nilainya naik." 

SCENE: 2 Shoot: 1 Duration: 5.15 s 

Action 
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Dina mendengar sepintas, langkahnya 

melambat. Raut wajahnya sedih dan 

marah 

Narasi: - 

SCENE: 3 Shoot: 1 Duration: 9.14 s 

 

Action 

Saat Dina sedang istirahat di kantin, ia 

membuka hpnya. 

Di media sosial, muncul komentar: "Gaya 

kamu lebay banget sih Din, nggak malu?" 

Narasi: - 

SCENE: 3 Shoot: 2 Duration: 5.15 s 

 

Action 

Raut wajah Dina makin sedih, terlihat 

cemas dengan keadaan sekitar, ia merasa 

orang-orang telah menilai dia dengan 

buruk. Air mata sempat menetes dari 

kedua mata Dina 

Narasi: - 

SCENE: 4 Shoot: 1 Duration: 5.13 s 

 

Action 

Di kamar Dina. Sepulangnya dari kampus, 

ia duduk di samping kasurnya 

Narasi: - 
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SCENE: 4 Shoot: 2 Duration: 5.16 s 

 

Action 

kedua kakinya terangkat, sambil memeluk 

lututnya 

Narasi: - 

SCENE: 5 Shoot: 1 Duration: 31.15 s 

 

Action 

Alya muncul 

Dialog:  

ALYA: “Pernah ngalamin kaya Dina? Dan akhirnya kamu selalu merasa ga 

nyaman di kampus? Itu udah termasuk kekerasan psikis loh!” 

“Menurut Permendikbud No. 55 Tahun 2024, 

Kekerasan psikis merupakan setiap perbuatan nonfisik yang dilakukan bertujuan 

untuk merendahkan, menghina, menakuti, dan/atau membuat perasaan tidak 

nyaman.” 

SCENE: 6 Shoot: 1 Duration: 27.16 s 

 

Action 

per poin dikasih teks aja. Animasinya si 

arga lagi ngomong sambil nunjukkin aja 

Dialog:  

ARGA: “Kekerasan psikis dapat terjadi dalam bentuk: pengucilan; penolakan; 

pengabaian; penghinaan; penyebaran rumor; panggilan yang mengejek; 

intimidasi; teror; perbuatan mempermalukan di depan umum; pemerasan; 

dan/atau perbuatan lain yang dinyatakan sebagai Kekerasan psikis sesuai 

dengan ketentuan peraturan perundang-undangan.” 

SCENE: Outro Shoot: 1 Duration: 32.02 s 
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Action 

Muncul info hotline pengaduan + logo 

kampus + logo PPKPT dan tagar 

#StopKekerasan #KampusAman 

Dialog:  

ALYA: "Kalo kamu atau teman kamu di kampus pernah mengalami bentuk2 

perbuatan yang disebutin tadi. Jangan takut untuk lapor ke Satgas PPKPT ya!" 

ARGA: “Jangan diam, karena kampus aman adalah hak semua warga kampus!" 
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Lampiran 10. Storyboard Video 4 

Storyboard Video 4 

SCENE: Opening Shoot: 1 Duration: 4.20 s 

 

Action 

tulisan “Kenali 6 Jenis Kekerasan Ini! - A 

Mini Series” dan “Perundungan” 

Narasi: - 

SCENE: 1 Shoot: 1 Duration: 4.22 s 

 

Action 

tunjukkan clip video 3 

Dialog:  

ALYA: “Masih ingat dengan cerita yang dialami oleh Dina?”  

SCENE: 2 Shoot: 1 Duration: 6.28 s 

 

Action 

Dina dikucilkan oleh Jeni dan Lisa, Jeni 

dan Lisa menyebarkan rumor, Jeni dan 

Lisa sedang menghasut orang2 untuk ikut 

mengucilkan Dina 

Narasi:  

“Apa jadinya kalau kekerasan yang Jeni dan Lisa lakukan ini terus diulangi?” 

SCENE: 3 Shoot: 1 Duration: 7.10 s 

Action 
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kelakuan2 Jeni dan Lisa 

Narasi:  

“Jika suatu kekerasan psikis maupun fisik sudah dilakukan lebih dari sekali… 

SCENE: 4 Shoot: 1 Duration: 10.03 s 

 

Action 

Dengan angle worm’s eye Jeni dan Lisa 

terlihat lebih besar dibandingkan dengan 

Dina. Pas kata “perundungan” nanti 

muncul teks yang jelas 

Narasi:  

“…dan terdapat indikasi ketimpangan relasi kuasa antara korban dan pelaku. 

Maka, Jeni dan Lisa sudah melakukan perundungan” 

SCENE: 5 Shoot: 1 Duration: 5.05 s 

 

Action 

tunjukan cuplikan video 2 yang si K lg 

ditoyor 

Dialog:  

ARGA: “Sama halnya dengan apa yang dialami oleh mahasiswa baru di video 

sebelumnya” 

SCENE: 6 Shoot: 1 Duration: 10.28 s 

 

Action 

K dipukulin ganti2an ama senior2nya 

Narasi:  
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“Kalau si mahasiswa baru ini sering mengalami kekerasan fisik yang dilakukan 

oleh seniornya, maka para senior itu sudah melakukan perundungan 

SCENE: 7 Shoot: 1 Duration: 17 s 

 

Action 

Alya lg ngomong dgn background PNJ 

Dialog:  

ALYA: “Menurut Permendikbud No. 55 Tahun 2024, Perundungan adalah pola 

perilaku kekerasan fisik maupun psikis yang dilakukan secara berulang dan 

adanya ketimpangan relasi kuasa” 

SCENE: 8 Shoot: 1 Duration: 10.15 s 

 

Action 

animasi timbangan yang setara, di kanan 

ilustrasi korban warna hitam (pakai 

stickman atau teks korban), di kiri pelaku 

(stickman atau teks pelaku) 

Dialog:  

ARGA: “Kalau tidak adanya ketimpangan relasi kuasa antara pelaku dan 

korban, maka kekerasan hanya masuk ke dalam bentuk kekerasan fisik atau 

psikis.” 

SCENE: Outro Shoot: 1 Duration: 27.29 s 

 

Action 

Muncul info hotline pengaduan + logo 

kampus + logo PPKPT dan tagar 

#StopKekerasan #KampusAman 

Dialog:  

ALYA: "Jangan biarkan kekerasan yang terjadi sekali harus terulang kembali!" 

Scene 9: 

ARGA: “Kehidupan individu tidak berhak dikuasai oleh orang lain" 
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Lampiran 11. Storyboard Video 5 

Storyboard Video 5 

SCENE: Opening Shoot: 1 Duration: 11.25 s 

 

Action 

tulisan “Kekerasan Seksual” 

Tulisan “Penting: Video ini ditujukan 

untuk edukasi semata!” 

Narasi: - 

SCENE: 1 Shoot: 1 Duration: 7.05 s 

 

Action 

Kampus sore hari dengan mahasiswa 

masih beraktivitas. Kamera bergerak 

dengan efek paralaks 

Narasi: - 

SCENE: 2 Shoot: 1 Duration: 2.11 s 

 

Action 

Kamera dari samping menunjukkan dinda 

yang tengah berjalan membawa laptop 

Narasi: - 

SCENE: 2 Shoot: 2 Duration: 5.19 s 

 

Action 

Kamera nunjukkin cowo2 ngeliatin Dinda 

jalan 
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Dialog:  

COWO 1: “Assalamu’alaikum ukhti, ga bales dosa” 

SCENE: 2 Shoot: 3 Duration: 5 s 

 

Action 

Kamera cut ke close up muka Dinda yang 

keliatan gak nyaman dan alisnya marah. 

Tapi, Dinda memilih untuk tidak 

menggubris dan menghela napas untuk 

menenangkan diri. 

Dialog:  

COWO 2: “Cantik banget ke kampus” 

COWO 3: “Suit swiw” 

SCENE: 3 Shoot: 1 Duration: 13.20 s 

 

Action 

Kamera langsung cut ke Dinda yang lagi 

bimbingan dengan dospemnya di sebuah 

cafe 

Dialog:  

Dosen: “Kamu masih perlu banyak banget revisi nih..” 

SCENE: 3 Shoot: 2 Duration: 12.21 s 

 

Action 

Pandangan dosen yang membuat tidak 

nyaman 

Dialog:  

DOSEN: “..Kebetulan ini udah malem banget, kos kamu jauh kan? Kamu saya 

antar ke tempat saya aja ya. Kalau nolak kamu ga bakal saya lulusin.” 

SCENE: 3 Shoot: 3 Duration: 5.05 s 

Action 
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Badan Dinda langsung kaku, mulutnya ga 

bisa ngomong. Dia langsung buru2 nutup 

laptopnya, dan pergi dari cafe itu 

Narasi: - 

SCENE: 4 Shoot: 1 Duration: 6.24 s 

 

Action 

Keesokan harinya Dinda melaporkan 

kejadian itu ke satgas PPKPT melalui 

hotline pengaduan 

Narasi: - 

SCENE: 4 Shoot: 2 Duration: 7.07 s 

 

Action 

Dinda memberanikan diri untuk masuk 

Narasi: - 

SCENE: 5 Shoot: 1 Duration: 18.14 s 

 

Action 

Alya muncul 

Dialog:  

ALYA: “Kalau kamu ataupun teman kamu pernah mengalami hal serupa yang 

dialami Dinda, jangan takut untuk bersuara dan lapor ya! Karena menurut 

Permendikbud No. 55 Tahun 2024, itu sudah termasuk kedalam kategori 

kekerasan seksual.” 
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SCENE: 6 Shoot: 1 Duration: 23 s 

 

Action 

Arga muncul menjelaskan 

Dialog:  

ARGA: "Kekerasan seksual adalah tindakan merendahkan, melecehkan, atau 

menyerang tubuh dan fungsi reproduksi seseorang, akibat ketimpangan kuasa 

atau gender. Dampaknya bisa berupa penderitaan fisik maupun psikis, bahkan 

hilangnya kesempatan untuk belajar atau bekerja dengan aman." 

SCENE: Outro Shoot: 1 Duration: 33.27 s 

 

Action 

Muncul info hotline pengaduan + logo 

kampus + logo PPKPT dan tagar 

#StopKekerasan #KampusAman 

Dialog:  

ALYA: "Ketakutanmu valid, dan ingat! Melapor bukan berarti kamu lemah. Itu 

tanda keberanianmu untuk memperjuangkan keadilan." 

ARGA: "Kamu berharga. Kamu layak mendapat dukungan, bukan kesunyian." 
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Lampiran 12. Storyboard Video 6 

Storyboard Video 6 

SCENE: Opening Shoot: 1 Duration: 4.04 s 

 

Action 

Tulisan Judul Utama: “Kenali 6 Bentuk 

Kekerasan Ini! - A Mini Series” 

sub judul: “Diskriminasi dan Intoleransi” 

Narasi: - 

SCENE: 1 Shoot: 1 Duration: 3.09 s 

 

Action 

Arga muncul lalu mengarahkan kamera 

Dialog:  

ARGA: “Coba kamu perhatikan cuplikan ini…” 

SCENE: 2 Shoot: 1 Duration: 5.03 s 

 

Action 

Orang-orang lagi pada naik tangga, terus 

zoom out ke wide angle yang nunjukkin 

kalo ngga ada ramp kursi roda. 

Transisi langsung cut aja, no fade or 

panning 

Narasi: - 

SCENE: 2 Shoot: 2 Duration: 5 s 

Action 
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Toilet cewe cowo bersebelahan, tapi ngga 

ada toilet khusus disabilitas. 

Transisi langsung cut aja, no fade or 

panning 

Narasi: - 

SCENE: 2 Shoot: 3 Duration: 6.06 s 

 

Action 

Angle top view close up area pejalan kaki 

yang gaada guiding blocknya banyak yang 

lewat 

Narasi: - 

SCENE: 3 Shoot: 1 Duration: 5.26 s 

 

Action 

arga di depan, backgroundnya shot per 

visual tadi dipause di belakang 

Dialog:  

ARGA: “Apakah kamu menyadari adanya diskriminasi pada cuplikan tadi?” 

SCENE: 3 Shoot: 2 Duration: 8.28 s 

 

Action 

background dari scene 2 diplay, dan warna 

hitam putihnya memudar jadi warna 

kelabu 

Dialog:  

ALYA: “Diskriminasi dan intoleransi itu, sering kita tidak sadari, padahal 

contohnya ada di depan mata kita.” 
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SCENE: 4 Shoot: 1 Duration: 7.09 s 

 

Action 

yg di scene 2, diplay lagi, tapi kali ini ada 

layer ramp yg kedip2 nunjukkin kalo 

seharusnya ramp itu ada di situ 

Narasi:  

“Cuplikan tadi menunjukkan tidak adanya ramp di samping tangga untuk 

pengguna kursi roda” 

SCENE: 4 Shoot: 2 Duration: 3.09 s 

 

Action 

nanti munculin space yg paling kanan itu 

buat toilet disabilitas 

Narasi:  

“tidak adanya toilet khusus disabilitas” 

SCENE: 4 Shoot: 3 Duration: 5.07 s 

 

Action 

nanti munculin guiding block nya kedap 

kedip 

Narasi:  

“dan tidak adanya guiding block yang sangat dibutuhkan oleh para tunanetra” 

SCENE: 5 Shoot: 1 Duration: 11.01 s 

 

Action 

Alya ngomong dgn bg pnj, nanti mungkin 

dimasukkin ss an halaman 

permendikbudnya 
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Dialog:  

ALYA: “Dan itu hanyalah sebagian kecil dari bentuk diskriminasi dan 

intoleransi yang tertulis di Permendikbud No.55 Tahun 2024 loh!” 

SCENE: 6 Shoot: 1 Duration: 23 s 

 

Action 

dengan layernya di depan Arga yang lagi 

menjelaskan. Posisi chart ini harusnya di 

bawah layar 

Dialog:  

ARGA: "Diskriminasi dan intoleransi adalah bentuk kekerasan berupa 

pembedaan, pengecualian, pembatasan, atau pemilihan berdasarkan suku, 

agama, ras, jenis kelamin, ideologi, status sosial, kemampuan fisik atau mental, 

dan faktor identitas lainnya." 

SCENE: 7 Shoot: 1 Duration: 10.02 s 

 

Action 

Balik ke scene 5 Alya ditambahin teks 

untuk membaca teks lebih lengkap bisa 

akses di link ini 

Dialog:  

ALYA: “Masih banyak lagi contoh diskriminasi maupun intoleransi yang 

sayangnya belum bisa kita bahas satu per satu di video ini” 

SCENE: Outro Shoot: 1 Duration: 29.06 s 

 

Action 

Muncul info hotline pengaduan + logo 

kampus + logo PPKPT dan tagar 

#StopDiskriminasi #StopIntoleransi 

#KampusAman 

Dialog:  

ALYA: "Oleh karena itu, mari kita semua menjaga satu sama lain dari 

ketidakadilan berdasarkan identitas.” 

ARGA: "Kita semua berbeda, tapi bukan berarti kita tidak setara" 
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Lampiran 13. Storyboard Video 7 

Storyboard Video 7 

SCENE: Opening Shoot: 1 Duration: 5 s 

 

Action 

Tulisan Judul Utama: “Kenali 6 Bentuk 

Kekerasan Ini! - A Mini Series” 

sub judul: “Kebijakan yang mengandung 

kekerasan” 

Narasi: - 

SCENE: 1 Shoot: 1 Duration: 6.20 s 

 

Action 

Animasi kertas berjatuhan. 

Narasi:  

“Kebanyakan dari kebijakan kampus dibuat sebagai aturan yang mengikat 

kepada seluruh warga kampus.” 

SCENE: 2 Shoot: 1 Duration: 5.20 s 

 

Action 

Kamera dari bawah gedung, zoom out 

Narasi:  

“Sama seperti hakikat sebuah peraturan pada umumnya, kebijakan kampus 

berfungsi sebagai pedoman” 

SCENE: 2 Shoot: 2 Duration: 4.10 s 

Action 
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setelah di zoom out, orang-orang 

berdatangan 

Narasi:  

“untuk menjalankan kehidupan kampus yang bermoral dan beretika.” 

SCENE: 3 Shoot: 1 Duration: 8 s 

 

Action 

Animasi buku-buku 

Narasi:  

“Namun, berkaca pada suatu negara yang juga memiliki undang-undang dan 

peraturan” 

SCENE: 3 Shoot: 2 Duration: 3 s 

 

Action 

muncul ‘kebijakan yang mengandung 

kekerasan’ 

Narasi:  

“kebijakan kampus juga dapat berpotensi untuk menimbulkan kekerasan.” 

SCENE: 4 Shoot: 1 Duration: 12.15 s 

 

Action 

animasi tangan orang menulis, dan 

mencap surat. memperlihatkan orang2. 

Narasi:  

“Mengingat bahwa, yang membuat dan yang mengesahkan suatu kebijakan 

adalah sekelompok orang yang memiliki kuasa atas jalannya struktur kampus 



 

 

134 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta 

tersebut.” 

SCENE: 5 Shoot: 1 Duration: 3.20 s 

 

Action 

kertas surat 

Narasi:  

“misalkan kampus mengeluarkan suatu Surat Keputusan” 

SCENE: 5 Shoot: 1 Duration: 5.15 s 

 

Action 

kertas surat di zoom in 

Narasi:  

“yang berisi tarif tambahan untuk layanan, sarana, dan prasarana kampus.” 

SCENE: 6 Shoot: 1 Duration: 6.24 s 

 

Action 

alya muncul dengan background kertas 

surat sebelumnya  

Dialog:  

ALYA: “Namun, kebijakan tersebut dibuat tanpa melibatkan mahasiswa 

terlebih dahulu. “ 

SCENE: 7 Shoot: 1 Duration: 9.14 s 

Action 
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mahasiswa kebingungan 

Narasi:  

“Hal ini tentu merugikan para mahasiswa yang sudah membayar UKT, tetapi 

masih harus mengeluarkan uang untuk mengakses fasilitas kampus.” 

SCENE: 8 Shoot: 1 Duration: 8.15 s 

 

Action 

demo para mahasiswa 

Narasi:  

“Akibatnya, dapat memicu ketegangan hubungan antara pihak kampus dan 

mahasiswa.” 

SCENE: 9 Shoot: 1 Duration: 17.01 s 

 

Action 

penjelasan Arga 

Dialog:  

ARGA: “Bersumber dari Permendikbud No.55 Tahun 2024, Kebijakan yang 

mengandung kekerasan dapat berupa kebijakan tertulis seperti: surat edaran, 

atau kebijakan tidak tertulis seperti imbauan dan instruksi.” 

SCENE: 9 Shoot: 2 Duration: 11.02 s 

 

Action 

penjelasan Arga 
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Dialog:  

ARGA: “Ingat, kamu ngga perlu takut untuk melapor! karena satgas PPKPT itu, 

unit kampus yang memang bertugas untuk menindaklanjuti bentuk kekerasan 

ini.” 

SCENE: Outro Shoot: 1 Duration: 28.09 s 

 

Action 

Ending series 

Muncul info hotline pengaduan + logo 

kampus + logo PPKPT dan tagar 

#StopDiskriminasi #StopIntoleransi 

#KampusAman 

Dialog:  

ALYA: “Sekian dari mini series pembahasan tentang pengenalan 6 jenis 

kekerasan di lingkungan kampus!” 

 

ARGA dan ALYA: “Sampai jumpa, Sobat PNJ!” 
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Lampiran 14. Referensi Visual 

Tabel 4.5 Referensi Aset Visual 

No Kebutuhan Referensi Sumber 

1  

Karakter 

 

 

 

https://pin.it/1WObUA

Oud 

2  

Gaya Ilustrasi 

 

 

 

https://pin.it/VvlFWQ0

BW 

3  

Gaya Warna 

 

 

 

https://pin.it/56WWglD

4d 

4  

Landmark PNJ 

 

https://www.gemagazin

e.or.id/2023/06/29/pnj-

raih-posisi-kedua-ptn-

vokasi-peminat-

terbanyak-ini-

alasannya/ 

5  

Jaket Kuning PNJ 

 

 

https://www.instagram.

com/p/DCS_Q1Iztuj/?_

_coig_challenged=1&i

mg_index=1 

 

6 

 

Ikon Manusia 

 

https://www.istockphot

o.com/id/vektor/ikon-

manusia-orang-orang-

figur-tongkat-stickman-

berjalan-berdiri-dan-

berjalan-set-

gm1341673858-

421337490 
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Lampiran 15. Material Collecting Animasi 2D 

Tabel 4.6 Material Collecting Animasi 2D 

No Kebutuhan Material Collecting Sumber 

1  

Karakter 

 

 

 

Penulis 

2  

Aset 

 

 

 

Penulis 

3 Audio 

 

Rekan Tim 

4  

Ikon Manusia 

 

 

 

 

Penulis 

5  

Ilustrasi 

 

 

 

Penulis 

(Referensi: 

Thinkstockphotos.com) 
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Lampiran 16. Hasil Karakter yang Telah Dibuat 

 

No Nama Aset 

1 MC 

 
2 Video 1 

 
3 Video 2 

 
4 Video 3 
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5 Video 4 

 
6 Video 5 

 
7 Video 6 

 

8 Video 7 
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Lampiran 17. Hasil aset visual yang Telah Dibuat 

 

No Nama Aset 

1 Landmark PNJ 

 
2 Video 1 

 
3 Video 2 

 
4 Video 3 

 
5 Video 4 
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6 Video 5 

 

 
7 Video 6 

 
8 Video 7 
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Lampiran 18. Hasil animasi 2D yang Telah Dibuat 

 

No Nama Aset 

1 Video 1 

 
2 Video 2 

 

 
3 Video 3 

 

 
4 Video 4 
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5 Video 5 

 

 

 
6 Video 6 
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7 Video 7 
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Lampiran 19. Dokumentasi Testing anggota Satgas 
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Lampiran 20. Hasil Kuesioner Responden 
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[MENONTON VIDEO 1] Teaser   
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[MENONTON VIDEO 2] - Kekerasan Fisik    
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[MENONTON VIDEO 3] Kekerasan Psikis 
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[MENONTON VIDEO 4] Perundungan 
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159 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

[MENONTON VIDEO 5] Kekerasan Seksual 
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[MENONTON VIDEO 6] Diskriminasi dan Intoleransi 
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[MENONTON VIDEO 7] Kebijakan yang Mengandung Kekerasan 
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Lampiran 21. Curriculum Vitae (Daftar Riwayat Hidup) Ahli Media 
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