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ABSTRAK 

Profil lulusan yang ada di Teknik Informatika Politeknik Caltex Riau 

pada awalnya memiliki tiga profil lulusan pada kurikulum 2017 kini 

berganti menjadi dua prodil lulusan pada kurikulum MBKM yaitu 

Software Engineer dan Data Engineer and Smart System. Permasalahan 

yang terjadi saat ini adalah informasi mengenai profil lulusan terbaru 

prodi teknik informatika saat ini masih terbatas. Dari data kuesioner yang 

telah disebarkan ke mahasiswa teknik informatika, ternyata hanya 10% 

dari 30 mahasiswa yang benar-benar mengetahui profil lulusan terbaru 

prodi teknik informatika. Berdasarkan permasalah tersebut, maka 

diperlukan media yang bisa menginformasikan dan mensosialisasikan 

kepada mahasiswa. Media animasi 3D dapat dijadikan sebagai sarana 

untuk memberikan informasi lebih dalam mengenai profil lulusan terbaru 

prodi teknik informatika. Pengembangan video animasi 3D ini 

dikembangkan dengan menggunakan metode Pipeline animation, yang 

memiliki tiga tahapan pengerjaan yaitu, Pra produksi, Produksi, dan 

Pasca produksi. Dari hasil pengujian didapatkan bahwa konten video 

animasi yang dihasilkan sudah menyampaikan informasi profil lulusan 

yang ada, dan juga pengujian kuersioner pre-test dan post-test yang 

diperoleh bahwa 83% responden menunjukkan bahwa mahasiswa setelah 

menonton video animasi tersebut menjadi mengetahui informasi yang ada 

pada profil lulusan.  

 

Kata kunci: Animasi 3D, Blender, Capcut, Data Engineer & Smart 

System, Pipeline animation, pre-test, post-test, Software Engineer.  
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ABSTRACT 

The graduate profile in Informatics Engineering of Politeknik Caltex 

Riau initially had three graduate profiles in the 2017 curriculum, now it 

has changed to two graduate programs in the MBKM curriculum, namely 

Software Engineer and Data Engineer and Smart System. The current 

problem is that information regarding the profile of the latest graduates 

of the Informatics Engineering study program is still limited. From the 

questionnaire data that has been distributed to Informatics Engineering 

students, it turns out that only 10% of the 30 students really know the 

profile of the latest graduates of the Informatics Engineering study 

program. Based on this problem, media is needed to be able to inform 

and socialize it to students. 3D animation media can be used as a means 

to provide more in-depth information regarding the profile of the latest 

graduates of the Informatics Engineering study program. The 

development of this 3D animation video was developed using the Pipeline 

animation method, which has three stages of work, namely, Pre-

production, Production, and Post-production. From the test results, it 

was found that the animated video content produced had conveyed 

information on the existing graduate profile, and also the pre-test and 

post-test questionnaire tests obtained that 83% of respondents indicated 

that students after watching the animated video became aware of the 

information contained in the graduate profile.. 

 

Keywords: 3D Animation, Blender, Capcut, Data Engineer & Smart 

System, Pipeline animation, pre-test, post-test, Software Engineer. 
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BAB I  
PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Prodi Teknik Informatika Politeknik Caltex Riau merupakan salah 

satu program studi unggulan yang ada di Politeknik Caltex Riau. Prodi 

Teknik Informatika menjadi yang terfavorit disetiap tahun pembelajaran 

dimulai, dikarenakan banyaknya mahasiswa yang mengambil program 

studi tersebut dibandingkan dengan prodi lain. Selain mempunyai banyak 

mahasiswa, prodi Teknik Informatika juga memiliki sejumlah prestasi 

membanggakan baik dalam bidang akademik maupun juga dalam bidang 

non-akademik.  

Sebelum digantikan dengan kurikulum (Merdeka Belajar Kampus 

Merdeka) MBKM 2021, yaitu kurikulum 2017, Prodi Teknik Informatika 

memiliki tiga profil lulusan yaitu Software Developer, Multimedia 

Developer, dan IT Infrastucture Engineer. Namun, seiring dengan 

berjalannya waktu, kurikulum Prodi Teknik Informatika digantikan 

dengan kurikulum MBKM, dimana dengan bergantinya kurikulum 

tersebut, maka profil lulusan yang ada di Prodi Teknik Informatika juga 

ikut berganti. Di kurikulum MBKM prodi Teknik Infomatika memiliki 

dua profil lulusan, yaitu Software Engineer (Perekayasa Perangkat 

Lunak) dan juga Data Engineer and Smart System (Perekayasa Data dan 

Sistem Cerdas). Informasi Profil Lulusan MBKM untuk saat ini dapat 

dilihat oleh mahasiswa saat pertemuan awal semester melalui slide 

presentasi. Sementara yang ada di website prodi teknik informatika masih 

menampilkan profil lulusan kurikulum 2017. Hal ini menyebabkan masih 

terbatasnya informasi mengenai Profil Lulusan MBKM yang dapat 

diakses oleh mahasiswa. 

Menurut data survey kuersioner yang telah disebarkan ke 

mahasiswa Teknik Informatika, ternyata hanya 10% dari 30 mahasiswa 

yang tahu mengenai jumlah profil lulusan Teknik Informatika MBKM, 

dan untuk data apa saja profil lulusannya dan kemampuan yang 

diharapkan untuk bisa diterapkan pada profil lulusan tersebut masih 

banyak yang belum mengetahuinya. Oleh karena itu, dengan bergantinya 

kurikulum dan juga profil lulusan di Prodi Teknik Informatika Politeknik 

Caltex Riau ke kurikulum MBKM, maka diperlukan media untuk bisa 

menginformasikan dan mensosialisasikannya kepada mahasiswa. 

Media video dalam mensosialisasikan kembali tentang profil 

lulusan Teknik Informatika MBKM yang ada di Politeknik Caltex Riau 
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dengan menggunakan video animasi 3D dapat dijadikan sebagai sarana 

untuk memperkenalkan lebih dalam mengenai potensi lulusan program 

studi Teknik Informatika. Selain itu, video animasi 3D akan memainkan 

peran yang semakin penting dalam menyalurkan informasi kepada 

mahasiswa di era digital yang semakin cepat berkembang sehingga 

informasi mudah dijangkau. Menggunakan media animasi 3D sebagai 

media sosialisasi informasi memiliki nilai lebih dibandingkan dengan 

menggunakan media lain karena akan lebih membantu pemahaman 

penonton (Kainz et al., 2013).  

Dari hasil pengujian kepada Kaprodi, Ahli media, dan juga 

mahasiswa menggunakan media video animasi 3D ini, didapatkan bahwa 

konten video animasi yang dihasilkan sudah menyampaikan informasi 

profil lulusan yang ada di prodi teknik informatika Politeknik Caltex 

Riau, dan juga pengujian kuersioner pre-test dan post-test yang telah 

dilakukan kepada mahasiswa teknik informatikan diperoleh hasil bahwa 

83% responden mahasiswa setelah menonton video animasi tersebut 

menjadi mengetahui informasi yang ada pada profil lulusan prodi Teknik 

Informatika Politeknik Caltex Riau. Kesimpulannya, media video 

animasi 3D yang telah dibuat berhasil membentuk dan 

memvisualisasikan serta mengedukasi bagi audiens terutama mahasiswa 

teknik informatika yang menonton Video Animasi 3D Profil Lulusan 

Prodi Teknik Informatika Politeknik Caltex Riau. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari latar belakang diatas. Maka rumusan masalah 

yang diberikan adalah sebagai berikut: 

1) Bagaimana cara memberikan informasi yang menarik mengenai 

profil lulusan terbaru Teknik Informatika kurikulum MBKM 

yang informasinya masih terbatas. 

2) Apa media visual yang dapat mencerminkan kompetensi dan 

kualitas lulusan Prodi Teknik Informatika.  

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan permasalahan untuk menuntaskan proyek akhir ini adalah: 

1) Pembuatan video animasi 3D hanya untuk profil lulusan terbaru 

Prodi Teknik Informatika yaitu kurikulum MBKM 2021. 

2) Pembuatan animasi 3D ini menggunakan aplikasi Blender dan 

juga aplikasi tambahan seperti Capcut. 

3) Video 3D Animasi ini berdurasi 4 menit. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari proyek dengan juduk ”Video Animasi 3D Mengenai 

Profil Lulusan Teknik Informatika Politeknik Caltex Riau” ini untuk 

menghasilkan video animasi 3D  profil lulusan terbaru Prodi Teknik 

Informatika kurikulum MBKM kepada mahasiswa. 

 

1.4.2 Manfaat  

Manfaat dari pembuatan video 3D animasi ini adalah:  

1) Menginformasikan dan mensosialisasikan gambaran peluang 

karir profil lulusan Teknik Informatika dalam bentuk video 

animasi 3D kepada mahasiswa untuk dapat mengetahui karir 

lulusan apa yang dapat di apply di dunia kerja ketika lulus.  

2) Membantu mahasiswa dalam merencanakan karir dengan lebih 

baik dan memahami langkah-langkah yang perlu diambil untuk 

mencapai tujuan karir yang diinginkan. 

3) Menjadi media alternatif dalam menyampaikan informasi profil 

lulusan. 

 

1.5 Metodologi Penelitian 

1) Studi Literatur 

Buku dan Internet, yaitu mencari informasi dari jurnal dan buku 

referensi serta memanfaatkan fasilitas internet untuk mencari informasi 

dari website resmi. 

2) Pengumpulan Data 

Mengumpulkan informasi dengan wawancara pada Kaprodi 

Teknik Informatika PCR untuk mendapatkan wawasan tentang 

keunggulan dan karakteristik lulusan. Kemudian, mendistribusikan 

kuersioner kepada mahasiswa Teknik Informatika. 

3) Perancangan Video Animasi 

Pembuatan video animasi sesuai dari tahapan Pra produksi, 

Produksi, dan juga Pasca produksi.  

4) Produksi Video Animasi 

Pembuatan desain brainstorming, skenario, concept art, 

storyboard. Membuat animasi 3D dan visual yang sesuai dengan 

storyboard dan menggabungkan elemen-elemen visual, suara, dan musik 

dalam video animasi. 
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5) Pengujian 

Pengujian dilakukan dengan melakukan modelling dan animasi 

pergerakan pada aplikasi Blender, dan dalam proses editing dengan 

menggunakan software capcut. 

6) Analisis dan Evaluasi 

Melakukan Analisa dan evaluasi berdasarkan metode pengujian 

yang dipakai. 

7) Dokumentasi Laporan 

Penulisan Laporan mengacu kepada pedoman penulisan ilmiah, 

dalam hal ini penulisan proyek akhir yang dibentuk baku nya telah diatur 

oleh Politeknik Caltex Riau. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Untuk Sistematika penulisan proposal proyek akhir ini secara 

keseluruhan terdiri dari empat bab, masing-masing terdiri dari beberapa 

sub bab. Pokok pembahasan dari masing-masing bab tersebut secara garis 

besar adalah sebagai berikut:  

 

BAB I PENDAHULUAN  

Bab ini menyajikan tentang latar belakang masalah, perumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, metodologi 

penelitian dan sistematika penulisan.  

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini menguraikan beberapa hasil penelitian terdahulu dan 

landasan teori yang diperlukan untuk merancang sistem.  

 

BAB III PERANCANGAN  

Bab ini menjelaskan tentang perancangan sistem terdiri dari 

perancangan sistem yang akan dibangun.  

 

BAB IV JADWAL DAN PERKIRAAN BIAYA  

Bab ini berisi informasi mengenai jadwal pengerjaan proyek 

akhir dan perkiraan biaya yang dibutuhkan untuk pengerjaan proyek 

akhir.  
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Tinjauan Pustaka 

Penelitian yang lampau ini merupakan salah satu sumber 

pengetahuan bagi penulis untuk melakukan perbandingan penelitian dan 

melakukan perancangan. Hal ini dimaksudkan untuk memperluas 

pengetahuan dasar teori dan referensi yang digunakan dalam mengkaji 

penelitian berbasis animasi 3D interaktif ini. Pada proyek akhir ini 

terdapat beberapa referensi dari penelitian terdahulu yang menjadi acuan 

dalam penulisan proyek akhir ini antara lain: 

Pertama, penelitian dari Komang Sriasih et al. (2020) membuat 

penelitian mengenai ”Penggunaan Prinsip Staging Dalam Proses 

Pembuatan Film Animasi 3D Profil I Gusti Ketut Jelantik Sang Pahlawan 

Nasional”. Dengan menerapkan prinsip stagging yaitu tahap auran dari 

suatu set adegan dan pengembangan model penelitian menggunakan 

Multimedia Development Life Cycle atau MDLC. 

Kedua, yaitu penelitian dari Hidayat et al. (2019) dengan penelitian 

mengenai ” Pembuatan Video Profil Perusahaan Berbasis Animasi 3D Di 

Pt. Krakatau Insan Mandiri”. Tujuan dari penelitian ini yaitu ingin 

memperkenalkan perusahaan dengan kerja dibidang Suplier tentang 

Profil, Visi, Misi dan Motto yang ditujukan pada para konsumen yang 

nantinya dapat memberikan informasi secara jelas dan mudah diterima 

kepada para konsumen. 

Ketiga, yaitu tentang penelitian dari  H. Syahputra & Sahrin (2020) 

mengenai penelitian ”Desain Animasi 3D Profil Fakultas Teknik 

Universitas Gajah Putih Takengon”. Desain animasi 3D ini menerapkan 

metode pengujian tentang pengembangan multimedia yang 

dikembangakan oleh Luther yang lalu diadopsi oleh Sutopo sehingga 

dikenal dengan metode pengembangan multimedia versi Luther Sutopo, 

yaitu metode pengembangan multimedia yang dilakukan berdasarkan 

enam tahap yaitu Konsep (Concept), Perancangan (Design), 

Pengumpulan Bahan (Material Collecting), Pembuatan (Assembly), 

Pengujian (Testing), dan Pendistribusian (Distribution). 

Keempat, penelitian dari Kawengian (2022) mengenai 

”Perancangan Film Animasi 3 Dimensi Profil Universitas Trinita”. 

Tujuan dari penelitian ini adalah menampilkan tampilan Visual 3 

Dimensi Universitas Trinita. Dalam Penelitian ini, penulis menggunakan 

Metode Research and Development (R&D), dengan model Planning, 
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Production, Evaluation (PPE) yang merupakan suatu proses atau 

langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau 

menyempurnakan produk yang telah ada, dan dapat 

dipertanggungjawabkan. 
 

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu 

Penulis Judul Software Hasil 

(Komang 

Sriasih et al., 

2020) 

Penggunaan 

Prinsip 

Staging 

Dalam 

Proses 

Pembuatan 

Film 

Animasi 3D 

Profil I Gusti 

Ketut 

Jelantik 

Sang 

Pahlawan 

Nasional 

Blender Menghasilkan video 

animasi 3D Profil I 

Gusti Ketut Jelantik 

Sang Pahlawan 

Naional. 

(Hidayat et 

al., 2019) 

Pembuatan 

Video Profil 

Perusahaan 

Berbasis 

Animasi 3D 

Di Pt. 

Krakatau 

Insan 

Mandiri 

Corel Draw, 

MakeHuman, 

Blender 3D, 

Adobe 

Premiere Pro 

dan Audacity 

Video akan di upload 

di youtube untuk 

mengenalkan 

perusahaan sehingga 

dapat memberikan 

informasi dan mudah 

diterima kepada para 

konsumen. 

(H. 

Syahputra & 

Desain 

Animasi 3D 

Profil 

Blender Video animasi ini 

ditargetkan secara 

umum untuk para 
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Sahrin, 

2020) 

Fakultas 

Teknik 

Universitas 

Gajah Putih 

Takengon 

calon mahasiswa yang 

ingin masuk 

perguruan tinggi dan 

secara khusus bagi 

calon mahasiswa yang 

ingin menggambil 

program studi teknik 

informatika, Animasi 

3D ini ingin 

memperkenalkan 

khususnya kepada 

masyarakat Aceh 

Tengah tentang profil, 

Visi, Misi sehingga 

dapat memberikan 

informasi kepada 

calon mahasiswa 

tentang fakultas 

teknik. 

(Kawengian, 

2022) 

Perancangan 

Film 

Animasi 3 

Dimensi 

Profil 

Universitas 

Trinita 

Blender dan 

Adobe 

Premier Pro 

Film animasi 3D yang 

dibuat dapat menjadi 

satu tambahan sarana 

untuk Universitas 

Trinita dalam proses 

penyampaian 

informasi tentang 

Profil Universitas 

Trinita kepada 

Masyarakat. 

Usulan 

Penelitian 

dari Alfian 

Bagus 

Video 

Animasi 3D 

Profil 

Lulusan 

Prodi Teknik 

Blender dan 

Adobe 

Premier Pro 

Menghasilkan video 

animasi 3D profil 

lulusan terbaru Prodi 

Teknik Informatika 

Menginformasikan 
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Pranata 

(2024) 

Infor- matika 

Politeknik 

Caltex Riau 

dan mensosialisasikan 

gambaran peluang 

karir profil lulusan 

Teknik Informatika 

dalam bentuk video 

animasi 3D. 

 

2.2         Landasan Teori 

2.2.1 Profil Lulusan Prodi TI Politeknik Caltex Riau 

Profil lulusan yang ada di prodi teknik informatika Politeknik 

Caltex Riau saat ini memiliki dua profil lulusan, yang pertama yaitu 

Software Engineer dan Data Engineer & Smart System (Dokumen 

Kurikulum, 2023). Berikut adalah kemampuan atau keahlian yang harus 

dimiliki oleh kedua profil lulusan tersebut: 

1) Software Engineer 

• Merancang perangkat lunak, database serta multimedia 

• Melakukan pemrograman dan database pada berbagai 

platform multimedia, web dan mobile dalam 

mengembangkan perangkat lunak 

• Melakukan pengujian perangkat lunak 

• Mengelola proyek pengembangan perangkat lunak secara 

terintegrasi dan dapat berfungsi sebagai sistem yang cerdas 

sesuai dengan teknologi terkini. 

2) Data Engineer & Smart System  

• Melakukan pemeliharaan (maintenance), peningkatan 

(improvement), pembersihan data (cleaning) dan manipulasi 

data  

• Mampu analisis kebutuhan data baik data terstruktur maupun 

data tidak terstruktur pada bidang Computer Vision, Natural 

Language Processing, Automatic Speech Recognition, 

Animasi dan Multimedia 

• Mampu menggunakan platform Big Data serta metode 

Machine Learning dan Deep Learning. 

 

2.2.2 Video Profil 

Menurut (Aan et al., 2017) Video profil adalah sebuah 

dokumentasi audio visual yang berisikan gambaran mengenai profil dari 
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suatu instansi, daerah, ataupun objek wisata. Video Profil atau bisa juga 

disebut dengan kata company profil merupakan suatu cara kreatif dan 

juga inovatif untuk menyebarkan kebutuhan informasi ataupun bisa 

dijadikan promosi.  

Video profil adalah sebuah gambaran informasi tentang riwayat 

seseorang atau sebuah instansi perusahaan yang telah mencapai suatu 

pencapaian kesuksesan dalam hal produksi atau hasil karya yang telah 

dihasilkan dan diterima dikalangan masyarakat umum. Informasi tersebut 

disebarkan dalam bentuk audiovisual atau video (Apriliani et al., 2019).  

Pengertian Video Profil dapat diartikan menjadi dua, Video 

merupakan bagian yang memancarkan gambar pada pesawat televisi atau 

rekaman gambar hidup, rekaman gambar hidup atau program televisi 

untuk ditayangkan lewat pesawat televisi. Kemudian Profil merupakan 

grafik yang memberikan fakta tentang hal-hal yang khusus. Dari 

pengertian tersebut Video Profil merupakan rekaman gambar mengenai 

grafik yang memberikan gambaran tentang hal khusus yang ditayangkan 

kembali melalui layar Televisi (Santoso, 2016). 

 

2.2.3 Video Animasi 3D 

Video Animasi 3D adalah sebuah penggabungan urutan gambar 

yang berisikan pergerakan objek gambar dalam lingkup 3 dimensi berupa 

panjang, tinggi, dan lebar atau jika dalam sumbu, berupa sumbu x,y, dan 

z (Hadi et al., 2021). Animasi 3D yang dibuat di komputer memberikan 

nuansa yang nyata dan hidup dari kedalaman karakter (Ahmed & Janghel, 

2015).  

Video Animasi 3D merupakan sekumpulan pergerakan benda-

benda 3D yang dapat bergerak bebas ke arah kanan, kiri, atas, bawah, 

depan, dan belakang (R. B. Syahputra & Deslianti, 2021). Salah satu ciri 

utama 3D adalah dapat diisi dengan benda-benda tertentu atau dengan 

kata lain memiliki volume. Beberapa contoh benda 3D yaitu balok, kubus, 

tabung, kerucut, rumah, mobil, hewan, manusia, dan lain-lain. 

 

 

Gambar 2.1 Animasi 3D 
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2.2.4 Multimedia 

Multimedia merupakan gabungan dari dua buah kata, yaitu dari 

kata multi dan media, Multi memiliki makna berupa jamak atau banyak, 

sedangkan Media memiliki arti alat, wadah, atau saran. Multimedia 

sendiri bermakna pengiriman data dan segala macam bentuk informasi, 

video, musik, kata- kata, gambar, angka, ataupun tulisan tangan di mana 

dalam bidang komputer bentuk informasi tersebut diproses dari dan 

dalam bentuk data digital. Multimedia adalah gabungan kombinasi dari 

komputer dan video, atau multimedia secara general merupakan 

gabungan tiga elemen, yaitu: suara, gambar, dan teks. Di sisi lain, 

multimedia merupakan alat yang menciptakan persentasi yang dinamis 

dan interaktif yang mengobinasikan teks, grafik, animasi, audio, dan 

gambar, video (Toar et al., 2015).  

Multimedia merupakan perpaduan dari berbagai elemen 

informasi seperti teks, grafik, gambar, foto, animasi, audio dan foto yang 

dapat memperjelas tujuan yang hendak kita sampaikan(Uzer et al., 2024). 

Besarnya peran multimedia dalam dunia pendidikan menjadikan 

multimedia sering digunakan untuk menunjang proses pembelajaran, 

seorang pendidik akan merasa terbantu jika adanya multimedia dalam 

proses pembelajaran. 

 

2.2.5 Pra Produksi Animasi 3D 

a) Ide dan Konsep 

Proses ini adalah tahapan penentuan ide cerita untuk membuat 

animasi. Baik ide maupun konsep dapat bersumber dari berbagai macam 

hal, seperti buku, journal, referensi internet, atau dapat melakukan 

wawancara maupun pengumpulan data. 

 

b) Brainstorming 

Brainstorming adalah tahap untuk melakukan pencarian referensi 

sumber cerita dan gambar referensi sehingga akan membentuk sebuah 

konsep. Brainstorming adalah aktivitas yang terjadi pada otak dalam 

memperoleh informasi, Melalui brainstorming, maka user dapat 

memperoleh solusi, mengeluarkan ide-ide dan juga mengembangkan 

kreativitas (Purba, 2017). Intinya dari brainstorming sendiri adalah 

bagaimana mengeluarkan ide-ide sebanyak mungkin, keluar dari pola 

pikir yang konvensional dan menciptakan strategi, ide, dan inspirasi 

keluar sebanyak mungkin. 
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c) Concept Art 

Concept Art merupakan Ilustrasi di mana tujuan utamanya adalah 

untuk menyampaikan representasi dari desain, ide atau suasana hati 

membuat bentuk gambaran mulai dari gambar, tokoh/karakter, sketsa, 

properti, dan gambaran keadaan lingkungan sekitar cerita. 

Concept Art merupakan persiapan awal sebelum memasuki tahap 

produksi. Di dalam concept Art ini meliputi pembuatan gambar-gambar 

sketsa berupa karakter, lingkungan, property, dan semacamnya dalam 

bentuk 2D yang nantinya akan di ubah ke dalam bentuk 3D, Sebelum di 

tampilkan dalam film pendek animasi tersebut (Awulle et al., 2016). 

 

 

Gambar 2.2 Concept Art 

 

d) StoryBoard 

Setelah concept art telah selesai dibuat, proses selanjutnya adalah 

storyboard.  Ide cerita yang di dapat diimplemnetasikan dalam bentuk 

visual agar nantinya proses pembuatan video animasi 3D menjadi lebih 

mudah dan terstruktur. Pembuatan storyboard  mirip seperti pembuatan 

concept art, perbedaannya yaitu menggunakan skenario cerita supaya 

tampak lebih menarik untuk bentuk storyboard nantinya. 

Storyboard dalam animasi bisa dikatan sebagai sebuah gambaran 

yang menginformasikan naskah dialog, gambaran visual, pergerakan 

kamera, audio hingga durasi dalam bentuk video. Storyboard adalah 

bentuk sketsa gambar yang disusun secara berurutan sesuai naskah cerita. 

Storyboard juga dapat menyapaikan ide cerita kepada orang lain lebih 

mudah dan membuat seseorang membayangkan sebuah cerita dengan 

mengikuti gambar-gambar yang sudah diberikan (Sugihartini et al., 

2021). 
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Gambar 2.3 StoryBoard 

  

e) Take Voice 

Take Voice merupakan tahap pengsisian suara, bisa berupa dialog 

ataupun hal lainnya dari karakter/tokoh dalam pembuatan cerita. Proses 

ini adalah proses perekaman suara untuk menjelaskan mengenai suatu 

peristiwa. Perekaman suara bicara dilakukan oleh talent yang sesuai 

dengan penokohan yang telahdibentuk animator. 

Pengisian suara, juga dikenal sebagai take voice, adalah proses 

menambahkan rekaman suara, cerita, atau dialog ke dalam konten 

multimedia seperti video, presentasi, iklan, animasi, atau film. Ini adalah 

bagian penting dari produksi konten visual karena membantu penonton 

memahami informasi, memahami ide, atau menyampaikan pesan. Pengisi 

suara dapat dilakukan oleh narator yang berpengalaman atau anggota tim 

yang tepat (Fitriyani et al., 2023). 

  

f) Sound Effect 

Sound effect adalah tahapan pemberian suara yang memiliki 

penafsiran bagaimana kondisi yang sedang ditampilkan. Bisa juga 

berfungsi sebagai suara tambahan pendukung. Salah satu penentu kualitas 

karya animasi adalah unsur suara, khususnya sound effects. Suara 

merupakan salah satu unsur pembentuk dunia, imajinasi dalam animasi.  

Efek suara atau sound effect dapat didefinisikan sebagai suara apa 

pun yang direkam atau ditampilkan secara langsung untuk tujuan 

mensimulasikan suara dari sebuah cerita atau peristiwa . Efek suara dapat 

mengisi dan melengkapi gerakan visual dalam animasi, dan berujung 

pada mempertahankan rasa hidup dalam animasi tersebut (Anwar et al., 

2022). 
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2.2.6 Produksi Animasi 3D 

a) Modelling 

Modelling merupakan proses  pembuatan model objek dalam 

bentuk 3D di komputer. Contoh dari modelling  yaitu berupa karakter 

(makhluk hidup), seperti hewan, tumbuhan, manusia. Bisa juga meliputi 

benda mati seperti mobil, rumah, peralatan dan lainnya. Model harus bisa 

menyesuaikan dengan ukuran pada seketsa desain yang sudah 

direncanakan, supaya objek model yang dibuat telah sesusai dengan yang 

sudah direncanakan (Nst et al., 2020).  

Modelling atau pemodelan 3 Dimensi (3D) merupakan sebuah 

proses pembuatan representasi 3D dari setiap latar atau objek dengan 

memanipulasi polygon, edges, dan vertices dalam ruang simulasi 3D. 

Pemodelan 3D dapat dicapai secara manual dengan perangkat 3D khusus 

yang memungkinkan seniman menciptakan dengan memindai objek 

dunia nyata menjadi serangkaian titik-titik data yang dapat digunakan 

untuk merepresentasikan objek secara digital (Fadya & Sari, 2018). 

Pada tahap modeling, objek-objek dibuat berdasarkan kebutuhan 

animasi. Objek ini biasanya berbentuk primitive objek yaitu bentuk cube 

(kubus). Pada tahapan modelling perlu memperhatikan polygon, spline 

dan metaclay (Komang Sriasih et al., 2020). 

 

 

Gambar 2.4 Modelling 

 

b) Texturing 

Texturing merupakan proses yang dilakukan setelah melakukan 

modelling terhadap objek-objek supaya terlihat lebih nyata, seperti proses 

untuk memberikan suatu tekstur pada objek tertentu agar menyerupai 

objek aslinya. Seperti tekstur batang pohon yang diberi pada suatu objek 

pohon. 

Texturing merupakan suatu proses pemberian tekstur kepada 

karakter 3D dimana proses ini merupakan proses pemberian warna 

property kepada karakter 3D (Komang Sriasih et al., 2020). 
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Gambar 2.5 Texturing 

c) Rigging 

Rigging adalah proses pemberian tulang model karakter yang 

agar bisa digerakkan dalam proses animasi supaya pergerakan yang 

dibuat bisa terlihat lebih real atau nyata (Azzuri & Anggapuspa, 2023). 

Rigging adalah proses menambahkan tulang ke karakter atau 

mendefinisikan gerakan benda mekanis. Ini adalah pusat proses animasi 

dikarenakan menunjukkan bagaimana karakter muncul ketika berubah 

bentuk menjadi pose yang berbeda. Proses tali-temali melibatkan 

menciptakan kerangka, menambahkan kulit ke bagian rangka tubuh dan 

kemudian menempelkan bagian-bagian yang berbeda bersama-sama 

(Fadya & Sari, 2018). 

 

 

Gambar 2.6 Rigging 

  

d) Animating 

Animating adalah proses dimana karakter, objek 3D, cahaya, atau 

kamera digerakkan sesuai penggambaran cerita dalam storyboard yang 

dibuat sebelumnya dengan acuan waktu ataupun komposisi kamera yang 

sudah ditetapkan pada tahap pra produksi yang akan menghasilkan 

potongan adegan atau animation footage yang sesuai dengan storyboard 

yang diinginkan (Ardiyan, 2011). 

Animating adalah proses membawa atau membuat objek virtual 

ke dalam kehidupan nyata, untuk melakukan hal tersebut, seorang 
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animator memerlukan kumpulan kontrol dan manipulator, yang akan 

memungkinkan untuk mengontrol setiap bagian karakter dan animasi. Di 

dalam animating ada dua objek penting, yaitu objek atau gambar dan alur 

gerak. Animating secara umum dapat dikatakan sebagai suatu sequence 

gambar yang ditampilkan pada tenggang waktu (timeline) tertentu 

sehingga tercipta sebuah ilusi gambar bergerak (Fadya & Sari, 2018). 

 

 

Gambar 2.7 Animating 

  

e) Rendering 

Rendering adalah runtutan proses paling akhir dalam produksi. 

Animasi yang sudah dibuat masih berupa polygon-polygon yang 

digerakan kemudian diubah menjadi gambar, bisa berupa file digital 

berbentuk video ataupun gambar secara berurutan/sequential sehingga 

akan siap untuk masuk dalam proses editing.  

Rendering merupakan proses terakhir dari pembuatan animasi. 

Dalam proses ini semua data-data dari tahapan modelling, animasi, 

texturing, lighting akan digambungkan menjadi satu sehingga 

menghasilkan suatu output animasi yang diinginkan (Komang Sriasih et 

al., 2020). 

 

Gambar 2.8 Rendering 
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2.2.7 Pasca Produksi 

a) Compositing 

Teknik Compositing adalah proses menggabungkan beberapa 

gambar, dua video atau lebih kedalam satu frame yang sama untuk 

dijadikan satu bagian video. Di tahapan ini merupakan tahapan menyusun 

dan memperbaiki potongan-potongan klip video, menambahkan musik 

ataupun narasi dalam sebuah video. 

Compositing atau komposis merupakan penggabungan dari 

semua yang sudah dibuat. Ini membutuhkan skema pekerjaan atau 

progres chart yang merupakan barometer untuk mensikronisasikan antara 

animasi dan berbagai hal lainnya (Rosalina et al., 2021).  

 

 

Gambar 2.9 Compositting 

  

b) Editing 

Editing Video adalah sebuah proses edit terhadap klip-klip video 

hasil dari proses shooting, dimana pada proses ini seorang editor memilih 

atau menyunting gambar dalam bentuk Video tersebut dengan cara 

memotong klip-klip video (cut to cut) kemudian menggabungkan 

potongan potongan video tersebut, menjadi sebuah video yang utuh untuk 

kemudian menjadi sebuah video yang baik untuk ditonton. Dalam proses 

editing itu sendiri seorang editor akan menambahkan berbagai effect serta 

menyisipkan transisi, sehingga video akan terlihat lebih menarik saat 

ditonton. Oleh sebab itu proses editing menjadi salah satu elemen penting 

didalam sinematografi dan tidak dapat dipisahkan dari dunia 

broadcasting. 
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Gambar 2.10 Editing 

  

c) Rendering 

Rendering adalah proses pembuatan sebuah desain menjadi 

model atau objek yang dapat berupa foto, video, maupun audio yang 

sebelumnya telah melalui proses editing. Proses rendering 

melibatkan banyak perhitungan untuk membangun gambar atau 

animasi yang sempurna.  

 

Gambar 2.11 Rendering 

 

2.2.8 Blender 3D 

Blender 3D merupakan salah satu perangkat aplikasi 

pengembangan 3D yang dapat digunakan oleh siapapun karena perangkat 

aplikasi ini bersifat open source dan gratis. Ini mendukung keseluruhan 

pada 3D meliputi modelling, rigging, animating, simulation, rendering, 

compositing dan motion tracking, bahkan editing video dan pembuatan 

game (Sonjaya & Zahra, 2017). 

Blender adalah sebuah software komputer free open source dan 

digunakan dalam pembuatan animasi 3D. Blender dirilis di bawah GPL. 

Blender digunakan dalam proses pembuatan animasi dimulai dari tahap 

modeling karakter, rendering karakter, texturing karakter, skin karakter, 

rigging karakter, sampai tahap rendering (Komang Sriasih et al., 2020). 

Blender merupakan salah satu program modeling 3D dan Animation. 

Selain itu blender dapat membuat suatu project yang hubungan dengan 

video, audio, software, fotografi, dan lain-lain. 
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2.2.9 Pipeline Animation 

Pipeline Animation merupakan rencana terperinci mengenai 

bagian-bagian pembuatan animasi untuk mempermudah proses dalam 

pembuatan suatu proyek. Saat mempertimbangkan jalan kerja dalam 

pembuatan sebuah animasi, penting untuk mengetahui langkah-langkah 

yang akan dilakukan selama proyek berjalan. Baik animasi tradisional, 

2D, 3D atau stop motion memiliki garis besar pipeline yang sama yaitu 

bagian pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi (Alethea & Santoso, 

2021). Pipeline Animation adalah sebuah proses produksi yang 

berkesambungan dalam pembuatan sebuah film animasi. Ketika 

perangkat 3D digunakan, maka proses pembuatan animasi pasti akan 

dilakukan sesuai urutan langkah-langkah yang ada, dalam pembuatan 

animasi 3D, terdapat tiga tahapan produksi didalamnya. Tahapan tersebut 

adalah preproduction, production, dan postproduction (Withrow, 2009). 

 

 

2.2.10 Pengujian Konten Animasi 

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan konten sudah sesuai 

dengan profil lulusan prodi Teknik Informatika. Dalam penelitian ini 

akan diuji kepada Kaprodi dengan cara menunjukkan hasil dari Video 

Animasi 3D Profil Lulusan Teknik Informatika. Pengujian ini bertujuan 

untuk penguji dapat mengetahui sesuai atau tidaknya video yang 

ditampilkan. 

 

 

2.2.11 Pengujian Pre-test dan Post-test 

Pengujian ini bertujuan untuk mengukur tingkat pemahaman 

mahasiswa Teknik Informatika mengenai video animasi profil lulusan 

Teknik Informatika. Pengujian dilakukan kepada mahasiswa aktif prodi 

Teknik Informatika. Pengujian dilakukan dengan memberi hasil Video 

Animasi 3D Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika dan diberikan 

waktu untuk menyaksikan video animasi tersebut, kemudian mahasiswa 

prodi Teknik Informatika akan diberikan beberapa kuersioner pre-test 

dan post-test soal terkait hasil video animasi 3D tersebut, apakah 

semuanya sudah menggambarkan dan memahami penjelasan mengenai 

Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika yang sudah mahasiswa lihat. 
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2.2.12 Pengujian Ahli Media 

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan konten sudah sesuai 

dengan profil lulusan prodi Teknik Informatika. Dalam penelitian ini 

akan diuji kepada salah satu ahli media dengan cara menunjukkan 

Storyboard dan hasil dari Video Animasi 3D Profil Lulusan Teknik 

Informatika. Pengujian ini bertujuan untuk penguji dapat mengetahui 

sesuai atau tidaknya video yang ditampilkan. 
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BAB III  

PERANCANGAN 

3.1 Tahapan Pembuatan Video Animasi 

Metode pengembangan yang penulis gunakan dalam perancangan 

Video Animasi 3D Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika di Kampus 

Politeknik Caltex Riau adalah metode Pipeline Animation dimana metode 

ini terbagi menjadi tiga tahapan perancangan animasi yaitu : Tahap Pra 

Produksi, Tahap Produksi dan Tahap Pasca Produksi. 

 

 

Gambar 3.1 Metode Pipeline Animation 

 

Gambar 3.1 merupakan langkah-langkah pembuatan film  animasi 

3 dimensi. Ada 3 tahap dalam pembuatan film animasi 3 dimensi yaitu 

tahap pra produksi meliputi ide cerita, skenario cerita, brainstorming atau 

sketsa tokoh dan properti, concept art, storyboard memvisualisasikan 

jalan cerita, serta melakukan take voice and recording. Tahap selanjutnya 

adalah tahap produksi meliputi modelling atau pembentukan karakter dan 

properti, texturing atau pemberian tekstur pada objek, animating yaitu 

penganimasian, lightning serta rendering. Pada tahap pasca produksi 

meliputi compositing and editing yaitu penggabungan seluruh video dari 

hasil proses rendering. 

 

3.1 Pra Produksi 

Tahapan proses pertama perancangan yang diterapkan pada 

animasi 3D ini adalah Pra Produksi. Pada proses tersebut meliputi 

beberapa tahap  yaitu: 
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3.1.1 Pembuatan Ide Cerita/Konsep  

Tahap ini merupakan inti dari sebuah cerita. Dalam penentuan ide 

cerita disepakati bahwa video animasi akan menceritakan dari ide 

skenario yang disusun mengenai Video Profil Lulusan Prodi Teknik 

Informatika di Politeknik Caltex Riau dan akan dikemas dalam bentuk 

video animasi 3D. Informasi 3D animasi yang lerlalu lama akan membuat 

penonton jenuh, maka dari itu dibutuhkan kejelian penulis untuk dapat 

merancang konsep yang sebaik-baiknya agar penonton betah menonton 

sampai selesai. 

 

3.1.2 Skenario 

Skenario digunakan untuk membuat memberikan gambaran dari 

suasana alur cerita yang akan terjadi pada Video Animasi 3D Profil 

Lulusan Prodi Teknik Informatika Politeknik Caltex Riau nantinya 

dimulai dari perkenalan, monolog penjelasan mengenai profil lulusan 

hingga pergerakan kamera. Skenario cerita dalam Video Animasi 3D 

Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika Politeknik Caltex Riau terdapat 

scene diantaranya: 

Scene 1: Seorang mahasiswa berdiri untuk memperkenalkan 

dirinya. 

Scene 2: Mahasiswa (Narator) mulai menjelaskan tentang Profil 

lulusan terbaru Prodi Teknik Informatika yang ada di Politeknik Caltex 

Riau. 

Scene 3: Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai Software 

Engineer yang sedang mengerjakan tugasnya didepan komputer dan 

kemudian menjelaskan keterampilan apa yang dibutuhkan untuk menjadi 

seorang Software Engineer. 

Scene 4: Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai Data 

Engineer dan Smart System yang sedang mengerjakan tugas didepan 

komputer dan kemudian menjelaskan keterampilan apa yang dibutuhkan 

untuk menjadi seorang Data Engineer dan Smart System. 

Scene 5: Mahasiswa menjelaskan karir lulusan lain selain dua 

profil lulusan yang dijelaskan sebelumnya. 

Scene 6: Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai Project 

Manager yang sedang presentasi dengan rekan kerja dan kemudian 

menjelaskan keterampilan apa yang dibutuhkan untuk menjadi seorang 

Project Manager. 

Scene 7: Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai Computer 

Network Engineer yang sedang memeriksa server room dan kemudian 
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menjelaskan keterampilan apa yang dibutuhkan untuk menjadi seorang 

Computer Network Engineer. 

Scene 8: Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai Animator 

yang sedang melakukan motion tracking dan kemudian menjelaskan 

keterampilan apa yang dibutuhkan untuk menjadi seorang Animator. 

Scene 9: Mahasiswa (Narator) mengakhiri sesi penjelasan profil 

lulusan prodi teknik informatika Politeknik Caltex Riau dan 

menyampaikan salam penutup. 

Berikut ini adalah beberapa bagian-bagian naskah skenario dari 

scene yang terdapat didalam Animasi 3D Video Profil Lulusan Prodi 

Teknik Informatika Politeknik Caltex Riau. Untuk keseluruhan skenario 

scene dapat dilihat pada lampiran C - Skenario : 

 
SCENE / ACT 1 

Setting:  

Politeknik Caltex Riau  Lorong Lab JTI Lantai 3  

Camera: 

Medium shoot  

DIP TO BLACK / CROSS DESSOLVE / FADE IN  

Description:  

Seorang mahasiswa berdiri untuk memperkenalkan 

dirinya.  

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: “Halo semuanya, perkenalkan nama saya 

Alfian Bagus Pranata, saya saat ini merupakan 

mahasiswa Politeknik Caltex Riau prodi Teknik 

Informatika. Baiklah disini saya akan menjelaskan 

mengenai Profil lulusan terbaru Prodi Teknik 

Informatika yang ada di Politeknik Caltex Riau. 

Penasaran apa saja profil lulusannya? Yuk ikuti 

video penjelasan ini sampai akhir.” 

Sound FX:  

Music Pengiring (Folley Effect) dan Background 

Music 

Duration: 

20 - 30 detik  
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3.1.3 Brainstorming 

Tahapan ini adalah tahapan dimana melakukan pencarian suatu 

sumber referensi gambar cerita yang akan dijadikan dalam bentuk video 

animasi 3D. 

 

Tabel 3.1 Brainstorming 

No Nama Brainstorming Sumber 

1. Mahasiswa 

 

https://img.freepik.com/

premium-

vector/pegawai-negeri-

sipil-pns-government-

worker-

illustration_429315-

172.jpg 

2. Perangkat 

Komputer 

 

https://www.shutterstock

.com/image-

vector/computer-icon-

vector-illustration-pc-

260nw-1518554801.jpg 

3. Papan Tulis 

 

https://png.pngtree.com/

png-clipart/20210606 

/original/pngtree-

gambar-papan-tulis-

putih-flat-vector-png-

png-image_6392378.jpg 

4. Proyektor 

 

https://encrypted-

tbn0.gstatic.com/images

?q=tbn:ANd9GcQ6bp1h

3ZEr63QN3475Q1GQx

QV7uJY9xhF9Lg&usqp

=CAU 
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5. Layer 

 

https://encrypted-

tbn0.gstatic.com/images

?q=tbn:ANd9GcRYPve

AhkPyH_J14uRv6c0ex4

B1r86k1fabxw&usqp=C

AU 

6. Meja 

 

https://gratisongkir-

storage.com/products/90

0x900/8Vco68gpDAhP.j

pg 

7. Kursi 

 

https://suburfurniture.co

m/wp-

content/uploads/2018/11

/Uno-Kursi-Texas.jpg 

8 Loker 

Barang 

 

https://4.bp.blogspot.co

m/-

_TEIhIXOnjY/XBtOZrf

M6JI/AAAAAAAAD9s

/jNH6xt-

tmTwfJM0dSfVGH-

qzQ9p0VhblgCLcBGAs

/s1600/IMG-20181220-

WA0016.jpg 

9. Kursi kelas 

teori 

 

Dokumen Pribadi 
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10. Perpustakaa

n 

 

Dokumen Pribadi 

11. Office 

Room 

Software 

Engineer 
 

https://www.google.com

/url?sa=i&url=https%3A

%2F%2Fwww.linkedin.

com 

12. Office 

Room Data 

Engineer &   

https://www.google.com

/url?sa=i&url=https%3A

%2F%2Fgobright.com%

2Fblogs-and-

articles%2Fworking-in-

the-smart-office 

13. Office 

Room 

Meeting 
 

https://merxcm.com/hiri

ng/hiring-senior-project-

manager-workplace-

corporate-office-sg/ 

14. Server 

Room 

 

https://www.poweradmi

n.com/blog/recommende

d-server-room-

temperature-and-

humidity/ 

15. Studio 

Multimedia 

 

https://today.tamu.edu/2

017/12/14/texas-am-

professor-uses-motion-

tracking-to-enhance-

childrens-story-telling-

writing-skills/ 
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3.1.4 Concept Art 

Pada saat pembuatan film animasi dibutuhkan sebuah sketsa 

sebagai acuan modelling 3D karaakter seperti gambar 3.2 berikut: 

 

Tabel 3.2 Concept Art 

No. Nama Concept Art 

1. Mahasiswa 

 

2. Perangkat 

komputer 

 

3. Papan tulis 

 

4. Proyektor 
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5. Layer 

 

6. Meja 

 

7. Kursi lab 

 

8 Loker 

Barang 

 

9. Kursi 

 

10. Lorong Lab 

JTI Lantai 3 
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11. Kelas Teori 

 

12. Studio 

Multimedia 

 

13.  Perpustakaan 

 

14. Server Room 

 

15. Office Room 

 

 

3.1.5 StoryBoard  

Berikut merupakan beberapa potongan storyboard terbaru pada 

tabel 3.3. yang sudah divalidasi dari cerita dalam penelitian ini. 

Storyboard disini menggambarkan scene-scene yang sebelumnya 

didetailkan pada tahap skenario cerita kedalam bentuk gambar dengan 

penjelasan lain seperti durasi, lokasi, kamera, keterangan serta sound fx. 

Untuk keseluruhan StoryBoard dapat dilihat pada Lampiran E - Story 

Board (Baru). 
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Tabel 3.3 StoryBoard 

Scene Board Keterangan 

Scene1 

(take1) 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau - 

Lorong Lab JTI Lantai 3 

Durasi: 5 – 10 detik 

Kamera: Extreme Long Shoot 

Sound FX: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) 

sedang bersembunyi dari loker ke 

loker sambil bergerak maju ke 

ujung lorong kearah kamera. 

Movement Kamera: - 

Scene1 

(take2) 

 

 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau - 

Lorong Lab JTI Lantai 3 

Durasi: 15 – 20 detik 

Kamera: Medium shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Seorang mahasiswa 

(Narator) berdiri untuk 

memperkenalkan dirinya. 

Movement Kamera: - 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: “Halo 

semuanya, perkenalkan 

nama saya Alfian Bagus 
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Scene Board Keterangan 

Pranata, saya saat ini 

merupakan mahasiswa 

Politeknik Caltex Riau 

prodi Teknik 

Informatika. Baiklah 

disini saya akan 

menjelaskan mengenai 

Profil lulusan terbaru 

Prodi Teknik 

Informatika yang ada di 

Politeknik Caltex Riau. 

Penasaran apa saja 

profil lulusannya? Yuk 

ikuti video penjelasan 

ini sampai akhir.” 

 

3.1.6 Take Voice 

Pada tahapan ini dilakukan pemilihan pengisi suara karakter yang 

tepat dalam pembuatan video animasi. karakter yang perlu dilakukan 

tahap voice casting di video animasi 3D ini adalah 1 tokoh karakter utama 

dengan 1 suara mahasiswa laki-laki. 

3.1.7 Sound Effect 

Dalam tahapan ini merupakan proses menambahkan efek suara 

yang akan digunakan dalam pembuatan video animasi 3D ini. Efek suara 

ini bisa diperoleh dari beberapa situs seperti mixkit.co, epidemic sound, 

dan melodyloops.com yang menyediakan berbagai macam backsound 

dengan beberapa tema dan juga sound efek di website tersebut tidak 

berbayar. 

 

3.2 Produksi 

Tahap produksi merupakan langkah selanjutnya dari tahapan 

PraProduksi. tahap ini berfokus di eksekusi video animasi dimulai dari  

pembuatan objek 3D, proses pemberian warna serta teksur, proses  

penggerakkan objek 3D, pemberian lighting dan rendering. 

 

https://mixkit.co/
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3.2.1 Modelling dan Texturing 

Di tahap modeling akan dilakukan proses pembuatan objek yang 

terdiri dari karakter-karakter yang terdapat di dalam video maupun 

properti yang mendukung jalannya video animasi ini. sesudah dilakukan 

tahap modeling dilanjutkan dengan pemberian tekstur di karakter ataupun 

pada properti yang digunakan pada dalam video animasi ini. di tahap 

texturing ini akan digunakan pada properti benda mati yaitu pada baungan 

kampus seperti kelas teori dan lorong lantai 3 JTI, kemudian di beberapa 

tempat office room yang digunakan pada pembuatan video animasi. 

 

3.2.2 Animating 

Pada tahapan ini adalah proses dimana penganimasian karakter  

dan komponen-komponen yang terdapat di dalam video. Karakter akan 

diberikan tulang atau proses rigging untuk dapat digerakkan dan 

menghasilkan pergerakan animasi. Dalam proses animating akan 

diperhatikan prinsip-prinsip animasi seperti menerapkan staging dalam 

pengambilan gambar. 

 

3.2.3 Lighting 

Tahap Lighting adalah proses dimana pemberian cahaya ke dalam 

scene. Lighting atau pencahayaan dalam pembuatan animasi 3D memiliki 

fungsi yang sangat penting, yaitu sebagai sumber penerang objek atau 

bisa menjadi pendukung suasana. 

 

3.2.4 Rendering 

Pada tahapan ini dilakukan apabila modeling, texturing, 

animating, serta lighting sudah diselesaikan. tahap rendering merupakan 

penggabungan semua frame yang ada pada suatu scene yang akan 

menjadi sebuah video. 

 

3.3 Pasca Produksi 

Tahap terkahir untuk perancangan yang dilakukan pada animasi 

3D ini adalah pasca produksi. Pada proses tersebut meliputi beberapa 

tahap yaitu compositting, editing dan rendering. 

 

3.3.1 Image dan Compositting 

Pada tahap ini dilakukan penggabungan scene-scene yang 

awalnya dirender secara terpisah-pisah secara berurutan. Penggabungan 

akan dilakukan berdasarkan urutan storyboard yang telah disusun. 
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3.3.2 Pengeditan Scene 

Pada tahap ini dilakukan penggabungan scene-scene yang 

awalnya dirender secara terpisah-pisah secara berurutan. Penggabungan 

akan dilakukan berdasarkan urutan storyboard yang telah disusun. 

 

3.3.3 Final Image Compositting 

Pada tahap ini dilakukan penggabungan scene dengan suara-

suara seperti suara karakter, lagu, dan sound effect yang sudah 

dipersiapkan hingga pemberian effect-effect dan lighting. Untuk 

menentukan perpindahan gambar antar scene, diberikan effect seperti 

bluring, fade in, fade out, dan sebagainya hingga menciptakan video 

animasi yang utuh. 

 

3.3.4 Rendering 

Tahapan rendering merupakan proses mengekspor serta 

menghasilkan video animasi yang utuh setelah ditambahkan berupa 

suara, musik beserta efek didalam video animasi tersebut.  

 

3.4 Metode Pengujian 

3.4.1 Pengujian Konten Animasi  

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan konten sudah sesuai 

dengan profil lulusan prodi Teknik Informatika. Dalam penelitian ini 

akan diuji kepada Kaprodi dengan cara menunjukkan hasil dari Video 

Animasi 3D Profil Lulusan Teknik Informatika. Pengujian ini bertujuan 

untuk penguji dapat mengetahui sesuai atau tidaknya video yang 

ditampilkan. 

Berikut merupakan formulir pertanyaan yang akan diajukan 

kepada kaprodi untuk pengujian konten: 

 

No Pernyataan Ya Tidak 

1. Produk video animasi yang dibuat 

dapat dimengerti dan alur ceritanya 

dapat diikuti dengan baik. 

 

 

2. Produk video animasi yang 

dihasilkan tidak mengandung 

konten negatif dan memberikan 

kesan positif. 
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3. Konten atau isi dalam produk video 

serta benda-benda yang 

diperlihatkan didalam animasi 

mudah dikenali dan dipahami oleh 

penonton 

 

 

4. Produk video animasi yang 

dihasilkan telah sesuai dengan 

informasi profil lulusan prodi 

teknik informatika yang telah 

dibuat 

 

 

5. Produk video animasi yang dibuat 

secara keseluruhan sudah sesuai 

dengan kondisi yang valid 

 

 

6. Produk video animasi nyaman 

untuk ditonton baik dari 

pencahayaan maupun dari view 

camera 

 

 

 

 

3.4.2 Pengujian Pre-test dan Post-test 

Pengujian ini bertujuan untuk mengukur tingkat pemahaman 

mahasiswa Teknik Informatika mengenai video animasi profil lulusan 

Teknik Informatika. Pengujian dilakukan kepada mahasiswa aktif prodi 

Teknik Informatika. Pengujian dilakukan dengan memberi hasil Video 

Animasi 3D Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika dan diberikan 

waktu untuk menyaksikan video animasi tersebut, kemudian mahasiswa 

prodi Teknik Informatika akan diberikan beberapa kuersioner pre-test 

dan post-test soal terkait hasil video animasi 3D tersebut, apakah 

semuanya sudah menggambarkan dan memahami penjelasan mengenai 

Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika yang sudah mahasiswa lihat.  

 Berikut merupakan formulir pertanyaan pre-test dan post-test 

yang akan diajukan kepada mahasiswa untuk pengujian mengukur tingkat 

pemahaman: 

 

No. Pertanyaan (Pre-test) 

1. Nama 

2. Angkatan 

3. Kelas 
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4. 
Berapa jumlah lulusan profil terbaru Prodi Teknik Informatika 

di Politeknik Caltex Riau 

5. 
Apa saja profil lulusan terbaru Prodi Teknik Informatika di 

Politeknik Caltex Riau 

6. 

Apa saja pekerjaan/kemampuan yang diharapkan dapat 
diterapkan di Profil Lulusan terbaru Prodi Teknik 

Informatika Politeknik di Caltex Riau 

7. 
Apa saja karir lulusan lain Prodi Teknik Informatika Politeknik 

Caltex Riau 

 Pertanyaan (Post-test) 

8. 
Apa saja profil lulusan terbaru Prodi Teknik Informatika di 

Politeknik Caltex Riau 

9. 
Apa saja pekerjaan/kemampuan yang diharapkan dapat 

diterapkan pada Software Engineer 

10. 
Apa saja pekerjaan/kemampuan yang diharapkan dapat 

diterapkan pada Data Engineer & Smart System 

11. 
Apa saja karir lulusan lain Prodi Teknik Informatika Politeknik 

Caltex Riau 

 

3.4.3 Pengujian Ahli Media  

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan konten sudah sesuai 

dengan profil lulusan prodi Teknik Informatika. Dalam penelitian ini 

akan diuji kepada salah satu ahli media dengan cara menunjukkan 

Storyboard dan hasil dari Video Animasi 3D Profil Lulusan Teknik 

Informatika. Pengujian ini bertujuan untuk penguji dapat mengetahui 

sesuai atau tidaknya video yang ditampilkan. 

Berikut merupakan formulir pertanyaan yang akan diajukan 

kepada Ahli media untuk pengujian Storyboard dan konten: 

 

No Pernyataan Ya Tidak 

1. Produk video animasi yang dibuat 

dapat dimengerti dan alur ceritanya 

dapat diikuti dengan baik. 

 

 

2. Produk video animasi yang 

dihasilkan tidak mengandung 

konten negatif dan memberikan 

kesan positif. 

 

 

3. Konten atau isi dalam produk video 

serta benda-benda yang 
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diperlihatkan didalam animasi 

mudah dikenali dan dipahami oleh 

penonton 

4. Produk video animasi yang 

dihasilkan telah sesuai dengan 

informasi profil lulusan prodi 

teknik informatika yang telah 

dibuat 

 

 

5. Produk video animasi yang dibuat 

secara keseluruhan sudah sesuai 

dengan kondisi yang valid 

 

 

6. Produk video animasi nyaman 

untuk ditonton baik dari 

pencahayaan maupun dari view 

camera 

 

 

 

No Storyboard Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

1. Scene 1   

2. Scene 2   

3. Scene 3   

4. Scene 4   

5. Scene 5   

6. Scene 6   

7. Scene 7   

8. Scene 8   

9. Scene 9   
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BAB IV  

PENGUJIAN DAN ANALISIS 

Pada bab ini membahas tentang proses pengujian dan analisis 

terhadap penelitian yang dilakukan pada pembuatan Video Animasi 3d 

Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika Politeknik Caltex Riau. 

pengujian ini dilakukan setelah  proses pra produksi, produksi dan pasca 

produksi pada Video Animasi 3d Profil Lulusan Prodi Teknik 

Informatika Politeknik Caltex Riau selesai. 

 

4.1 Hasil Produksi 

4.1.1 Modelling dan Texturing 

Pada proyek akhir ini pemodelan objek 3D disesuaikan dengan 

brainstorming dan concept art yang telah dibuat pada tahapan pra 

produksi. pemodelan objek 3D menggunakan bentuk bangun ruang dasar 

seperti cube, cylinder, uv sphere dan sebagainya dengan berbagai 

modifikasi ataupun modifier. Berikut tabel hasil modelling dan texturing 

objek: 

 

Tabel 4.1 Hasil Modelling dan Texturing 

No Object Concept Art Model 3D 

1. Mahasiswa 

 
 

2. Perangkat 

komputer 
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3. Papan tulis 

  

4. Proyektor 

 

 

5. Layer 

  

6. Meja 

  

7. Kursi 

  

8 Loker Barang 
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9. Kursi 

 
 

10. Lorong Lab 

JTI Lantai 3 

  

11. Kelas Teori 

  

12. Studio 

Multimedia 

  

13.  Perpustakaan 

  

14. Server Room 
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15. Office Room 

  

 

 

4.1.2 Animating 

Pada tahap animating terdapat animating karakter dan animating 

kamera. Pada animating karakter langkah awal yang harus dilakukan 

adalah memberikan tulang kepada sebuah karakter agar karakter tersebut 

dapat digerakkan dengan pembuatan rigging menggunakan keyframe 

Rigify. 

 

Gambar 4.1 Animating character 

 

Kemudian pada animating kamera adanya penguncian tiap 

gerakan gerakan yang disebut juga dengan keyframe. Keyframe dapat 

dilihat pada jendela Timeline. 

 

 

Gambar 4.2 Animating camera 

 

4.1.3 Rendering 

Pada Video Animasi 3d Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika 

Politeknik Caltex Riau, mesin render yang digunakan adalah eevee 
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render. Mengaktifkan ambient occlusion dan screen space reflections 

agar gambar yang dihasilkan lebih tajam dan tidak banyak memakan 

memory dan waktu. 

 

 

Gambar 4.3 Render Eevee 

 

Dalam melakukan tahap render, hal pertama yang dilakukan 

adalah pilih fitur output properties kemudian pada bagian output pilih 

tempat penyimpanan, kemudian pada file format pilih FFmpeg Video 

agar hasil render berupa video yang berkualitas tinggi namun memiliki 

kapasitas file yang tidak berat. 

 

 

Gambar 4.4 Output properties 

 

Tahap berikutnya adalah pilih opsi render kemudian pilih render 

animation untuk merender file animasi atau menekan shortcut ctrl+f12. 
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Gambar 4.5 Render video animation 

 

Maka, file animasi akan mulai dirender sesuai dengan banyak 

frame yang digunakan dan akan tersimpan di lokasi yang sudah diatur 

sebelumnya. 

 

 

Gambar 4.6 Proses render 

 

4.2 Hasil Pasca Produksi 

4.2.1 Compositting 

Pada tahapan ini, dilakukan proses penggabungan hasil render 

tiap scene pada animasi. Hasil render dimasukkan ke aplikasi Capcut dan 

kemudian disusun sesuai dengan storyboard yang telah dibuat. Berikut 

hasil render file video animasi yang sudah digabungkan di Capcut. 

 

 

Gambar 4.7 Compositting 
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4.2.2 Editing 

Tahap editing adalah proses penyusunan scene dan penambahan 

audio dari pengisi suara. Setiap scene disusun secara berurutan dan 

disesuaikan dengan storyboard yang telah ada sebelumnya. 

 

 

Gambar 4.8 Editing 

 

Kemudian ditambahkan dengan audio pengisi suara. Karakter 

dan pengisi suara di Video animasi 3D Profil Lulusan Prodi Teknik 

Informatika Politeknik Caltex Riau dilakukan oleh penulis Alfian Bagus 

Pranata. 

 

4.2.3 Render Video 

Tahap render video adalah tahap menjadikan animasi yang telah 

di edit di capcut menjadi sebuah video. Dalam melakukan render, hal 

pertama yang dilakukan adalah meng-export file video dan 

menjadikannya media. 

Tahap berikutnya adalah memilih format render video pilih 

format codec H.264 dengan resolusi 1080p HD (High Definition) agar 

hasil video jernih dan video yang dihasilkan akan menjadi video 

berektensi MP4.Tahap selanjutnya adalah export dan file video mulai di 

render dan tersimpan pada folder yang sudah diatur sebelumnya. 

 

 

Gambar 4.9 Export file video 
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4.2.4 Hasil Video 

Video Animasi 3d Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika 

Politeknik Caltex Riau berjumlah 9 scene, scene tersebut mengikuti alur 

storyboard. Berikut beberapa hasil cuplikan scene video. Adapun 

keseluruhan scene dapat dilihat pada Lampiran F – Cuplikan hasil video: 

 

Tabel 4.2 Cuplikan Video 

Hasil Video 

Scene 1 

 

 
 

 
 

 

Setting: Politeknik Caltex 

Riau - Lorong Lab JTI Lantai 

3 

Durasi: 30 - 35 

Kamera: Extreme Long dan 

Medium Shoot 

Sound FX: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa 

(Narator) sedang 

bersembunyi dari loker ke 

loker sambil bergerak maju 

ke ujung lorong kearah 

kamera. Lalu mahasiswa 

(Narator) berdiri untuk 

memperkenalkan dirinya. 

 

4.3 Pengujian 

Adapun pengujian dan analisis yang akan dilakukan yaitu 

Pengujian dengan Kaprodi TI dan Ahli media dan uji mengukur tingkat 

pemahaman Mahasiswa Prodi Teknik Informatika. 

 

4.3.1 Pengujian Konten Animasi 

Pengujian dilakukan dengan formulir pengujian kepada Kaprodi 

narasumber yang diwawancarai. Untuk lampiran dokumentasi form dapat 

dilihat pada Lampiran G – Pengujian (Kaprodi & Ahli Media). 
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Pengujian dengan Kaprodi Teknik Informatika, Ibu Silvana Rasio Henim, 

S.ST, M.T.: 

Tabel 4.3 Form Pengujian Konten Kaprodi 

No Pernyataan Ya Tidak 

1. Produk video animasi yang dibuat 

dapat dimengerti dan alur ceritanya 

dapat diikuti dengan baik. 
✔ 

 

2. Produk video animasi yang 

dihasilkan tidak mengandung 

konten negatif dan memberikan 

kesan positif. 

✔ 

 

3. Konten atau isi dalam produk video 

serta benda-benda yang 

diperlihatkan didalam animasi 

mudah dikenali dan dipahami oleh 

penonton 

✔ 

 

4. Produk video animasi yang 

dihasilkan telah sesuai dengan 

informasi profil lulusan prodi 

teknik informatika yang telah 

dibuat 

✔ 

 

5. Produk video animasi yang dibuat 

secara keseluruhan sudah sesuai 

dengan kondisi yang valid 
✔ 

 

6. Produk video animasi nyaman 

untuk ditonton baik dari 

pencahayaan maupun dari view 

camera 

✔ 

 

 

Terdapat beberapa beberapa perbaikan tambahan yang diberikan 

hasil video animasi 3D Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika 

Politeknik Caltex Riau, adapun perbaikannya yaitu: 

1. Narasi yang disampaikan dapat dibuat lebih menarik 

(penggunaan awalan kata ”hai” pada beberapa scene dikurangi 

supaya tidak monoton) 

2. Subtitle ”Politeknik Caltex - Riau” digabungkan pada scene 9   
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Tabel 4.4 Revisi Video Animasi (Kaprodi) 

Hasil Video 

Penggunaan awalan kata ”hai” pada beberapa scene dikurangi supaya 

tidak monoton 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 
 

 
 

 

 

 
 

 
 

 
 

Subtitle ”Politeknik Caltex Riau” digabungkan pada scene 9 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
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4.3.2 Pengujian Ahli Media 

Pengujian dilakukan dengan formulir pengujian kepada Ahli 

media narasumber yang diwawancarai. Untuk lampiran dokumentasi 

form dapat dilihat pada Lampiran G – Pengujian (Kaprodi & Ahli Media). 

 

Pengujian dengan Ahli Media Teknik Informatika, Ibu Aida Kamila: 

 

Tabel 4.5 Form Pengujian StoryBoard dan Konten Ahli media 

No Storyboard Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

1. Scene 1 ✔  

2. Scene 2 ✔  

3. Scene 3 ✔  

4. Scene 4 ✔  

5. Scene 5 ✔  

6. Scene 6 ✔  

7. Scene 7 ✔  

8. Scene 8 ✔  

9. Scene 9 ✔  

 

No Pernyataan Ya Tidak 

1. Produk video animasi yang 

dibuat dapat dimengerti dan 

alur ceritanya dapat diikuti 

dengan baik. 

✔ 

 

2. Produk video animasi yang 

dihasilkan tidak mengandung 

konten negatif dan 

memberikan kesan positif. 

✔ 

 

3. Konten atau isi dalam produk 

video serta benda-benda 

yang diperlihatkan didalam 

animasi mudah dikenali dan 

dipahami oleh penonton 

✔ 

 

4. Produk video animasi yang 

dihasilkan telah sesuai 
✔ 
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dengan informasi profil 

lulusan prodi teknik 

informatika yang telah dibuat 

5. Produk video animasi yang 

dibuat secara keseluruhan 

sudah sesuai dengan kondisi 

yang valid 

✔ 

 

6. Produk video animasi 

nyaman untuk ditonton baik 

dari pencahayaan maupun 

dari view camera 

✔ 

 

 

Terdapat beberapa beberapa perbaikan tambahan yang diberikan 

hasil video animasi 3D Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika 

Politeknik Caltex Riau, adapun perbaikannya yaitu: 

1. Pada scene Data Engineer wallpaper laptop kurang pas jika 

menggunakan ip config  

2. Scene animator untuk kamera motion capture tidak sesuai karena 

menggunakan kamera optitrack (6 kamera) dan pada model 

karakter harus terdapat marker motion capture. 

 

Tabel 4.6 Revisi Video Animasi (Ahli Media) 

Hasil Video 

Pada scene Data Engineer wallpaper laptop kurang pas jika 

menggunakan ip config 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
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Scene animator untuk kamera motion capture tidak sesuai karena 

menggunakan kamera optitrack (6 kamera) dan pada model karakter 

harus terdapat marker motion capture. 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 
 

 
 

 
 

 

 

4.3.3 Pengujian Pre-test & Post-test 

Setelah pengujian pengujian konten video animasi, pengujian 

dilanjutkan dengan melakukan pengumpulan data (kuesioner)Pre-test dan 

Post-test terhadap responden yaitu mahasiswa aktif teknik Informatika. 

Pengujian ini dilakukan untuk mengukur dan mengetahui apakah Video 

animasi 3D Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika Politeknik Caltex 

Riau dapat memberikan informasi tentang Profil lulusan prodi Teknik 

Informatika setelah responden menonton animasi tersebut. Untuk 

pengujian terhadap pemahaman responden, dilakukan pengujian melalui 

google form dengan pertanyaan seperti tabel dibawah. 

 

Tabel 4.7 Form Pengujian Pre-test & Post-test Mahasiswa TI 

No. Pertanyaan (Pre-test) 

1. Nama 

2. Angkatan 

3. Kelas 

4. 
Berapa jumlah lulusan profil terbaru Prodi Teknik Informatika 

di Politeknik Caltex Riau 

5. 
Apa saja profil lulusan terbaru Prodi Teknik Informatika di 
Politeknik Caltex Riau 
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6. 

Apa saja pekerjaan/kemampuan yang diharapkan dapat 
diterapkan di Profil Lulusan terbaru Prodi Teknik 
Informatika Politeknik di Caltex Riau 

7. 
Apa saja karir lulusan lain Prodi Teknik Informatika Politeknik 

Caltex Riau 

 Pertanyaan (Post-test) 

8. 
Apa saja profil lulusan terbaru Prodi Teknik Informatika di 

Politeknik Caltex Riau 

9. 
Apa saja pekerjaan/kemampuan yang diharapkan dapat 
diterapkan pada Software Engineer 

10. 
Apa saja pekerjaan/kemampuan yang diharapkan dapat 

diterapkan pada Data Engineer & Smart System 

11. 
Apa saja karir lulusan lain Prodi Teknik Informatika Politeknik 

Caltex Riau 

 

Berikut ini adalah pembahasan Pre-test dan Post-test dari 

pembuatan video  3D animasi Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika 

Politeknik Caltex Riau, responden diberi pertanyaan pre-test sebelum ada 

video animasi dan pertanyaan post-test setelah responden menoton 

animasi: 

 

1) Pertanyaan ke-2 (Angkatan) 

Dari 24 responden, sebanyak 50% berasal dari angkatan G20. 

 
 

2) Pertanyaan ke-3 (Kelas) 

Dari 24 responden, sebanyak 45.8% berasal dari kelas C yang 

tergabung dari seluruh angkatan. 
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Pre-test 

3) Pertanyaan ke-4 (Berapa jumlah lulusan profil terbaru Prodi 

Teknik Informatika di Politeknik Caltex Riau) 

 

Dari 24 responden, terlihat hanya 25 persen atau 6 responden 

yang mengetahui jumlah lulusan profil prodi teknik informatika. 

 

 
4) Pertanyaan ke-5 (Apa saja profil lulusan terbaru Prodi Teknik 

Informatika di Politeknik Caltex Riau) 

 

Dari 24 responden, yang hanya benar mengetahui jumlah dan apa 

saja profil lulusan prodi teknik informatika 2 responden saja. 
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5) Pertanyaan ke-6 (Apa saja pekerjaan/kemampuan yang 

diharapkan dapat diterapkan di Profil Lulusan terbaru Prodi 

Teknik Informatika Politeknik di Caltex Riau) 

 

Kemudian dari 24 responden, yang hanya mengetahui 

kemampuan yang diharapkan dapat diterapkan pada profil lulusan hanya 

5 responden untuk jawaban benar semua. 

 
6) Pertanyaan ke-7 (Apa saja karir lulusan lain Prodi Teknik 

Informatika Politeknik Caltex Riau) 

 

Dari 24 responden, yang mengetahui apa saja karir lulusan lain 

prodi teknik informatika hanya 7 responden untuk jawaban benar semua. 
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Post-test 

7) Pertanyaan ke-8 (Apa saja profil lulusan terbaru Prodi Teknik 

Informatika di Politeknik Caltex Riau) 

 

Dari 24 responden yang sudah menonton video animasi, 

kemudian kembali menjawab pertanyaan dari apa saja profil lulusan 

teknik informatika, ternyata sebanyak 21 responden sudah menjawab 

dengan benar profil lulusan prodi teknik informatika untuk jawaban benar 

semua dengan memilih jawaban software engineer dan data engineer & 

smart system. Dari hasil tersebut terdapat peningkatan sebanyak 19 

responden menjawab dengan benar dari pretest sebelumnya yang hanya 

sebanyak 2 responden.  

 
8) Pertanyaan ke-9 (Apa saja pekerjaan/kemampuan yang 

diharapkan dapat diterapkan pada Software Engineer) 

 

Dari 24 responden yang sudah menonton video animasi, 

sebanyak 17 responden sudah menjawab dengan jawaban benar semua 

dari pertanyaan pekerjaan/kemampuan apa yang dapat diterapkan pada 

software engineer. Dari hasil tersebut terdapat peningkatan sebanyak 12 
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responden menjawab dengan benar dari pretest sebelumnya yang hanya 

sebanyak 5 responden. 

 
9) Pertanyaan ke-10 (Apa saja pekerjaan/kemampuan yang 

diharapkan dapat diterapkan pada Data Engineer & Smart 

System) 

 

Lalu dari 24 reponden yang sudah menonton video animasi 

tersebut, sebanyak 20 responden menjawab dengan jawaban benar semua 

untuk pertanyaan kemampuan yang diharapkan dapat diterapkan pada 

data engineer & smart system. Dari hasil tersebut terdapat peningkatan 

sebanyak 15 responden menjawab dengan benar dari pretest sebelumnya 

yang hanya sebanyak 2 responden. 

 
 

10) Pertanyaan ke-11 (Apa saja karir lulusan lain Prodi Teknik 

Informatika Politeknik Caltex Riau) 

 

Dari 24 responden yang sudah menonton video animasi, ketika 

menjawab kembali pertanyaan apa saja karir lulusan lain dari prodi teknik 

informatika, sebanyak 22 responden menjawab dengan jawaban benar 

semua, yaitu project manager, computer network engineer, dan juga 

animator. Dari hasil tersebut terdapat peningkatan sebanyak 15 responden 
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menjawab dengan benar dari pretest sebelumnya yang hanya sebanyak 7 

responden 

 
 

4.4 Analisis Pengujian Konten Animasi 

Berdasarkan hasil pengujian konten animasi yang telah didapatkan 

dengan melakukan pengujian kepada Kaprodi Teknik Informatika, dari 

beberapa pertanyaan pengujian konten yang telah diberikan berupa 

apakah alur cerita konten dapat diikuti dengan baik, apakah konten 

memberikan kesan positif, apakah objek benda dalam konten mudah 

dikenali dan dipahami, apakah informasi konten telah sesuai dengan 

kondisi yang valid, dan juga apakah view pencahayaan dan camera 

konten sudah cukup nyaman ditonton. Hasil yang didapatkan setuju dan 

sudah sesuai. 

 

4.5 Analisis Pengujian Pre-test & Post-test 

Berdasarkan pengujian Pre-test & Post-test dalam Video Animasi 

3D Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika Politeknik Caltex Riau 

kepada Mahasiswa aktif Teknik Informatika, didapatkan hasil bahwa 

konten Video Animasi 3D Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika 

Politeknik Caltex Riau sudah sesuai dengan informasi yang ada, dan juga 

pada pengujian ini didapatkan hasil bahwa 83% responden mahasiswa 

setelah menonton video animasi tersebut menjadi mengetahui informasi 

yang ada pada profil lulusan prodi Teknik Informatika Politeknik Caltex 

Riau. 

 

4.6 Analisis Pengujian Ahli Media 

Berdasarkan hasil pengujian konten animasi dan storyboard yang 

telah didapatkan dengan melakukan pengujian kepada Ahli Media, dari 

beberapa pertanyaan pengujian konten yang telah diberikan berupa 
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apakah alur cerita konten dapat diikuti dengan baik, apakah konten 

memberikan kesan positif, apakah objek benda dalam konten mudah 

dikenali dan dipahami, apakah informasi konten telah sesuai dengan 

kondisi yang valid, dan juga apakah view pencahayaan dan camera konten 

sudah cukup nyaman ditonton. Hasil yang didapatkan setuju dan sudah 

sesuai. Dan pengujian terhadap storyboard berupa gambaran alur cerita 

dari keseluruhan scene didapatkan juga hasil setuju dan sudah sesuai. 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari pengerjaan proyek 

akhir ini adalah berhasil membentuk dan memvisualisasikan serta 

diharapkan mengedukasi bagi audiens yang menonton Video Animasi 3D 

Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika Politeknik Caltex Riau. Dimana 

pernyataan tersebut dapat dibuktikan berdasarkan kesimpulan pengujian 

berikut:  

1. Berdasarkan analisis pengujian isi konten, Video Animasi 3D 

Profil Lulusan Prodi Teknik Informatika Politeknik Caltex Riau 

dapat menyampaikan pesan yang terkandung mengenai profil 

lulusan di dalam video animasi 3D.  

2. Berdasarkan analisis pengujian mahasiswa Teknik Informatika 

yang berjumlah 24 orang responden. Rata-rata responden yang 

menonton Video Animasi 3D Profil Lulusan Prodi Teknik 

Informatika Politeknik Caltex Riau merasa teredukasi setelah 

menonton video animasi tersebut, dikarenakan mayoritas 

jawaban Post-test lebih banyak benar. 

 

5.2 Saran  

Adapun saran yang diberikan untuk proyek akhir ini dan dapat 

digunakan sebagai catatan pengembangan pada penelitian selanjutnya 

sebagai berikut:  

1. Untuk video animasi, akan lebih baik jika terdapat karakter lain 

yang unik (seperti karakter robot) dalam agar tampak lebih 

menarik. 

2. Disarankan untuk dapat memperlihatkan objek yang ikonik di 

PCR, seperti gedung halaman depan PCR pada salah satu scene. 
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LAMPIRAN A - VALIDASI SKENARIO DAN STORYBOARD 

A.  
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B.  

LAMPIRAN B – HASIL SURVEY AWAL 
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C.  

LAMPIRAN C – SKENARIO 

SCENE / ACT 1  

Setting:   

Politeknik Caltex Riau - Lorong Lab JTI Lantai 3  

Camera: 

Medium shoot  

DIP TO BLACK / CROSS DESSOLVE / FADE IN  

Description:  

Seorang mahasiswa berdiri untuk memperkenalkan 

dirinya.  

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: “Halo semuanya, perkenalkan nama saya 

Alfian Bagus Pranata, saya saat ini merupakan 

mahasiswa Politeknik Caltex Riau prodi Teknik 

Informatika. Baiklah disini saya akan menjelaskan 

mengenai Profil lulusan terbaru Prodi Teknik 

Informatika yang ada di Politeknik Caltex Riau. 

Penasaran apa saja profil lulusannya? Yuk ikuti 

video penjelasan ini sampai akhir.” 

Sound FX:  

Music Pengiring (Folley Effect) dan Background 

Music 

Duration: 

20 - 30 detik  
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SCENE 2 / ACT 2 

DIP TO BLACK / CROSS DESSOLVE / FADE IN 

Setting:  

Politeknik Caltex Riau – R.128 (Kelas Teori) 

Camera:  

Extreme Long shoot to Medium Shoot  

Description:  

Mahasiswa (Narator) mulai menjelaskan tentang 

Profil lulusan terbaru Prodi Teknik Informatika 

yang ada di Politeknik Caltex Riau. 

(Narator/Monolog) 

Mahasiswa: ”Saat ini Profil lulusan terbaru Prodi 

Teknik Informatika Politeknik Caltex Riau ada dua 

lho!!!. Yang pertama yaitu Software Engineer atau 

Perekayasa Perangkat Lunak dan yang kedua adalah 

Data Engineer & Smart System atau Perekayasa Data 

dan Sistem Cerdas, Lalu apa saja sih kemampuan 

atau keahlian yang harus dimiliki oleh kedua 

profil lulusan tersebut?”  

Sound FX:  

Music Pengiring (Folley Effect) dan Background 

Music 

Duration: 

20 - 30 Detik 
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SCENE / ACT 3 

Setting:  

Office Room Software Engineer 

Camera: 

Medium Shoot  

DIP TO BLACK / CROSS DESSOLVE / FADE IN  

Description:  

Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai 

Software Engineer yang sedang mengerjakan 

tugasnya didepan komputer dan kemudian 

menjelaskan keterampilan apa yang dibutuhkan 

untuk menjadi seorang Software Engineer. 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ” Hi, saya seorang Software Engineer, 

keterampilan yang harus dimiliki seorang software 

Engineer adalah mampu merancang perangkat lunak, 

database serta multimedia, mampu melakukan 

pemrograman dan database pada berbagai platform 

multimedia, web dan mobile dalam mengembangkan 

perangkat lunak, mampu melakukan pengujian 

perangkat lunak, mampu mengelola proyek 

pengembangan perangkat lunak secara terintegrasi 

dan dapat berfungsi sebagai sistem yang cerdas 

sesuai dengan teknologi terkini.”  

Sound FX:  

Musik Pengiring (Folley Effect) dan Background 

Music 
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Duration: 

35 – 45 detik 

 

SCENE / ACT 4 

Setting:  

Office Room Data Engineer dan Smart System 

Camera: 

Medium Shoot 

DIP TO BLACK / CROSS DESSOLVE / FADE IN  

Description:  

Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai Data 

Engineer dan Smart System yang sedang mengerjakan 

tugas didepan komputer dan kemudian menjelaskan 

keterampilan apa yang dibutuhkan untuk menjadi 

seorang Data Engineer dan Smart System. 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ” Hi, saya seorang Data Engineer dan 

Smart System, keterampilan yang harus dimiliki 

seorang Data Engineer dan Smart System adalah 

mampu melakukan pemeliharaan (maintenance), 

peningkatan(improvement), pembersihan data 

(cleaning) dan manipulasi data untuk kebutuhan 

data analisis baik data terstruktur maupun data 

tidak terstruktur pada bidang Computer Vision, 

Natural Language Processing, Automatic Speech 

Recognition, Animasi dan Multimedia dengan 
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menggunakan platform Big Data serta metode Machine 

Learning dan Deep Learning.”  

Sound FX:  

Musik Pengiring (Folley Effect) dan Background 

Music 

Duration: 

35 – 45 detik 

 

SCENE / ACT 5 

Setting:  

Politeknik Caltex Riau – R.128 (Kelas Teori) 

Camera: 

Medium Shoot  

DIP TO BLACK / CROSS DESSOLVE / FADE IN  

Description:  

Mahasiswa menjelaskan karir lulusan lain selain 

dua profil lulusan yang dijelaskan sebelumnya 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Selain dua buah profil lulusan yang 

telah disebutkan sebelumnya, terdapat karir 

lulusan lain yang dapat kamu bisa jadikan sebagai 

pekerjaan kamu loh. Apa saja karir lulusan 

tersebut?, yuk simak lebih lanjut”  

Sound FX:  

Musik Pengiring (Folley Effect) dan Background 

Music 
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Duration: 

10 – 20 detik 

 

SCENE / ACT 6 

Setting:  

Office Room Project Manager  

Camera: 

Medium Shoot 

DIP TO BLACK / CROSS DESSOLVE / FADE IN  

Description:  

Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai Project 

Manager yang sedang presentasi dengan rekan kerja 

dan kemudian menjelaskan keterampilan apa yang 

dibutuhkan untuk menjadi seorang Project Manager. 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Hi, saya seorang Project Manager, 

keterampilan yang harus dimiliki project manager 

adalah mampu berkomunikasi yang baik untuk 

memfasilitasi kerja sama antar tim dan menjaga 

keterbukaan dalam mengatasi tantangan proyek. 

Sound FX:  

Musik Pengiring (Folley Effect) dan Background 

Music 

Duration: 

15 – 20 detik 
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SCENE / ACT 7 

Setting:  

Server Room 

Camera: 

Medium Shoot 

DIP TO BLACK / CROSS DESSOLVE / FADE IN  

Description:  

Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai 

Computer Network Engineer yang sedang memeriksa 

server room dan kemudian menjelaskan keterampilan 

apa yang dibutuhkan untuk menjadi seorang Computer 

Network Engineer. 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Hi, saya seorang Computer Network 

Engineer, keterampilan yang harus dimiliki 

Computer Network Engineer adalah mampu untuk 

merancang, mengimplementasikan, dan mengelola 

jaringan komputer secara efisien dan aman.” 

Sound FX:  

Musik Pengiring (Folley Effect) dan Background 

Music 

Duration: 

15 – 25 detik 

 

SCENE / ACT 8 

Setting:  

Studio Multimedia  
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Camera: 

Medium Shoot 

DIP TO BLACK / CROSS DESSOLVE / FADE IN  

Description:  

Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai 

Animator yang sedang melakukan motion tracking dan 

kemudian menjelaskan keterampilan apa yang 

dibutuhkan untuk menjadi seorang Animator. 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Hi, saya seorang Animator, 

keterampilan yang harus dimiliki Animator adalah 

mampu untuk menciptakan gerakan yang realistis dan 

menarik serta menguasai perangkat lunak animasi 

yang relevan.” 

Sound FX:  

Musik Pengiring (Folley Effect) dan Background 

Music 

Duration: 

15 – 25 detik 

 

SCENE / ACT 9 

Setting:  

Politeknik Caltex Riau – Perpustakaan 

Camera: 

Medium Shoot 

DIP TO BLACK / CROSS DESSOLVE / FADE IN  

Description:  
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Mahasiswa (Narator) mengakhiri sesi penjelasan 

profil lulusan prodi teknik informatika 

Politeknik Caltex Riau dan menyampaikan salam 

penutup. 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Nah...bagaimana...? Sudah tahu kan 

informasi mengenai Profil Lulusan Prodi Teknik 

Informatika? itulah tadi video penjelasan 

mengenai profil lulusan prodi teknik informatika 

Politeknik Caltex Riau. melalui video profil ini, 

saya berharap dapat memberikan gambaran yang jelas 

mengenai profil lulusan dari Program Studi Teknik 

Informatika. Saya Alfian Bagus Pranata pamit undur 

diri dan terimakasih sudah menonton.” 

Sound FX:  

Musik Pengiring (Folley Effect) dan Background 

Music 

Duration: 

15 – 25 detik 
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D.  

LAMPIRAN D – STORYBOARD (LAMA) 

Scene Board Keterangan 

Scene 1 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau - Lorong Lab JTI Lantai 3 

Durasi: 5 – 10 detik 

Kamera: Extreme Long Shoot 

Sound FX: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) sedang bersembunyi dari loker ke 

loker sambil bergerak maju ke ujung lorong kearah kamera. 

Movement Kamera: - 

 

Scene 1 Setting: Politeknik Caltex Riau - Lorong Lab JTI Lantai 3 

Durasi: 15 – 20 detik 



 

D-2 

 

Scene Board Keterangan 

 

Kamera: Medium shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Seorang mahasiswa (Narator) berdiri untuk 

memperkenalkan dirinya. 

Movement Kamera: - 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: “Halo semuanya, perkenalkan nama 

saya Alfian Bagus Pranata, saya saat ini 

merupakan mahasiswa Politeknik Caltex Riau 

prodi Teknik Informatika. Baiklah disini saya 

akan menjelaskan mengenai Profil lulusan 

terbaru Prodi Teknik Informatika yang ada di 

Politeknik Caltex Riau. Penasaran apa saja 

profil lulusannya? Yuk ikuti video penjelasan 

ini sampai akhir.” 

Scene 2 Setting: Politeknik Caltex Riau – R.128 (Kelas Teori) 
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Scene Board Keterangan 

 

Durasi: 5 -  10 detik 

Kamera: Extreme Long Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (narator) sedang berjalan memasuki kelas 

teori. 

Movement Kamera: Bergerak dari atas plafon menuju ke depan 

meja 

Scene 2 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – R.128 (Kelas Teori) 

Durasi: 15 – 20 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 



 

D-4 

 

Scene Board Keterangan 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) mulai menjelaskan tentang Profil 

lulusan terbaru Prodi Teknik Informatika yang ada di Politeknik 

Caltex Riau. 

Movement Kamera: - 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Saat ini Profil lulusan terbaru 

Prodi Teknik Informatika Politeknik Caltex 

Riau ada dua lho!!!. Yang pertama yaitu 

Software Engineer atau Perekayasa Perangkat 

Lunak dan yang kedua adalah Data Engineer & 

Smart System atau Perekayasa Data dan Sistem 

Cerdas, Lalu apa saja sih kemampuan atau 

keahlian yang harus dimiliki oleh kedua 

profil lulusan tersebut?”  

Scene 3 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Database 

Durasi: 5 – 7 detik 
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Scene Board Keterangan 

 

Kamera: Extreme Long Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Menampilkan ruangan Lab. Database. 

Movement Kamera: Bergerak mengelilingi sebagian daerah 

ruangan lab 

Scene 3 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Database 

Durasi: 50 – 60 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) mulai menjelaskan tentang 

kompetensi poin pertama Profil Lulusan dari Software Engineer, 
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terdapat visualisasi gambar di monitor pada saat narator 

menjelaskan. 

Movement Kamera: Zoom in kearah monitor untuk menampilkan 

visualisasi gambar 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Baiklah mari kita mulai dari 

Profil lulusan Software Engineer. Kemampuan 

yang harus dimiliki oleh Software Developer 

yang pertama adalah mampu merancang Perangkat 

Lunak, Database, serta Multimedia. Dalam 

kompetensi ini mahasiswa diharapkan dapat 

Merancang perangkat lunak melibatkan proses 

Analysis kebutuhan (requirement analisys), 

Perencanaan (planning), Pembuatan Desain, 

Implementasi, Dokumentasi, dimana dalam 

dokumentasi tersebut terdapat dokumentasi 

produk dan dokumentasi proses, kemudian ada 

testing  yang didalamnya terdapat unit 

testing, integration testing, validation 
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testing, system testing. kemudian ada 

deployment, Maintenance & update.” 

Scene 3 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Database 

Durasi: 50 – 60 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) menjelaskan tentang kompetensi 

poin pertama Profil Lulusan dari Software Developer, terdapat 

visualisasi gambar di layer pada saat narator menjelaskan. 

Movement Kamera: - 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Kemudian dalam perancangan 

database melibatkan proses conceptual design 

yaitu data apa saja yang akan disimpan oleh 



 

D-8 

 

Scene Board Keterangan 

database, kemudian logical design yaitu 

menjelaskan database dengan lebih rinci yang 

biasanya dibuat dalam bentuk ERD. Lalu 

terdapat physical design yaitu design yang 

diperdetail lagi sesuai software DBMS yang 

dipilih seperti Oracle dan MySQL. Setelah 

itu, dalam perancangan multimedia melibatkan 

proses merancang isi/konten seperti gambar, 

suara, teks, animasi, dan video, lalu 

storyboard yaitu visualisasi ide dalam bentuk 

sketsa gambar, desain struktur navigasi 

berupa hirarki menu, dan juga flowchart yaitu 

rangkaian symbol yang berisikan proses alur 

kerja dari suatu system.” 

Scene 4 Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Animation 

Durasi: 5 – 7 detik 

Kamera: Extreme Long Shoot 
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Scene Board Keterangan 

 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Menampilkan ruangan Lab. Animation 

Movement Kamera: Bergerak mengelilingi sebagian daerah 

ruangan lab 

Scene 4 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Animation 

Durasi: 15 – 20 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) mulai menjelaskan tentang 

kompetensi poin  kedua Profil Lulusan dari Software Developer, 
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Scene Board Keterangan 

terdapat visualisasi gambar di monitor pada saat narator 

menjelaskan. 

Movement Kamera: Zoom in kearah monitor untuk menampilkan 

visualisasi gambar 

 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Kompetensi selanjutnya yaitu 

mampu melakukan Pemrograman dan Database pada 

Berbagai Platform Multimedia, Web, dan Mobile 

dalam Mengembangkan Perangkat Lunak. Dalam 

kompetensi ini mahasiswa diharapkan untuk 

dapat bisa menggunakan beberapa aplikasi 

pemrograman yang sering digunakan dalam 

pengembangan multimedia seperti aplikasi 

Unity, GameMaker, Blender, dan Motion 

Builder. 

Scene 4 Setting: Politeknik Caltex Riau – Studio Multimedia 



 

D-11 

 

Scene Board Keterangan 

 

Durasi: 7 – 10 detik 

Kamera: Extreme Long Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Menampilkan ruangan studio Multimedia 

Movement Kamera: Bergerak mengelilingi sebagian daerah 

ruangan studio 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Dalam menunjang kebutuhan bidang 

multimedia terdapat Studio Multimedia untuk 

Video recording, video editing, dan juga 

motion tracking animasi 3D.” 

 

Scene 4  Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Animation 
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Scene Board Keterangan 

 

Durasi: 15 – 20 detik 

Kamera: Medium shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) menjelaskan tentang kompetensi 

poin  kedua Profil Lulusan dari Software Developer, terdapat 

visualisasi gambar di layer pada saat narator menjelaskan. 

Movement Kamera: - 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Kemudian dalam bidang web 

melibatkan melibatkan platform seperti php, 

python, CI (Code Igniter), laravel, dan juga 

ASP.NET. lalu dalam platform mobile 

melibatkan platform seperti Android studio. ”  

 



 

D-13 

 

Scene Board Keterangan 

Scene 5 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Web Programming 2 

Durasi: 5 – 7 detik 

Kamera: Extreme Long Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Menampilkan ruangan Lab. Web Programming 2. 

Movement Kamera: Bergerak mengelilingi sebagian daerah 

ruangan lab 

Scene 5 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Web Programming 2 

Durasi: 15 – 25 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 
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Deskripsi: Mahasiswa (Narator) mulai menjelaskan tentang 

kompetensi poin ketiga Profil Lulusan dari Software Developer, 

terdapat visualisasi gambar di monitor pada saat narator 

menjelaskan. 

Movement Kamera: Zoom in kearah monitor untuk menampilkan 

visualisasi gambar 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Kemudian mampu melakukan 

pengujian perangkat lunak, seperti Acceptance 

testing (Uji Penerimaan), Integration Testing 

(Pengujian Integrasi), Unit Testing 

(Pengujian Unit), Functional Testing 

(Pengujian Fungsional), Performance Testing 

(Pengujian Kinerja), Regression Testing 

(Pengujian Regresi), Stress Testing 

(Pengujian Tekanan), dan Usability Testing 

(Pengujian Kegunaan).”  

Scene 6 Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Software Engineering 



 

D-15 

 

Scene Board Keterangan 

 

Durasi: 5 – 7 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Menampilkan ruangan Lab. Software Engineering. 

Movement Kamera: Bergerak mengelilingi sebagian daerah 

ruangan lab 

Scene 6 

 

 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Software Engineering 

Durasi: 40 – 45 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) mulai menjelaskan tentang 

kompetensi poin keempat Profil Lulusan dari Software Developer, 
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Scene Board Keterangan 

 

terdapat visualisasi gambar di monitor pada saat narator 

menjelaskan. 

Movement Kamera: Zoom in kearah monitor untuk menampilkan 

visualisasi gambar 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Dan kompetensi terkahir dari 

Software Developer adalah mampu mengelola 

proyek pengembangan perangkat lunak secara 

terintegrasi dan dapat berfungsi sebagai 

sistem yang cerdas sesuai dengan teknologi 

terkini. Beberapa langkah yang dapat diambil 

untuk mencapai ini yaitu Identifikasi 

Kebutuhan dan Tujuan, Lakukan analisis 

menyeluruh untuk mengidentifikasi kebutuhan 

bisnis dan tujuan. Lalu pilih Metodologi 

Pengembangan, Pilih metode pengembangan yang 

sesuai dengan proyek, seperti Scrum, Kanban, 

atau metode pengembangan berbasis Agile. ” 
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Scene 6 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Software Engineering 

Durasi: 40 – 45 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) menjelaskan tentang kompetensi 

poin keempat Profil Lulusan dari Software Developer, terdapat 

visualisasi gambar di layer pada saat narator menjelaskan. 

Movement Kamera: - 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Lalu buat Rencana Proyek, Buat 

rencana proyek yang mencakup estimasi waktu, 

sumber daya, dan biaya. Kemudian Pilih Alat 

Manajemen Proyek, Pilih alat manajemen proyek 

yang mendukung integrasi dan kolaborasi, 

seperti Jira dan Microsoft Project. 
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Implementasikan Sistem Kontrol Versi, Gunakan 

sistem kontrol versi seperti Git untuk 

melacak perubahan kode dan mengelola 

kolaborasi tim. Lalu Manajemen Risiko, 

Identifikasi potensi risiko proyek dan buat 

rencana mitigasi.” 

 

Scene 7  

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Big Data & AI 

Durasi: 5 – 7 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi:  Menampilkan ruangan Lab. Big Data & AI. 

Movement Kamera: Bergerak mengelilingi sebagian daerah 

ruangan lab 
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Scene Board Keterangan 

Scene 7 

 

 

 

 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Big Data & AI 

Durasi: 30 – 40 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) melanjutkan kembali penjelasan 

tentang kompetensi poin keempat Profil Lulusan dari Software 

Developer, terdapat visualisasi gambar di monitor pada saat narator 

menjelaskan. 

Movement Kamera: Zoom in kearah monitor untuk menampilkan 

visualisasi gambar 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Langkah selanjutnya yaitu 

Integrasi Alat Kecerdasan Buatan (AI), 

Pertimbangkan penggunaan AI untuk otomatisasi 

tugas-tugas rutin, analisis data, dan 
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pemantauan proyek. Kemudian ada Kolaborasi 

Tim, Fasilitasi kolaborasi tim melalui 

platform komunikasi seperti Microsoft Teams. 

Lalu ada Pengujian Otomatis, Gunakan 

pengujian otomatis untuk memastikan kualitas 

perangkat lunak dan mempercepat siklus 

pengembangan.” 

Scene 7 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Big Data & AI 

Durasi: 30 – 40 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) melanjutkan kembali penjelasan 

tentang kompetensi poin keempat Profil Lulusan dari Software 

Developer, terdapat visualisasi gambar di layer pada saat narator 

menjelaskan. 
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Movement Kamera: - 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Setelah itu terdapat Evaluasi dan 

Pembaruan, Selalu lakukan evaluasi berkala 

terhadap proyek untuk mengidentifikasi 

peluang perbaikan. Kemudian Pemantauan 

Kinerja, Terapkan pemantauan real-time untuk 

mendeteksi masalah dengan cepat. Dan terakhir 

lakukan Dokumentasi, Buat dan pertahankan 

dokumentasi yang komprehensif untuk kode, 

arsitektur, dan proses proyek.”  

Scene 8  

 

 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Cloud Computing 

Durasi: 5 – 7 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 
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Deskripsi: Menampilkan ruangan Lab. Cloud Computing 

Movement Kamera: Bergerak mengelilingi sebagian daerah 

ruangan lab 

Scene 8 
 

 

 

 

 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Cloud Computing 

Durasi: 50 – 60 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) menjelaskan tentang kompetensi 

Profil Lulusan dari Perekayasa Data dan Sistem Cerdas (Data 

Engineer dan Smart System), terdapat visualisasi gambar di 

monitor pada saat narator menjelaskan. 
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Movement Kamera: Zoom in kearah monitor untuk menampilkan 

visualisasi gambar 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Dan selanjutnya mari kita beralih 

ke kompetensi dari Profil Lulusan Data 

Engineer dan Smart System. Untuk keahlian 

yang harus dimiliki dari Data Engineer dan 

Smart System sendiri yaitu mampu melakukan 

pemeliharaan (maintenance), peningkatan 

(improvement), pembersihan data (cleaning) 

dan manipulasi data untuk kebutuhan data 

analisis baik data terstruktur maupun data 

tidak terstruktur pada bidang Computer 

Vision, Natural Language Processing, 

Automatic Speech Recognition, Animasi dan 

Multimedia dengan menggunakan platform Big 

Data serta metode Machine Learning dan Deep 

Learning. Beberapa langkah dan alat yang 

dapat dipertimbangkan diantaranya, Data 

Cleaning dan Preprocessing, Identifikasi dan 
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Scene Board Keterangan 

tangani nilai-nilai yang hilang atau tidak 

valid dalam data. ” 

Scene 8 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Lab. Cloud Computing 

Durasi: 50 – 60 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) menjelaskan tentang kompetensi 

Profil Lulusan dari Perekayasa Data dan Sistem Cerdas (Data 

Engineer dan Smart System), terdapat visualisasi gambar di layer 

pada saat narator menjelaskan. 

Movement Kamera: - 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ” Lalu ada Data Manipulation, 

menggunakan alat seperti Apache Spark untuk 

manipulasi data secara efisien pada platform 
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Big Data. Data Enhancement (Peningkatan 

Data), menggunakan teknik augmentasi data 

pada Computer Vision, seperti rotasi, 

pemotongan, dan pergeseran gambar untuk 

meningkatkan variasi dataset. Kemudian ada 

Manajemen Data pada Platform Big Data, 

menggunakan platform Big Data seperti Apache 

Hadoop atau Apache Flink untuk mengelola dan 

menyimpan data dalam skala besar. Dan 

terakhir Penerapan Teknik Machine Learning 

dan Deep Learning, menggunakan framework 

seperti TensorFlow atau PyTorch untuk 

mengembangkan dan melatih model.”  

Scene 9 Setting: Politeknik Caltex Riau – Lorong Lab JTI Lantai 3 

Durasi: 15 – 25 detik 

Kamera: Medium Shoot 
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Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) mengakhiri sesi penjelasan profil 

lulusan prodi teknik informatika Politeknik Caltex Riau dan 

menyampaikan salam penutup. 

Movement Kamera: - 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Nah... itulah tadi video 

penjelasan mengenai profil lulusan prodi 

teknik informatika Politeknik Caltex Riau, 

bagaimana...? tertarik untuk mengikuti? Yuk 

segera bergabung dengan kami di prodi teknik 

informatika Politeknik Caltex Riau. Kami 

tunggu kehadiranmu ya!!! Sampai jumpa.”  

 

 

 



 

E-1 

 

E.  

LAMPIRAN E – STORYBOARD (BARU) 

Scene Board Keterangan 

Scene1 

(take1) 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau - Lorong Lab JTI Lantai 3 

Durasi: 5 – 10 detik 

Kamera: Extreme Long Shoot 

Sound FX: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) sedang bersembunyi dari 

loker ke loker sambil bergerak maju ke ujung lorong kearah 

kamera. 

Movement Kamera: - 

 Setting: Politeknik Caltex Riau - Lorong Lab JTI Lantai 3 
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Scene1 

(take2) 

 

 

Durasi: 15 – 20 detik 

Kamera: Medium shoot 

Sound: Musik Pengiring 

Deskripsi: Seorang mahasiswa (Narator) berdiri untuk 

memperkenalkan dirinya. 

Movement Kamera: - 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: “Halo semuanya, perkenalkan 

nama saya Alfian Bagus Pranata, saya saat 

ini merupakan mahasiswa Politeknik Caltex 

Riau prodi Teknik Informatika. Baiklah 

disini saya akan menjelaskan mengenai 

Profil lulusan terbaru Prodi Teknik 

Informatika yang ada di Politeknik Caltex 

Riau. Penasaran apa saja profil 
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lulusannya? Yuk ikuti video penjelasan ini 

sampai akhir.” 

Scene2 

(take1) 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – R.128 (Kelas Teori) 

Durasi: 5 -  10 detik 

Kamera: Extreme Long Shoot 

Sound: Musik Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (narator) sedang berjalan memasuki 

kelas teori. 

Movement Kamera: Bergerak dari atas plafon menuju ke depan 

meja 

Scene2 

(take2) 

 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – R.128 (Kelas Teori) 

Durasi: 15 – 20 detik 
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Kamera: Medium Shoot 

Sound: Musik Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) mulai menjelaskan tentang 

Profil lulusan terbaru Prodi Teknik Informatika yang ada di 

Politeknik Caltex Riau. 

Movement Kamera: - 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Saat ini Profil lulusan 

terbaru Prodi Teknik Informatika 

Politeknik Caltex Riau ada dua lho!!!. Yang 

pertama yaitu Software Engineer atau 

Perekayasa Perangkat Lunak dan yang kedua 

adalah Data Engineer & Smart System atau 

Perekayasa Data dan Sistem Cerdas, Lalu apa 

saja sih kemampuan atau keahlian yang harus 



 

E-5 

 

Scene Board Keterangan 

dimiliki oleh kedua profil lulusan 

tersebut?”  

 

Scene3 

(take1) 

 

 

 

Setting: Office Room Software Engineer 

Durasi: 35 – 45 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Musik Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai 

Software Engineer yang sedang mengerjakan tugasnya didepan 

komputer dan kemudian menjelaskan keterampilan apa yang 

dibutuhkan untuk menjadi seorang Software Engineer.  

Movement Kamera: - 
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(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ” Hi, saya seorang Software 

Engineer, keterampilan yang harus dimiliki 

seorang software Engineer adalah mampu 

merancang perangkat lunak, database serta 

multimedia, mampu melakukan pemrograman 

dan database pada berbagai platform 

multimedia, web dan mobile dalam 

mengembangkan perangkat lunak, mampu 

melakukan pengujian perangkat lunak, mampu 

mengelola proyek pengembangan perangkat 

lunak secara terintegrasi dan dapat 

berfungsi sebagai sistem yang cerdas 

sesuai dengan teknologi terkini.”  
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Scene4 

(take1) 

 

 

 

Setting: Office Room Data Engineer dan Smart System 

Durasi: 35 – 45 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Musik Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai Data 

Engineer dan Smart System yang sedang mengerjakan tugas 

didepan komputer dan kemudian menjelaskan keterampilan 

apa yang dibutuhkan untuk menjadi seorang Data Engineer dan 

Smart System. 

Movement Kamera: - 

 

(Narator/Monolog)  
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Mahasiswa: ” Hi, saya seorang Data Engineer 

dan Smart System, keterampilan yang harus 

dimiliki seorang Data Engineer dan Smart 

System adalah mampu melakukan pemeliharaan 

(maintenance), peningkatan(improvement), 

pembersihan data (cleaning) dan manipulasi 

data untuk kebutuhan data analisis baik 

data terstruktur maupun data tidak 

terstruktur pada bidang Computer Vision, 

Natural Language Processing, Automatic 

Speech Recognition, Animasi dan Multimedia 

dengan menggunakan platform Big Data serta 

metode Machine Learning dan Deep 

Learning.”  

 

Scene5  Setting: Politeknik Caltex Riau – R.128 (Kelas Teori) 
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(take1)  

 

Durasi: 10 – 20 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa menjelaskan karir lulusan lain selain dua 

profil lulusan yang dijelaskan sebelumnya 

Movement Kamera: - 

 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Selain dua buah profil lulusan 

yang telah disebutkan sebelumnya, terdapat 

karir lulusan lain yang dapat kamu bisa 

jadikan sebagai pekerjaan kamu loh. Apa 

saja karir lulusan tersebut?, yuk simak 

lebih lanjut”  
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Scene6 

(take1) 

 

 

Setting: Office Room Project Manager 

Durasi: 15 – 25 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Musik Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai Project 

Manager yang sedang presentasi dengan rekan kerja dan 

kemudian menjelaskan keterampilan apa yang dibutuhkan 

untuk menjadi seorang Project Manager. 

Movement Kamera: - 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Hi, saya seorang Project 

Manager, keterampilan yang harus dimiliki 

project manager adalah mampu berkomunikasi 
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yang baik untuk memfasilitasi kerja sama 

antar tim dan menjaga keterbukaan dalam 

mengatasi tantangan proyek. 

 

Scene7 

(take1) 

 

 

Setting: Server Room 

Durasi: 15 – 25 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Musik Pengiring 

Deskripsi:  Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai 

Computer Network Engineer yang sedang memeriksa server 

room dan kemudian menjelaskan keterampilan apa yang 

dibutuhkan untuk menjadi seorang Computer Network 

Engineer. 
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Movement Kamera: - 

 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Hi, saya seorang Computer 

Network Engineer, keterampilan yang harus 

dimiliki Computer Network Engineer adalah 

mampu untuk merancang, 

mengimplementasikan, dan mengelola 

jaringan komputer secara efisien dan 

aman.” 

 

Scene8 

(take1) 

 

 

 

 

Setting: Studio Multimedia 

Durasi: 15 – 25 detik 

Kamera: Medium Shoot 
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Sound: Musik Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa sedang berperan bekerja sebagai 

Animator yang sedang melakukan motion tracking dan 

kemudian menjelaskan keterampilan apa yang dibutuhkan 

untuk menjadi seorang Animator. 

Movement Kamera: - 

 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Hi, saya seorang Animator, 

keterampilan yang harus dimiliki Animator 

adalah mampu untuk menciptakan gerakan 

yang realistis dan menarik serta menguasai 

perangkat lunak animasi yang relevan.” 
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Scene9 

(take1) 

 

 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau – Perpustakaan 

Durasi: 15 – 25 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Musik Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa (Narator) mengakhiri sesi penjelasan 

profil lulusan prodi teknik informatika Politeknik Caltex Riau 

dan menyampaikan salam penutup. 

Movement Kamera: - 

 

(Narator/Monolog)  

Mahasiswa: ”Nah...bagaimana...? Sudah tahu 

kan informasi mengenai Profil Lulusan 

Prodi Teknik Informatika? itulah tadi 
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video penjelasan mengenai profil lulusan 

prodi teknik informatika Politeknik Caltex 

Riau. melalui video profil ini, saya 

berharap dapat memberikan gambaran yang 

jelas mengenai profil lulusan dari Program 

Studi Teknik Informatika. Saya Alfian 

Bagus Pranata pamit undur diri dan 

terimakasih sudah menonton.” 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

F-1 

 

F.  

LAMPIRAN F – CUPLIKAN HASIL VIDEO 

Hasil Video 

Scene 1 

 
 

 
 

Setting: Politeknik Caltex 

Riau - Lorong Lab JTI 

Lantai 3 

Durasi: 30 – 35 detik 

Kamera: Extreme Long dan 

Medium Shoot 

Sound FX: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa 

(Narator) sedang 

bersembunyi dari loker ke 

loker sambil bergerak maju 

ke ujung lorong kearah 

kamera. Lalu mahasiswa 

(Narator) berdiri untuk 

memperkenalkan dirinya. 

 

Hasil Video 

Scene 2 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau 

– R.128 (Kelas Teori) 

Durasi: 25 – 30 detik 

Kamera: Medium shoot 

Sound FX: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa 

(Narator) mulai menjelaskan 

tentang Profil lulusan terbaru 

Prodi Teknik Informatika yang 

ada di Politeknik Caltex Riau. 
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Scene 3 

 
 

 

Setting: Office Room Software 

Engineer 

Durasi: 35 – 45 detik 

Kamera: Medium Shoot 
Sound FX: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa sedang 

berperan bekerja sebagai 

Software Engineer yang sedang 

mengerjakan tugasnya didepan 

komputer dan kemudian 

menjelaskan keterampilan apa 

yang dibutuhkan untuk menjadi 

seorang Software Engineer. 

 

Hasil Video 

Scene 4 

 
 

 

Setting: Office Room Data 

Engineer dan Smart System 

Durasi: 35 – 45 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa sedang 

berperan bekerja sebagai Data 

Engineer dan Smart System 

yang sedang mengerjakan 

tugas didepan komputer dan 

kemudian menjelaskan 

keterampilan apa yang 

dibutuhkan untuk menjadi 

seorang Data Engineer dan 

Smart System. 
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Scene 5 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau 

– R.128 (Kelas Teori) 

Durasi: 10 – 20 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa 

menjelaskan karir lulusan lain 

selain dua profil lulusan yang 

dijelaskan sebelumnya.  

 

Hasil Video 

Scene 6 

 
 

 

Setting: Office Room Project 

Manager 

Durasi: 15 – 25 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa sedang 

berperan bekerja sebagai 

Project Manager yang sedang 

presentasi dengan rekan kerja 

dan kemudian menjelaskan 

keterampilan apa yang 

dibutuhkan untuk menjadi 

seorang Project Manager. 

 

Hasil Video 

Scene 7 

 

 

 

Setting: Server Room 

Durasi: 15 – 25 detik 

Kamera: Medium Shoot 
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Sound: Music Pengiring 

Deskripsi:  Mahasiswa sedang 

berperan bekerja sebagai 

Computer Network Engineer 

yang sedang memeriksa server 

room dan kemudian 

menjelaskan keterampilan apa 

yang dibutuhkan untuk 

menjadi seorang Computer 

Network Engineer. 

 

Hasil Video 

Scene 8 

 
 

 

Setting: Studio Multimedia 

Durasi: 15 – 25 detik 

Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa sedang 

berperan bekerja sebagai 

Animator yang sedang 

melakukan motion tracking 

dan kemudian menjelaskan 

keterampilan apa yang 

dibutuhkan untuk menjadi 

seorang Animator. 

 

Hasil Video 

Scene 9 

 

 

 

Setting: Politeknik Caltex Riau 

– Perpustakaan 

Durasi: 15 – 25 detik 
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Kamera: Medium Shoot 

Sound: Music Pengiring 

Deskripsi: Mahasiswa 

(Narator) mengakhiri sesi 

penjelasan profil lulusan prodi 

teknik informatika Politeknik 

Caltex Riau dan 

menyampaikan salam penutup. 
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G.  

LAMPIRAN G – PENGUJIAN (KAPRODI & AHLI MEDIA) 
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G-3 
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H.  

LAMPIRAN H – PENGUJIAN (MAHASISWA TI) 
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