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Abstract: The more infotainment news programs in Indonesia, the production
house companies are competing to produce news programs that are much in
demand by the public. One of the infotainment news programs is Halo
Selebriti. Halo Selebriti is an infotainment program produced by PT Bintang
Advis Multimedia. To produce news programs that are of interest to the public,
an attractive and informative promotional media is needed about the Halo
Selebriti explanation. The purpose of this project is to produce an attractive
and informative promotional media so that it can convey information about
Halo Selebriti which is packaged in the form of motion graphics using Adobe
lllustrator, Adobe After Effects, Adobe Audition, Adobe Premiere Pro and
Adobe Media Encorder.

Abstrak: Semakin banyaknya program berita infotainment di Indonesia maka
perusahaan production house berlomba untuk menghasilkan program berita
yang banyak diminati oleh kalangan masyarakat. Salah satu program berita
infotainment adalah Halo Selebriti. Halo Selebriti merupakan program
infotainment yang di produksi oleh PT Bintang Advis Multimedia. Untuk
menghasilkan program berita yang diminati masyarakat, maka dibutuhkan
suatu media promosi yang menarik dan informatif mengenai penjelasan Halo
Selebriti. Tujuan dari project ini adalah untuk menghasilkan sebuah media
promosi yang menarik dan informatif agar dapat menyampaikan informasi
mengenai Halo Selebriti yang dikemas dalam bentuk motion graphics
menggunakan adobe ilustrator, adobe after effect, adobe audition, adobe
premiere pro dan adobe media encorder.

PENDAHULUAN

Semakin banyaknya program berita infotainment di Indonesia maka perusahaan production
house berlomba untuk menghasilkan program berita yang banyak diminati oleh kalangan
masyarakat. Untuk menghasilkan program berita yang banyak diminati maka program tersebut
harus dikenali terlebih dahulu oleh masyarakat.

Salah satu perusahaan production house di Indonesia adalah PT Bintang Advis Multimedia.
PT Bintang Advis Multimedia adalah perusahaan produksi dan penyiaran suatu berita infotainment
seperti Halo Selebriti. Agar dapat meningkatkan minat masyarakat terhadap program tayangan Halo
Selebriti dibutuhkan sarana penunjang untuk memperkenalkan Halo Selebriti.
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Sehingga dari permasalahan tersebut PT Bintang Advis Multimedia membutuhkan sebuah
media yang menarik dan informatif mengenai penjelasan Halo Selebriti dan SOP (Standart
Operasional Prosedur) produksi Halo Selebriti agar lebih dikenal masyarakat. Menurut (Asih &
Fitriani, 2018) SOP adalah acuan yang berisikan tahapan-tahapan yang dilakukan dan harus dilalui
untuk menyelesaikan suatu proses kerja tertentu. Media yang digunakan untuk menyampaikan
informasi mengenai SOP produksi Halo Selebriti adalah motion graphics

Menurut (Sukarno & Setiawan, 2015) Motion graphics adalah potongan-potongan media visual
berbasis waktu yang menggabungkan film dan desain grafis. Hal tersebut bisa dicapai dengan
menggabungkan berbagai elemen-elemen seperti animasi 2D atau 3D, tipografi, fotografi, dan
music. Penyampaian informasi menggunakan motion graphics dapat dengan cepat dipahami dan
lebih menarik karena media yang disampaikan berupa animasi dan audio. Selain menyampaikan
informasi mengenai SOP produksi berita Halo Selebriti, video motion graphics bisa dijadikan sebagai
media promosi.

Menurut (Jayanti & Nelisa, 2012) media promosi adalah sarana yang digunakan untuk
memperkenalkan produk atau jasa dengan tujuan menaikkan nilai jual produk atau jasa yang
ditawarkan. Dengan video motion graphics tersebut dapat membuat masyarakat lebih mengenal
Halo Selebriti dan menarik minat masyakat untuk menyaksikan program Halo Selebriti. Hal ini dapat
meningkatkan brand awareness PT Bintang Advis Multimedia.

Sebagai langkah memberikan informasi mengenai SOP produksi Berita Halo Selebriti, maka
peneliti membuat suatu motion graphics SOP produksi berita sebagai media promosi di PT Bintang
Advis Multimedia.

METODE

Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan di PT Bintang Advis Multimedia. Bertempatkan di jalan Penyelesaian
Tomang No 4 Blok 85 Kav DKI RT 05/04 Meruya Selatan, Kecamatan Kembangan, Kota Jakarta
Barat, DKI Jakarta, Indonesia. Dilaksanakan pada tanggal 6 Januari sampai dengan 11 Maret 2020.

Metode Pengumpulan Data

Metode yang digunakan pada penelitian pembuatan motion graphics SOP produksi berita
sebagai media promosi di PT Bintang Advis Multimedia adalah metode observasi kualitatif.
Observasi kualitatif bersifat naturalistik. Observasi kualitatif diterapkan dalam konteks suatu kejadian
natural, mengikuti alur alami kehidupan amatan (Hasanah, 2017). Dari penelitian dengan metode
observasi kualitatif yang di lakukan di PT Bintang Advis Multimedia menghasilkan tahapan-tahapan
dalam pembuatan motion graphics.Tahapan-tahapan pembuatan motion graphics ditunjukan pada
Gambar 1.
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Gambar 1 Tahap pembuatan motion graphics

Metode Analisis Data

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif yang bertujuan untuk
mengolah secara mendalam hasil dari pengamatan. Seperti yang sudah dijelaskan pada tahap
metode pengumpulan data, adapun hasil dari pengamatan yang dilakukan di PT Bintang Advis
Multimedia berisikan tahapan-tahapan dalam pembuatan motion graphics. Tahapan-tahapan
pembuatan motion graphics sebagai berikut:

1. Diskusi

Tahap diskusi merupakan tahap awal dalam pembuatan motion graphics yang bertujuan untuk
memecahkan masalah tentang suatu yang akan dikerjakan. Menurut (Fatchurrohmah, 2017) diskusi
merupakan suatu kegiatan yang dalamnya terdapat percakapan ilmiah yang responsif berisikan
pertukaran pendapat yang dijalin dengan pertanyaan-pertanyaan problematis, pemunculan
ide-ide, ataupun pendapat yang dilakukan oleh beberapa orang untuk memecahkan suatu masalah.
Pada tahap diskusi menghasilkan keputusan untuk membuat SOP produksi berita sebagai media
promosi dengan target audience pengguna media sosial.

2. Penentuan konsep desain

Konsep adalah ide. Konsep desain adalah ide dalam pembuatan desain. Desain diunakan
sebagai alat komunikasi visual (Sari, 2010). Konsep desain ditentukan oleh editor selaku
pembimbing lapang. Menurut (Hikmahpasa, 2018) editor merupakan orang yang mengolah video
agar terlihat menarik dan pesan yang ingin disampaikan mudah dipahami. Konsep desain disini
merupakan menentukan gaya desain dalam pembuatan produk. Konsep desain yang digunakan
menerapkan konsep flat desian. Menurut Pratas (2014), Konsep flat design menekankan pada
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tampilan yang sangat minimalis, menghindari pemakaian semua elemen dan efek tambahan dari
desain, seperti bayangan, pencahayaan, tekstur, dan setiap elemen yang menciptakan dimensi
ekstra untuk desain.

3. Pembuatan storyboard

Menurut (maharani & hotami, 2018) Storyboard adalah serangkaian sketsa yang
menggambarkan suatu urutan (alur cerita) dan elemen—elemen yang akan dimasukkan ke dalam
video. Tujuan utama storyboard untuk menjelaskan tentang alur narasi dari sebuah cerita (Lestari et
al., 2019). Penggunaan storyboard dapat membantu membuat dan memahami alur cerita dalam
pembuatatan produk. Pada tahap pembuatan storyboard setiap scene pada storyboard akan
disusun berbeda sesuai dengan scenario yang akan ditetapkan.

4. Pemilihan aplikasi

Tahap pemeilihan aplikasi merupakan tahap penentukan software yang digunakan dalam
pembuatan produk. Software merupakan sebuah perangkat program yang tidak dapat disentuh
namun dibutuhkan perangkat eletronik seperti komputer. Tahap pemilihan aplikasi disesuaikan
dengan kebutuhan untuk menghasilkan produk yang akan dikerjakan. Aplikasi yang digunkan dalam
pembuatan motion graphics ditunjukan pada Tabel 1.

Tabel 1 Software yang digunakan untuk membuat motion graphics

Software Fungsi
Adobe lllustrator CC 2018 Perangkat lunak yang digunkan untuk membuat aset
ilustrasi dalam bentuk vector
Adobe After Effect CC 2018 Perangkat lunak yang digunakan untuk menggerakkan
grafis
Adobe Premire Pro CC 2018 Perangkat lunak yang digunakan untuk menggabungkan

scene yang telah di render pada After effect dan
menambahkan backsound, voice over, dan sound effect

Adobe Audition CC 2018 Perangkat lunak yang digunakan untuk melakukan
editing voice over seperti menghilangkan noice dan
memperjelas suara

Adobe Media Encorder CC 2018 Perangkat lunak tambahan untuk pendukung proses
rendering video

5. Pencarian referensi

Pencarian referensi dilakukan untuk mempermudah proses pembuatan produk. Pencarian
referensi disesuaikan dengan konsep yang sudah ditentukan sebelumnya. Menurut (Supianti, 2018)
referensi digunakan untuk membandingkan ide, gambaran, dan hasil yang telah dicapai oleh penulis
untuk menunjang isi tulisannya. Referensi akan mempermudah dalam tahap pengerjaan karena
dapat digunakan sebagai petunjuk dalam pengerjaan produk. Referensi yang dicari berupa ilustrasi,
video dan audio. Referensi yang dibutuhkan dicari dari kumpulan-kumpulan website dan platform.
Adapun sumber referensi yang digunakan ditunjukan pada Tabel 2.
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Tabel 2 Sumber referensi yang digunakan
Gambar Website dan Penjelasan Referensi

www.freepik.com

G mgtv rescnar e Vor everyorm

Freepik adalah website penyedia berbagai jenis
gambar vector. Referensi yang diambil adalah desain
ilustrasi. File yang diunduh dapat langsung disunting
karena menyediakan format (.ai) sesuai dengan yang
dibutuhkan. Hal ini mempermudah proses desain
ilustrasi..

www.shutterstock.com

Shutterstock serupa dengan freepik yaitu penyedia
gambar vector. Namum website ini merupakan
website berbayar. Referensi yang di ambil
e merupakan desain ilustrasi. Dalam pengerjaannya
file yang diunduh dengan format .png akan di
tracking pada Adobe lllustrator CC 2018 sehingga
menjadi format .ai.

www.youtube.com/nextframe digital studio

- g 1} ‘]
: h nextframe digital studio adalah platform media yang

menayangkan konten promosi berbasis motion
graphics. Referensi yang diambil selain gerakan
ilustrasi juga penentukan jalan cerita video.

@rd =

-~ - se www.youtube.com

Situs penyedia backsound no copyright, sound
effect. dan berbagai tutorial dari content creator .

T B

6. Perancangan ilustrasi

Perancangan ilustrasi adalah suatu bagian dalam dunia desain, dengan ilustrasi desain akan
lebih menarik dan menambah nilai estetis sebuah produk atau benda (Hendrawan, 2017). llustrasi
dirancang dalam bentuk vector yang nantinya akan di animasikan pada tahap selanjutnya. llustrasi
merupakan salah satu media yang berfungsi sebagai alat penyampai pesan dan penjelasan atau
penggambaran suatu teks llustrasi yang dirancang berasal dari referensi vector yang sudah di unduh
sebelumnya kemudian mengganti bentuk dan warna vector sesuai dengan storyboard yang sudah
ditentukan sebelumnya. Menurut (Wijaya, 2016) vector merupakan gambar yang terbentuk dari
sekumpulan garis dan kurva.. Perancangan aset ilustrasi menerapkan konsep flat desain seperti
yang sudah dijelaskan sebelumnya pada tahap penentuan konsep desain. Pada tahap perancangan
ilustrasi ilustrasi vector yang sudah diunduh sebelumnya akan dilakukan pemisahan layer pada tiap
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bagian vector untuk memudahkan pada tahap penganimasian. Tahap pemisahan layer ditunjukan
pada Gambar 2.

Gambar 2 Perancangan ilustrasi tahap pemisahan layer

7. Editing / Animasi

Tahap pembuatan produk disebuat juga sebagai tahap penganimasian. Penganimasian
berasal dari kata animasi, menurut (Ariyati & Misriati, 2016) animasi merupakan salah satu bentuk
visual bergerak yang dapat dimanfaatkan untuk menjelaskan materi yang sulit disampaikan secara
konvensional. Tahap penganimasian menggunakan software adobe after effect. Penggunaan
software adobe after effect karena software tersebut mendukung format adobe (.ai) sesuai dengan
format yang digunakan pada saat tahap perancangan aset ilustrasi. Tahap penganimasian dilakukan
per scene agar memudahkan pada tahap selanjutnya. Tahap animasi diawali dengan inport aset
ilustrasi kedalam adobe after effect. Setelah ilustrasi di inport pada tahap ini keyframe-keyframe
mulai digunakan untuk memberikan pergerakan pada ilustrasi. Keyframe yang digunakan seperti
position, rotation, scale dan puppet tool. Tahap editing ditunjukan pada Gambar 3.

Gambar 3 Tahap editing / animasi

8.  Render per scene

Rendering merupakan proses mengubah file-file project menjadi sebuah output yang dapat
diputar (video) (Maharani dan Hotami, 2018). Rendering video berfungsi untuk menggabungkan
semua komponen pembentuk video (Gusman & Marlini, 2018). Karena pada tahap pembuatan
produk dikerjakan per scene maka pada tahap ini rendering dilakukan per scene pula. Tahap render
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per scene menggunakan software tambahan adobe media encorder CC 2018 disesuaikan dengan
adobe after effect yang digunakan. Menggunakan adobe media encorder dapat memudahkan dan
mempercepat proses render tanpa mengganggu penggunaan software adobe after effect CC 2018
yang digunakan pada tahap pembuatan produk atau tahap animasi. Tahap render per scene
menghasilkan kumpulan video-video yaitu potongan-potongan scene sesuai dengan project yang
dikerjakan pada tahap editing/animasi.

9.  Compositing

compositing merupakan tahap menggabungkan semua scene yang telah di render sehingga
menghasilkan sebuah video yang utuh dan berurut sesuai storyboard. Menurut (Eka Suputra et al.,
2015) compositing merupakan proses menggabungkan elemen-elemen yang telah dibuat pada
tahap editingTahap compositing menggunakan adobe premiere pro. Pada tahap compositing semua
kumpulan video yang sebelumnya telah di render di inport ke dalam adobe premiere pro. Kemudian
setelah semua video telah di inport, kumpulan video tersebut disusun berurutan dari scene pertama
hingga scene terakhir sesuai dengan storyboard yang dibuat. Pada tahap compositing juga termasuk
penambahan audio seperti sound effect, backsound dan voice over serta efek tambahan seperti
transisi.

Menurut (Sulistiyono et al, 2019) sound effect merupakan suara-suara tiruan yang
ditambahkan pada saat proses editing. Menurut (Pamungkas dan Murwandani, 2019) backsound
merupakan suara latar untuk menegaskan peristiwa. Voice over merupakan suara yang dihasilkan
dari proses dubbing. (Hanafri et al., 2018) dubbing merupakan pengisian suara/ narasi perekaman
suara manusia secara sinkron dengan gambar animasi. Menurut (Marga & llham, 2015) transisi
merupakan suatu efek yang terjadi ketika dua buah video bertemu secara tumpang tindihTahap
compositing ditunjukan pada Gambar 4.

Gambar 4 Tahap compositing

10. Rendering final

Rendering final merupakan akhir dari pembuatan motion graphics. Setelah semua scene
digabungkan pada tahap compositing maka tahap selanjutnya adalah rendering final yaitu
melakukan proses render file project compositing hingga dihasilkan sebuah produk video yang utuh
dan berurut yang dapat diputar. Software yang digunakan untuk rendering final adalah adobe
premiere pro CC 2017 sesuai dengan software yang digunakan pada tahap compositing. Tahap
rendering final menghasilkan sebuah video motion graphics yang sudah utuh sesuai dengan konsep
dan storyboard yang ditentukan.
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11. Reuvisi

Revisi merupakan tahap peninjauan kembali produk yang telah dikerjakan. Sebelum produk
di publikasikan, produk akan di revisi terlebih dahulu. Revisi akan dilakukan jika terdapat kesalahan
seperti typo maupun ilustrasi yang tidak sesuai hingga menjadi sebuah produk yang layak untuk di
publikasikan.

12. Publikasi

Tahap publikasi merupakan tahap terakhir dari pembuatan produk motion graphics. Produk
yang di publikasikan merupakan produk jadi yang sudah melewati tahap revisi hingga menjadi
produk yang layak untuk dipublikasikan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengujian terhadap produk menggunakan metode yaitu kuisioner Google Form, Pegujian
produk dilakukan oleh pengguna media sosial yang mempunyai pengetahuan tentang motion
graphics serta karyawan PT Bintang Advis Multimedia. Tujuannya untuk mengetahui sejauh mana
target audience paham mengenai produk yang dibuat. Produk yang diuji yaitu visual,
penganimasian, dan audio. Hasil pengujian motion graphics di tunjukan pada Tabel 3.

Tabel 3 Hasil pengujian produk

No Aspek Nilai dan Kriteria
1 2 3 4 5
A. Visual
1 Pemilihan grafis sudah 5 5
sesuai
2  Pemilihan warna sudah 6 4
sesuai
B. Animasi
1 Pergerakan 5 5

Animasi sudah sesuai
dengan narasi

2 Teks pada video 2 8
terlihat jelas

3 Informasi kepada 2 8
audience sudah
tercapai

C Audio

1 Backsound sudah 4 6
sesuai dengan video

2 Voice over terdengar 3 7
jelas
Jumlah 27 43
Persentase 38,5% 61,4 %

Catatan:
e Nilai 5 = Sangat baik e Nilai 4 = Baik
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e Nilai 3 = Cukup e Nilai 1 = Sangat Kurang
¢ Nilai 2 = Kurang
Pada Tabel 3, dapat dilihat hasil dari pengujian video motion graphics yang diperoleh dari 10
responden. Sebanyak 38,5% menyatakan “baik” atas pernyataan yang diajukan, sedangkan
sebanyak 61,4% menyatakan “sangat baik” atas pernyataan yang diajukan.

SIMPULAN

Motion graphics telah berhasil dibuat sesuai dengan tujuannya yaitu sebagai media promosi
PT Bintang Advis Multimedia. Motion graphics dibuat sesuai dengan konsep dan storyboard yang
ditentukan di awal pembuatan. Motion Graphics ini dihasilkan dari penggabungan grafis, audio,
tipografi, dan efek tambahan dengan mengunakan aplikasi yang sudah ditentukan.
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