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Abstract: Innovation and technology have brought benefits in everyday life 

that have an impact on all aspects of people's lives, including how to obtain 
and convey information. Multimedia is one of the media for delivering 
information that is often used today. This time the author focuses on the 
SilviPlus application which is a Point of Sale application designed according 
to the needs of MSMEs. T he SilviPlus application strongly supports MSME 
business players in Indonesia to carry out digital transformation in terms of 
sales and bookkeeping transactions, so that changes will be faster from cash 
transactions to cashless transactions. This study aims to provide education 
about the SilviPlus application to business users so that they can understand 
the use of the application easily. The results of this study are 6 video motion 
graphic products made with Adobe Illustrator, Adobe After Effects. After 
testing the product, it was found that 77% stated "very good" for the products 
produced, as many as 22% said "good", while the other 1% stated "enough" 
for the products produced. 
 
Abstrak: Inovasi dan teknologi telah membawa manfaat dalam kehidupan 
sehari-hari yang berdampak pada seluruh aspek kehidupan masyarakat, 
termasuk bagaimana cara untuk memperoleh dan menyampaikan informasi. 
Multimedia menjadi salah satu media penyampaian informasi yang kerap 
digunakan saat ini. Penulis kali ini berfokus kepada aplikasi SilviPlus yang 
merupakan apikasi Point of Sale yang didesain sesuai dengan kebutuhan 
UMKM. Aplikasi SilviPlus sangat mendukung para pelaku bisnis UMKM di 
Indonesia untuk melakukan transformasi digital dalam hal transaksi penjualan 
dan pembukuan, sehingga perubahan akan semakin cepat dari transaksi 
tunai ke transaksi cashless. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan 
edukasi mengenai aplikasi SilviPlus kepada para pengguna yang merupakan 
pelaku usaha agar dapat memahami penggunaan aplikasi dengan mudah. 
Hasil dari penelitian ini merupakan 6 produk video motion graphic yang dibuat 
dengan adobe ilustrator, adobe after effect. Setelah dilakukan pengujian 
produk didapati sebanyak 77% menyatakan “sangat baik” atas produk yang 
dihasilkan, sebanyak 22% menyatakan “baik”, sedangkan 1% lainnya 
menyatakan “cukup” atas produk yang dihasilkan. 
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PENDAHULUAN 

Inovasi dan teknologi telah membawa manfaat dalam kehidupan sehari-hari yang berdampak 

pada seluruh aspek kehidupan masyarakat, termasuk bagaimana cara untuk memperoleh dan 

menyampaikan informasi. Multimedia menjadi salah satu media penyampaian informasi yang kerap 

digunakan saat ini. Multimedia sendiri merupakan penggabungan teks digital (tertulis), grafik 

(tampilan program), animasi, audio (dialog, cerita, efek suara), gambar diam (gambar dan penarik 

perhatian visual) dan video yang bergerak (Azmi & Setyadi, 2019). Melalui gabungan beberapa 

media, kegiatan penyampaian informasi menjadi hal yang lebih menarik dan interaktif sehingga 

informasi dapat diterima dengan baik. Oleh karena itu, PT. Kreigan Sentral Teknologi memanfaatkan 

multimedia sebagai salah satu cara untuk menyampaikan informasi mengenai produk yang 

ditawarkan perusahaan kepada calon mitranya (merchant partner). 

PT Kreigan Sentral Teknologi merupakan perusahaan yang bergerak di bidang financial 

technology bertujuan mengupayakan pengaplikasian pembayaran ataupun pinjaman berbasis 

teknologi digital. Fintech mulai menjadi primadona di tengah-tengah kemajuan teknologi berbasis 

gadget. Saat ini PT Kreigan Sentral Teknologi merupakan holding company, dengan menampung 

adanya PT Kreigan Kapital Investama itu untuk Peer to Peer Lending dengan produk Lend-It, dan 

PT Kreigan Digital Wesel untuk Transfer Dana Luar Negeri, dan PT Kreigan Maritim Nusantara untuk 

bidang Ekspor perikanan. PT Kreigan Sentral Teknologi memiliki brand perusahaan bernama Flick 

dengan dua produk utama berupa software, yaitu Flick dan SilviPlus 

Penulis kali ini berfokus kepada aplikasi SilviPlus yang merupakan apikasi Point of Sale yang 

didesain sesuai dengan kebutuhan UMKM. Dengan SilviPlus para merchant dapat melakukan 

transaksi pembukuan dengan mudah dan aman serta mengintegrasi pembeli dan pemilik usaha. 

Terkadang, banyak yang masih belum bisa melakukan pengelolaan keuangan bisnis dengan baik. 

Beberapa di antaranya sering keliru akan sumber uang yang digunakan untuk kebutuhan bisnis. Hal 

paling utama dalam financial technology adalah pembayaran payment gateway (Wardani & 

Darmawan, 2020). Aplikasi SilviPlus sangat mendukung para pelaku bisnis UMKM di Indonesia 

untuk melakukan transformasi digital dalam hal transaksi penjualan dan pembukuan, sehingga 

perubahan akan semakin cepat dari transaksi tunai ke transaksi cashless. 

Setiap pengguna baru biasanya perlu beradaptasi dengan aplikasi yang baru digunakan serta 

memerlukan petunjuk penggunaan (manual guide) aplikasi dan pengenalan fitur yang tersedia. 

Untuk mempermudah SilviPlus merchant partner, perusahaan melakukan pendekatan dengan 

memanfaatkan multimedia untuk kegiatan edukasi penggunaan aplikasi SilviPlus dalam bentuk 

video motion graphic. Motion graphic adalah percabangan dari seni desain grafis yang merupakan 

penggabungan dari ilustrasi, tipografi, fotografi dan videografi dengan menggunakan teknik animasi 

(Kusumadinata et al., 2019). Motion graphics terdiri dari dua kata, motion yang berarti gerak dan 

graphics atau yang sering kita kenal dengan istilah grafis (Setiabudi, 2018). Video yang dibuat berisi 

tutorial cara menggunakan fitur-fitur tersedia pada aplikasi SilviPlus. Dibuatnya video tersebut 

perusahaan mencoba menarik antusias para pengguna untuk mempelajari aplikasi sehingga 

petunjuk dapat tersampaikan dengan baik.  

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan edukasi mengenai aplikasi SilviPlus kepada para 

pengguna yang merupakan pelaku usaha agar dapat memahami penggunaan aplikasi dengan cara 

yang mudah dan menyenangkan. 
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METODE 

Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di PT Kreigan Sentral Teknologi. Bertempatkan di Jalan Harapan No.3, 

Malayka Resident No.5, RT.03/RW.03, Bintaro, Kec. Pesanggrahan, Kota Jakarta Selatan, DKI 

Jakarta. Penelitian dilaksanakan selama 45 hari terhitung mulai tanggal 1 Februari 2021 hingga 9 

April 2021. 

 

Metode Pengumpulan Data 

Metode penelitian yang digunakan dalam pembuatan video tutorial pengetahuan produk di PT 

Kreigan Sentral Teknologi adalah metode penelitian kualitatif yang ditentukan berdasarkan langkah 

kerja yang diterapkan di tempat kerja lapang. Metode kualitatif bertujuan untuk mengolah secara 

mendalam hasil dari pengamatan (Sagala et al., 2020). Metode kualitatif juga bertujuan untuk 

mengeksplorasi dan menceritakan pengalaman seseorang yang terlibat dalam sebuah kejadian 

(Heriyanto, 2018), Tahapan penelitian tersebut meliputi tahap diskusi dengan pembimbing lapang 

dan Product Manager, menentukan target audience, perancangan konsep dari produk yang akan 

dibuat, menentukan aplikasi yang akan digunakan, pembuatan produk, revisi, testing dan publikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     Gambar 1. Tahapan Pembuatan Produk 

 

Metode Analisis Data 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini merupakan metode penelitian kualitatif yang 

ditentukan berdasarkan langkah kerja yang diterapkan di tempat kerja lapang. Kemudian dihasilkan 

tahapan pembuatan produk seperti yang sudah disebutkan pada metode pengumpulan data. 

Adapun tahapan pembuatan produk sebagai berikut: 
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1. Diskusi  

Diskusi merupakan suatu metode belajar dengan cara memecahkan masalah yang dihadapi, 

baik atau lebih, dimana setiap peserta diskusi berhak mengajukan argumentasinya untuk 

memperkuat pendapatnya (Prianto, 2017). Dalam pembuatan produk multimedia ini 

memungkinkan penulis untuk berinteraksi secara aktif dengan sumber informasi dan 

pengetahuan yang disediakan. Pada tahap ini, penulis berdiskusi dengan pembimbing lapang 

dan product manager untuk menentukan task yang diberikan berupa pembuatan video tutorial 

pengetahuan produk aplikasi SilviPlus. 

2. Menentukan Target Audience 

Product motion graphic yang dibuat memiliki target audience yaitu merchant atau pemilik 

usaha yang ingin melakukan kerjasama menggunakan aplikasi SilviPlus untuk mengelola 

restoran atau tempat makan mereka, mulai dari usia 25 tahun sampai dengan 45 tahun. 

3. Perancangan Konsep 

Konsep merupakan ide abstrak yang dengannya kita dapat mengelompokkan obyek-obyek 

kedalam contoh atau bukan contoh (Novitasari, 2016). Konsep juga merupakan suatu landasan 

dalam berpikir dan menemukan suatu pemecahan masalah (Sugiana et al., 2017). Pada tahap 

ini, penulis memberikan ide dan konsep serta perencanaan kepada kepala divisi, setelah di-

review kepala divisi juga menambahkan saran dan ide konsep. Hasil dari diskusi tersebut adalah 

produk menggunakan konsep pergerakan animasi seperti perpindahan posisi, zoom in, zoom out, 

scale dan text animation. 

4. Menentukan Aplikasi 

Tahap pemilihan aplikasi merupakan tahap penentukan software yang digunakan dalam 

pembuatan produk. Aplikasi harus dipilih dan diseleksi berdasarkan kebutuhan pada saat 

pembuatan produk multimedia (Kurniati et al., 2020). Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan 

motion graphics ditunjukan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1 Software yang digunakan untuk membuat motion graphics 

Software 
Fungsi 

Adobe Illustrator CC 2017 & 2020 Digunakan untuk membuat asset dan ilustrasi yang 

akan digunakan untuk bahan pembuatan motion 

graphic (Alatas, 2020). 

Adobe After Effects CC 2017 & 

2020 

Digunakan untuk memasukkan asset dan ilustrasi 

yang sudah dibuat di Adobe Illustrator, kemudian 

dibuat menjadi animasi dalam bentuk motion graphic 

(Maharani & Hotami, 2018). 

Adobe Premiere Pro CC 2017 & 

2020 

Digunakan untuk pengeditan video seperti 

memasukkan audio, sound effect, dan memotong 

video (Zaini & Nugraha, 2020). 
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5. Pengumpulan Bahan 

Pada tahap ini penulis mengumpulkan bahan dan materi yang dibutuhkan sebelum tahap 

produksi dilakukan. Bahan yang dikumpulkan dapat berasal dari kepala divisi dan staff yang ada. 

Bahan yang digunakan berupa video, vektor dan audio. Vektor merupakan susunan garis, kurva, 

bidang khusus yang menciptakan suatu objek dan tersimpan dalam bentuk algoritma yang 

berbentuk kurva (garis) (Antonius & Sama, 2020). Keterangan lebih lanjut mengenai bahan-

bahan tersebut dapat dilihat pada Tabel 2. 

 

  Tabel 2 Bahan yang digunakan 

Bahan  
Keterangan  

Video  Video dokumentasi aplikasi SilviPlus, didapatkan dari hasil 

screen record yang sudah dilakukan sebelumnya.  

Vektor  Vector yang digunakan merupakan asset yang diberikan 

oleh kepala divisi dan hasil ilustrasi penulis, sebagai bahan 

untuk pembuatan motion graphic.  

Audio  Audio yang dipakai diantaranya jingle perusahaan dan efek 

suara transisi.  

 

6. Pembuatan Produk 

Pada tahap pembuatan produk, hal yang dilakukan adalah penentuan ukuran motion graphic 

untuk kebutuhan video HD (high definition) atau 1920 x 1080 pixels. Aspek rasio yang harus 

dipertimbangkan bila membuat suatu video dengan klasifikasi tertentu, yaitu antara widescreen 

dan standart, dengan resolusi standart 4 : 3 (1,33:1) dan widescreen 16 : 9 (1,78 : 1), disesuaikan 

dengan media yang akan dipakai untuk menampilkan video (Erlyana, 2017). Dalam 

implementasinya, produk yang akan dibuat direncanakan untuk dipublikasi melalui media sosial 

YouTube, oleh karena itu dipilih aspek rasio widescreen (Harmastuti et al., 2019). 

Menganimasikan asset yang sudah ada didesain ulang sesuai dengan konsep yang telah 

ditentukan dengan menerapkan penggambaran pada beberapa frame yang  digunakan  sebagai 

keyframes (Harmastuti et al., 2019). Hasil desain untuk pembutan motion graphic dapat dilihat 

pada Gambar 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Hasil desain untuk motion graphic pengetahuan produk SilviPlus  

 

7. Revisi 

Pada tahap ini, revisi produk motion graphic dilakukan oleh pembimbing lapangan sebelum 

dikirim ke tim sales. Hal ini dilakukan agar informasi yang disampaikan sesuai dan motion graphic 

yang dibuat sesuai dengan konsep yang sudah ditentukan. 
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8. Testing 

Menurut dalam memenangkan keberhasilan suatu produk dari perusahaan itu, maka 

perusahaan harus menemukan cara jitu agar proses pemasarannya dapat berjalan dengan baik 

dan produk yang dihasilkan dapat dinyatakan berhasil (Adinugraha & Ibrahim, 2020). Oleh karena 

itu, sebelum melanjutkan ke tahap publikasi, sangat amat penting bagi perusahaan untuk 

memeriksa kualitas produk. Untuk itu tahapan testing diambil sebagai langkah untuk 

mengevaluasi suatu produk dengan mengujinya langsung berdasarkan pengalaman pengguna 

atau target yang ditentukan (Sabandar & Santoso, 2018). Testing dilakukan dengan penyebaran 

kuisioner yang berisi pertanyaan-pertanyaan mengenai hasil dari produk yang telah dibuat. 

Selanjutnya dapat diambil kesimpulan dan penilaian mengenai produk. 

 

9. Publikasi 

Tahapan terakhir pada rangkaian metode ini adalah publikasi. Publikasi merupakan bagian 

dari aktivitas yang dilakukan public relations (humas) dalam kegiatannya untuk membantu 

perusahaan dalam mencapai tujuannya (Putra & Kom, 2020). Produk motion graphic yang dinilai 

sudah layak dan sesuai dengan konsep yang sudah ditentukan akan dipublikasikan melalui 

media pada tanggal yang sudah ditentukan.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil yang didapatkan dari penelitian ini merupakan produk yang berbentuk video animasi 

motion graphic. Terdapat 6 produk yang dihasilkan, dimulai dengan intro, kemudian dilanjutkan 

dengan isi konten yang diperlukan sesuai pengetahuan produk yang ingin disampaikan, dan ditutup 

oleh outro. 6 produk video tersebut menggunakan intro dan outro yang sama, dengan perbedaan 

terletak pada isi konten. Berikut merupakan 6 produk video yang dihasilkan: 

 

1. Cara Menambahkan Produk 

Video ini memberikan informasi berupa tahapan-tahapan yang perlu dilakukan agar target 

audience dapat menambahkan produk di aplikasi SilviPlus. Berikut cuplikan video: 

Gambar 3. Cuplikan Video Cara Menambahkan Produk 
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2. Cara Menambah Kategori Produk 

Video ini menjelaskan langkah-langkah yang perlu dilakukan agar target audience dapat 

menambahkan kategori produk di aplikasi SilviPlus. Berikut cuplikan video: 

Gambar 4. Cuplikan Video Cara Menambah Kategori Produk 

 

3. Cara Menambahkan Posisi 

Video ini memberikan informasi berupa tahapan-tahapan yang perlu dilakukan agar target 

audience dapat menambahkan posisi karyawan di aplikasi SilviPlus. Berikut cuplikan video: 

Gambar 5. Cuplikan Video Cara Menambahkan Posisi 

 

4. Cara menambahkan Karyawan 

Video ini menjelaskan langkah-langkah yang perlu dilakukan agar target audience dapat 

menggunakan menu tambah karyawan di aplikasi SilviPlus. Berikut cuplikan video: 

Gambar 6. Cuplikan Video Cara Menambahkan Karyawan 
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5. Aktivitas Pesanan 

Video ini menjelaskan langkah-langkah yang perlu dilakukan agar target audience dapat 

mengatur aktifitas pesanan di aplikasi SilviPlus. Berikut cuplikan video: 

Gambar 7. Cuplikan Video Cara Mengatur Aktivitas pesanan 

 

6. Cara Melihat Invoice 

Video ini memberikan informasi berupa langkah-langkah yang perlu dilakukan agar target 

audience dapat dapat melihat tagihan/invoice dalam 1 bulan di aplikasi SilviPlus. Berikut cuplikan 

video: 

 

 

  

 

 

 

 

 

Gambar 8. Cuplikan Video Cara Melihat Invoice 

Setelah produk selesai diproduksi, selanjutnya dilakukan tahap pengujian produk, untuk 

mengetahui sejauh mana target audience paham mengenai produk yang dibuat. Pengujian 

terhadap produk menggunakan kuisioner Google Form, Pengujian produk dilakukan oleh 

pengguna media sosial yang mempunyai pengetahuan tentang motion graphics serta karyawan 

PT Kreigan Sentral Teknologi. Aspek yang diuji yaitu visual, penganimasian, dan audio. Hasil 

pengujian motion graphics di tunjukan pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil pengujian produk 

No. Aspek Nilai dan Kriteria 

1 2 3 4 5 

A. Informasi      

1 Kejelasan dalam penyampaian 
informasi 

   2 8 

2 Pemahaman informasi yang 
disampaikan 

   3 7 

B. Visual      

1 Pengambilan sudut pandang yang 
tepat 

   2 8 

2 Pemilihan warna yang sesuai dan 
menarik perhatian penonton (eye 
catching) 

   3 7 

C. Animasi      

1 Pergerakan animasi sudah sesuai 
dengan informasi yang 
disampaikan 

   3 7 

2 Teks pada video terlihat jelas   1 2 7 

D. Audio      

1 Backsound terdengar dengan jelas    1 9 

2 Backsound sudah sesuai dengan 
video 

   3 7 

E. Usability      

1 Apakah anda bisa menggunakan 
fitur pada aplikasi Silvi+ setelah 
menonton video tutorial tesebut? 

   1 9 

2 Apakah video tutorial tersebut bisa 
membantu anda menggunakan 
aplikasi SilviPlus? 

   2 8 

 Jumlah   1 22 77 
 Presentase   1% 22% 77% 

       *Catatan: 

Nilai 5 = Sangat baik 

Nilai 4 = Baik 

Nilai 3 = Cukup 

Nilai 2 = Kurang 

Nilai 1 = Sangat kurang 

 

Pada Tabel 3, dapat dilihat hasil dari pengujian video motion graphics yang diperoleh dari 10 

responden. Sebanyak 77% menyatakan “sangat baik” atas pernyataan yang diajukan, sebanyak 

22% menyatakan “baik”, sedangkan 1% lainnya menyatakan “cukup” atas pernyataan yang 

diajukan. 

 

SIMPULAN 

Motion graphics telah berhasil dibuat sesuai dengan tujuannya yaitu untuk memberikan edukasi 

mengenai aplikasi SilviPlus kepada para pengguna yang merupakan merchant partner dari PT 

Kreigan Sentral Teknologi. Produk yang dihasilkan telah diterima oleh perusahaan untuk 

dimanfaatkan untuk tim sales dan akan dipublikasikan di media sosial Youtube. Ilmu yang didapat 

selama penelitian sangat bermanfaat bagi penulis khususnya pada pembuatan produk multimedia 

yang sesuai visual identity sebuah perusahaan dan pergerakan animasi. 
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