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Abstrak

Kemajuan teknologi informasi serta komunikasi sudah memungkinkan penerapan
multimedia inovatif dalam dunia pendidikan. Penelitian ini mengkaji penggunaan Plotagon untuk
mengembangkan animasi 3D yang menggambarkan proses pendaftaran siswa baru di SMKN 1 Buay
Madang. Penelitian ini bertujuan menyediakan panduan yang mudah diakses dan menarik bagi calon
siswa dan orang tua, melalui proses pengembangan sederhana yang terdapat asal tiga proses: pra-
produksi, produksi, serta pasca-produksi.Hasil penelitian menunjukkan bahwa animasi 3D secara
efektif meningkatkan pemahaman dan komunikasi terkait proses pendaftaran. Berdasarkan umpan
balik, 85% responden menganggap panduan ini sangat membantu, dan 90% menyatakan formatnya
menarik. Penelitian ini menegaskan pentingnya animasi 3D dalam memperjelas informasi serta
meningkatkan efisiensi administrasi sekolah.

Kata kunci : Animasi 3D, Prosedur pendaftaran siswa baru , SMKN 1 Buay Madang

Abstract

The advancement of technology in information and communication has enabled innovative
multimedia applications in education. This research examines the use of Plotagon to develop 3D
animations that illustrate the student registration process at SMKN 1 Buay Madang. It aims to
provide accessible and engaging guidance for prospective students and parents, using a simple three-
stage development process: pre-production, production, and post-production.The results reveal that
3D animations effectively enhance understanding and communication of the registration process.
Feedback shows 85% of respondents found the guidance helpful, and 90% appreciated its engaging
format. This study underscores the value of 3D animation in clarifying information and improving
school administration efficiency.
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1. PENDAHULUAN

Kemajuan ilmu pengetahuan informasi serta komunikasi sudah mengangkat perkembangan
signifikan dalam banyak sisi kondisi, terkait pada arena pendidikan. Sebuah pengaruh positif
asal kemajuan teknologi ini ialah kemudahan dalam menyajikan informasi melalui media digital.
Pendidikan ialah aktivitas yang dilaksanakan dalam kondisi sadar serta terstruktur didalam
membentuk lingkungan belajar yang membahagiakan sehingga tak gampang membuat jenuh [1].
Kemajuan pendidikan pada Indonesia merasakan perkembangan yang cepat, dengan karena itu kita
adalah penduduk negara Indonesia wajib menyiapkan akal supaya tak tertinggal jaman. Terutama
dalam konteks pendidikan, penyajian informasi yang menarik dan interaktif dapat membantu
memperjelas pemahaman siswa, terutama seperti pendaftaran siswa baru.

Penggunaan aplikasi berbasis multimedia untuk menjelaskan prosedur administratif dalam
institusi pendidikan menjadi salah satu solusi yang efektif. Salah satu aplikasi yang saat ini banyak
dipakaikan guna menciptakan animasi sederhana ialah Plotagon. Plotagon ialah aplikasi pembentukan
animasi 3D yang memungkinkan pengguna untuk membuat karakter dan skenario interaktif.
Pemakaian Plotagon bisa menyisipkan suara kedalam animasi sampai bisa menciptakan animasi
makin mengundang untuk peserta didik. Aplikasi Plotagon bisa dipakai bersama memakaikan
smartphone serta pc, tepat beserta kemajuan ilmu pengetahuan sekarang ini.

Aplikasi Plotagon ialah software guna menolong dalam pembentukan animasi yang makin
interaktif [6]. Cukup dengan mengatur karakter, dialog, dan latar belakang, pengguna dapat
menciptakan video animasi yang bisa menyampaikan informasi dengan efektif. Pada dasarnya, tahap
perancangan visual yang tersedia mencangkup proses story, pre production, production, serta post-
production [14]. Oleh sebab itu telah selayaknya pihak sekolah melewati panitia penerima murid baru
mempunyai model alternatif lain yang bisa jadi mesin pembimbing bagi calon murid baru pada
penyampaian serta pengiriman informasi. Berlandaskan tiga penelitian sebelumnya yang membuat
perbedaan penelitian ini yakni obyek penelitiannya. Pada penelitian sebelumnya obyek penelitiannya
guna penerima murid baru, sementara dalam penelitian ini peneliti membentuk animasi prosedur
pendaftaran guna siswa baru di SMKN 1 Buay Madang. Penulis menggunakan Plotagon Story
sebagai pembuatan animasinya [15].

Dengan latar belakang ditersebut, penyelidikan ini bermaksud guna menganalisis efektivitas
aplikasi Plotagon dalam menyampaikan prosedur pendaftaran siswa baru berbasis multimedia.
Penelitian ini juga akan membahas keuntungan dan tantangan dalam penerapan aplikasi ini dalam
konteks pendidikan. Ditargetkan, dilaksanakan penyelidikan guna Animasi Sistem Pendaftaran yang
diketahui urgent guna dilaksanakan penyelidikan merancang serta membuat film animasi 3D supaya
bisa membagikan informasi terkait prosedur guna pendaftaran murid terkini tindakan guna tindakan,
hingga bisa menghilangkan terjadi kegelisahan asal para calon murid terkini pada SMK N 1 Buay
Madang.

2. METODE PENELITIAN

Pada dasarnya, tahap perancangan visual yang tersedia mencangkup proses Pra Production,
production, serta post-production. Tahap perancangan visual film pendek animasi “Prosedur
Pendaftaran Siswa Baru™ adalah seperti pada gambar 1.
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Gambar 1. Tahapan Pembuatan

2.1. Tahap Pra Poduction
1. Pengumpulan Data
Teknik Pengumpulan Data pada penyelidikan ini dikumpulkan melalui beberapa metode:
a. Observasi, Mengamati proses pembuatan animasi menggunakan aplikasi Plotagon Story
b. Dokumentasi, Mendokumentasikan setiap langkah dalam pembuatan animasi prosedur
pendaftaran.
¢. Wawancara, Melakukan wawancara dengan pengguna untuk mendapatkan umpan balik
terkait efektivitas dan kualitas animasi.
2. StoryBoard
Story board ialah penerjemahan berwujud gambar cerita asal naskah yang telah
dibentuk mencangkup terkait penarikan sudut gambar, dan efek-efek khusus [15].
Perancangan storyboard ini peniliti lakukan untuk memudahkan peneliti dalam menentukan
kebutuhan proses modeling dalam pembuatan animasi. Fungsi Storyboard sendiri sebagai
penerjemahan isi scenario melalui visual alias gambaran dengan ringkas, termasuk urutan
adegan, transisi, dialog, dan elemen visual lainnya.

Tabel 1. Storyboard
No Visualisasi Keterangan Audio Durasi

Opening Logo | Backsound | 8 Detik
SMKN 1 Buay
Madang
Pengenalan Backsound | 12 Detik

Sekolah

Penjelasan Backsound | 27 Detik
Kompetensi
keahlian dan

beberapa fasilitas

yang ada di
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No Visualisasi Keterangan Audio Durasi

SMKN 1 Buay
madang
Penyampaian Backsound | 42 Detik

Syarat dan
Proses/Alur
Pendaftaran
Penyampaian Backsound | 31 Detik
Informasi Lebih
Lanjut

Closing Logo Backsound | 8 Detik
SMKN 1 Buay
Madang

3. Flowchart
Berikut adalah Bentuk dari Flowchart asal Tahap Perancangan Animasi yang hendak

dilakukan :

I Produksi }ﬁ

Apakah terjadi
kesalahan dalam
pembuatan animasi ?

Gambar 2. Flowchart

2.2. Tahap Production

Tahap Production (produksi) ialah tahtik merancang animasi dilakukan. Terdapat proses
pembuatan animasi menggunakan aplikasi Plotagon, peneliti dapat membuat karakter yang
mewakili beragam penampilan, gaya berpakaian, ekspresi, dan gerakan. Proses pembuatan
karakter di Plotagon terdiri dari beberapa tahap yang dirancang agar intuitif dan cepat tanpa
memerlukan keahlian teknis dalam desain grafis. Berikut adalah proses tahapan produksi:
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1. Character Design, Proses menciptakan karakter unik dengan fitur visual yang sesuai,
seperti wajah, pakaian, dan ekspresi untuk animasi.

2. Environment Design, Merancang latar belakang atau lingkungan adegan yang
mendukung cerita, termasuk pencahayaan dan penempatan elemen visual.

3. Rendering , Proses menggabungkan semua elemen animasi menjadi video final,
memastikan visual dan audio berjalan dengan sinkron dan berkualitas.

2.3.Tahap Post Production
Tahap Post Production adalah proses penyempurnaan akhir dalam pembuatan animasi,
mencakup penyuntingan animasi dan suara, penambahan efek audio serta musik latar, dan
peninjauan keseluruhan animasi. Pada tahap ini, proses meliputi penyuntingan animasi dan suara,
penambahan efek suara dan Backsound, serta preview untuk memastikan animasi memenuhi
standar kualitas yang diharapkan. Tahap ini bertujuan untuk memperhalus tampilan visual,
memastikan sinkronisasi suara dan gerakan, serta menambah elemen audio yang mendukung
suasana.
Berikut adalah Proses Tahap Post Production :
1. Editing Animation And Voice , Menyempurnakan gerakan karakter dan sinkronisasi
suara agar sesuai dengan alur cerita.
2. Add sound and audio, Menambahkan efek suara dan musik latar untuk meningkatkan
suasana dan mendukung adegan
3. Preview and final, Meninjau keseluruhan animasi untuk memastikan kualitas
sebelum dipublikasikan atau ditayangkan.
4. Burning, Proses menyimpan animasi ke media tertentu untuk distribusi atau
pemutaran dengan kualitas optimal.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap awal yaitu dimulai asal pendesainan cerita. Selanjutnya tahap Pra-Production
dimana proses yang harus dilakukan yaitu mendesain karakter, dimana setiap karakter memiliki
visual yang beragam.
3.1.Character Design

Tahap ini adalah proses awal dalam menciptakan karakter yang akan digunakan dalam
animasi. Dalam aplikasi Plotagon, peneliti dapat dengan mudah membuat karakter sesuai
kebutuhan tanpa memerlukan keahlian desain grafis. Peneliti juga dapat memilih berbagai fitur
seperti penampilan wajah, warna kulit, gaya rambut, serta pakaian karakter. Selain itu, ekspresi
wajah dan gerakan tubuh karakter juga dapat diatur untuk menunjukkan emosi atau aksi tertentu
sesuai alur cerita. Tahap ini bertujuan memberikan karakteristik unik pada setiap tokoh dalam
animasi, sehingga dapat memperjelas peran dan identitas masing-masing karakter.
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"

Gambar 3. Visualisasi Character Design

3.2. Environment Design
Setelah karakter dibuat, tahap berikutnya adalah merancang latar atau lingkungan yang sesuai
dengan adegan animasi. Plotagon menawarkan berbagai pilihan latar belakang, seperti ruang
kelas, kantor, atau area publik, yang dapat dipilih sesuai kebutuhan cerita. Pengaturan ini
mencakup penempatan karakter dan pencahayaan untuk menciptakan suasana yang tepat.
Tujuannya adalah untuk mendukung cerita dan memperjelas konteks adegan bagi penonton.

Scenes

Currently In Video

Static Blagisereen

Fantasy

Gambar 4. Background

3.3.Rendering
Rendering adalah tahap akhir produksi animasi, di mana semua elemen seperti karakter, latar,
gerakan, dan dialog digabungkan menjadi satu video animasi. Pada tahap ini, aplikasi
memproses pengaturan yang telah dibuat menjadi animasi 3D yang siap ditampilkan. Di
Plotagon, proses rendering berjalan cepat dan efisien tanpa memerlukan perangkat keras yang
kompleks. Setelah selesai, animasi dapat diekspor sebagai video dan siap untuk ditayangkan
atau dipublikasikan.
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Gambar 5. Rendering

3.4. Tahap Post Production

1.

2.

Editing Animation And Voice
Tahap ini menyempurnakan animasi dan suara dengan memperbaiki gerakan
karakter, ekspresi wajah, dan transisi antar adegan agar lebih halus dan sesuai alur
cerita. Pengaturan suara juga dilakukan, seperti menyesuaikan volume dialog dan
memastikan sinkronisasi suara dengan gerakan mulut karakter. Tujuannya adalah
agar animasi tampak lebih jelas dan suara terdengar sesuai dengan adegan.

[

Gambar 6. Editing Aniation And oice

Add sound and audio

Setelah animasi dan suara utama diedit, langkah selanjutnya adalah menambahkan
efek suara dan musik latar yang mendukung suasana adegan. Efek suara tambahan,
seperti suara langkah, pintu terbuka, atau suara alam, dapat membuat animasi lebih
hidup serta realistis. Baksound juga dipilih untuk menambah emosi dalam adegan,
menciptakan suasana yang sesuai.
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Gambar 7. Add Sound and Audio

3. Preview and final
Tahap akhir post-production adalah preview dan finalisasi. Di sini, animasi ditinjau
kembali untuk memastikan bahwa semua elemen, termasuk animasi, suara, dan efek,
telah bekerja dengan baik dan sesuai harapan. Setelah semua aspek dirasa sudah
sempurna, video animasi siap untuk dipublikasikan atau ditayangkan sesuai tujuan
pembuatan.

Gambar 8. Finalizing Video
4. Burning
Burning dalam tahap post-production adalah proses akhir di mana animasi atau video
yang sudah selesai disunting dan ditinjau dipindahkan atau disimpan ke dalam format
media tertentu untuk distribusi atau pemutaran. Proses burning bertujuan untuk
memastikan animasi dapat diputar dengan kualitas optimal di berbagai perangkat.

Gambar 9. Burning
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3.5. Screenshot Hasil
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Gambar 10. Hasil Animasi 3D

Penelitian ini menghasilkan animasi 3D berdurasi 02.13 yang efektif menjelaskan
prosedur pendaftaran siswa baru di SMKN 1 Buay Madang. Animasi ini memiliki kelebihan
berupa visual menarik yang memudahkan pemahaman, dialog dan alur yang terstruktur, serta
desain karakter yang mencuri perhatian. Didukung musik latar, animasi ini mudah diakses
melalui perangkat smartphone maupun komputer. Meski begitu, keterbatasan terlihat pada
gerakan karakter dan variasi latar dari aplikasi Plotagon. Kurang lebih sebanyak 90%
responden merasa animasi ini membantu, dan 85% menilai formatnya lebih menarik
dibandingkan panduan teks, dengan saran menambahkan fitur interaktif.

4.KESIMPULAN

Penelitian ini membuktikan bahwa animasi 3D yang dibuat dengan Plotagon efektif
dalam menyampaikan prosedur pendaftaran siswa baru di SMKN 1 Buay Madang. Dengan
tahapan pengembangan yang mencangkup pra-produksi, produksi, serta pasca-produksi,
animasi ini terbukti menarik dan mudah diakses, membantu calon siswa dan orang tua
memahami proses pendaftaran dengan lebih baik. Mayoritas responden merasa panduan ini
bermanfaat dan menarik. Meskipun aplikasi Plotagon memudahkan pembuatan animasi, ada
keterbatasan dalam fitur dan kebutuhan waktu serta sumber daya. Oleh karena itu,
pengembangan lebih lanjut dengan fitur interaktif dan evaluasi berkala disarankan untuk
meningkatkan kualitas animasi.

5.SARAN
Penelitian lanjutan dapat difokuskan pada pengembangan animasi 3D dengan fitur

interaktif yang lebih kompleks untuk meningkatkan partisipasi pengguna dalam
pembelajaran dan administrasi sekolah. Selain itu, studi lebih lanjut mengenai efektivitas
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animasi dalam berbagai setting pendidikan, seperti pembelajaran jarak jauh atau inklusi,
dapat memberikan perspektif baru. Penelitian juga bisa mengeksplorasi integrasi animasi
dengan teknologi lain, seperti augmented reality atau aplikasi berbasis Al, guna menciptakan
pengalaman yang lebih imersif dan dipersonalisasi. Evaluasi dampak jangka panjang dari
penggunaan animasi terhadap pemahaman dan daya ingat siswa juga menjadi bidang yang
menarik untuk diteliti.
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