7
(> Fe e g ISSN: 2615-2657

2022

PROSIDING

Seminar Hasil Pengabdian Masyarakat

Sinergi Institusi Pendidikan dengan Masyarakat
melalui Kegiatan Pengabdian Masyarakat
Yogyakarta, 27 November 2021




PROSIDING

SEMINAR HASIL PENGABDIAN MASYARAKAT 2021

SINERGI INSTITUSI PENDIDIKAN
DENGAN MASYARAKAT MELALUI
KEGIATAN PENGABDIAN
MASYARAKAT

Yogyakarta, 27 November 2021

Penerbit :

Lembaga Penelitian dan Pengabdian Masyarakat
Universitas Amikom Yogyakarta

Telp.(0274) 884 201 ext 611

Email : abdimas@amikom.ac.id


mailto:abdimas@amikom.ac.id

PROSIDING

SEMINAR HASIL PENGABDIAN MASYARAKAT 2021

SINERGI INSTITUSI PENDIDIKAN

DENGAN MASYARAKATMELALUI

KEGIATAN PENGABDIAN
MASYARAKAT

ISSN 2615-2657

Editor  :Mulia Sulistiyono, M.Kom
Rizgi Sukma Kharisma, M.Kom

Kulit Muka: Bernadhed, M. Kom.
Cetakan |, Januari 2022

Penerbit :

Lembaga Penelitian dan Pengabdian Masyarakat
Universitas Amikom Yogyakarta

Telp.(0274) 884 201 ext 611

Email : abdimas@amikom.ac.id

Hak cipta dilindungi Undang-Undang Hak Cipta
Dilarang memperbanyak sebagian atau seluruh bagian isi buku ini
tanpa izin tertulis dari penerbit.



PROSIDING

SEMINAR HASIL PENGABDIAN MASYARAKAT 2021

SINERGI INSTITUSI PENDIDIKAN
DENGAN MASYARAKAT MELALUI
KEGIATAN PENGABDIAN
MASYARAKAT

Reviewer:

Dr. Andi Sunyoto, M.Kom
Emha Taufiqg Luthfi, M.Kom
Sudarmawan, M.T

Hanif Al Fatta, M.Kom

Rizqi Sukma Kharisma, M.Kom



KATA PENGANTAR

Assalamualaikum Wr. Wb.

Salam Sejahtera Bagi Kita Semua.

Puji syukur kehadirat Allah SWT, karena atas hidayah-Nya maka Seminar Hasil
Pengabdian Masyarakat 2021 dapat terselenggara . Kegiatan ini merupakan Seminar Hasil
Pengabdian Masyarakat yang pertama kali diadakan di Universitas Amikom Yogyakarta.
Seminar ini merupakan salah satu program kerja Lembaga Pengabdian Masyarakat
Universitas Amikom Yogyakarta yang dimana untuk meningkatkan minat publikasi hasil
pengabdian masyarakat yang telah dilaksanakan oleh kalangan akademis di Universitas
Amikom Yogyakarta pada khususnya.

Di dalam kalangan akademis perguruan tinggi mengenal dengan kewajiban Tri
Dharma Perguruan Tinggi. Salah satu bagian dari Tri Dharma Perguruan Tinggi adalah
pengabdian masyarakat. Kegiatan pengabdian masyarakat merupakan sebuah usaha kalangan
akademisi secara langsung mengatasi permasalahan -permasalahan masyarakat . Banyak
permasalahan - permasalahan masyarakat yang dapat diselesaikan dengan menerapkan
keilmuan yang dimiliki oleh para akademisi.

Seminar Hasil Pengabdian Masyarakat 202 1 merupakan sebuah wadah kepada kalangan
akademis Universitas Amikom Yogyakarta dalam mempublikasikan hasil pengabdian
masyarakat yang telah dilaksanakan . Diharapkan dengan adanya media ini dapat menjadi
jembatan para pengabdi dan masyarakat dalam memperoleh informasi.

Dalam Seminar Hasil Pengabdian Masyarakat 2021 terdapat 105 pemakalah yang
bersedia mengirimkan makalahnya untuk dipublikasikan pada seminar ini. Makalah telah
melaui proses review dan editing.

Kami mengucapkan terimakasih kepada seluruh pemakalah yang telah bersedia
mempublikasikan makalah hasil pengabdiannya pada seminar ini. Kami ucapkan terimakasih
kepada segenap civitas akademik Universitas Amikom Yogyakarta atas dukungan sarana

maupun prasarana sehingga acara ini dapat terlaksana.



Akhir kata kami segenap panitia Seminar Hasil Pengabdian Masyarakat 2021 mohon
maaf sebesar-besarnya jika dalam penyelenggaraan acara masih banyak kekurangan. Kami
terbuka untuk mendapatkan kritik dan masukkan guna semakin memperbaiki kegiatan ini
kedepannya .Semoga acara ini dapat bermanfaat seluruh akademisi dan masyarakat

Wassalamualaikum Wr. Wb.

Ketua Panitia Seminar Hasil

Pengabdian Masyarakat 2021

Mulia Sulistiyono, M.Kom.
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Abstrak

Indonesia merupakan negara penghasil sampah terbesar kedua di dunia setelah China. Kementrian
Lingkungan Hidup dan Kehutanan (KLHK) menyatakan bahwa sampah Indonesia setiap tahunnya mencapai
64 juta kilogram, dan ironisnya hanya 7% yang dapat dikelola dengan baik dan ditambah dengan sekitar 8,8
Jjuta ton sampah plastik yang dibuang ke laut dan sungai setiap tahun karena pengelolaan yang tidak baik.
Padahal pemerintah telah telah menetapkan target pengelolaan 70% timbunan sampah nasional melalui
Peraturan Presiden (Perpres) No.97 Tahun 2017 tentang Kebijakan dan Strategi Nasional Pengelolaan
Sampah Rumah Tangga dan Sampah Sejenis, rupanya hal ini tidak berjalan sesuai harapan.

Jumlah produksi sampah terus meningkat dan hanya dibantu oleh 12,5 % masyarakat yang mengelola
sampah dengan baik (BPS, 2017) sehingga diperlukan terobosan untuk meningkatkan besarnya kesadaran
masyarakat untuk mengelola sampah sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini. Matrash merupakan
aplikasi yang bertujuan meningkatkan kesadaran masyarakat dengan menghubungkan tempat pembuangan
sampah, TPS dan bank sampah sebagai mitra agar sampah yang dihasilkan masyarakat dapat dikelola
untuk didaur ulang dengan baik agar dapat meminimalisir pencemaran lingkungan.

Dunia digital yang berkembang semakin pesat memberikan tantangan tersendiri bagi sebuah perusahaan
untuk membuat iklan dengan ide dan gagasan yang unik serta menimbulkan feedback yang positif bagi
perusahaan maupun masyarakat. Sebab semakin tinggi tingkat ketertarikan konsumen terhadap iklan yang
dibuat, maka akan berbanding lurus dengan ketertarikan konsumen terhadap produk maupun jasa yang
ditawarkan sang pembuat iklan tersebut.

Matrash merupakan salah satu startup penyedia layanan pengelolaan limbah berbasis aplikasi mobile yang
berasal dari Yogyakarta. Aplikasi Matrash dibuat dan dikembangkan menggunakan metode pemikiran
desain dan validasi pasar dengan alat Model Bisnis Canvas. Saat ini fitur aplikasi Matrash berjalan 100%
dan telah diuji pasarnya. Karena sejalan dengan poin 12 SDGs, Matrash siap membantu Indonesia
menyelesaikan permasalahan lingkungan untuk tujuan pembangunan berkelanjutan. Selain itu, melalui
Matrash juga membantu pemulung untuk meningkatkan pendapatan mereka. Matrash masih terbilang
sebuah startup baru dan belum banyak dikenal oleh masyarakat luas. Media iklan matrash berupa video
yvang dibagikan di kanal Youtube dan saat ini mempunyai 5 subscriber dan 1 video yang telah ditonton
sebanyak 179 kali ditonton. Sehingga matrash belum terpublikasi dengan baik dan penyampaian informasi
yang kurang optimal, untuk itu maka pengabdian Masyarakat ini bertujuan untuk membuat suatu video
profile yang dimaksudkan untuk membuat iklan agar lebih mengenalkan tentang sejarah, tujuan perusahaan
dan keunggulan yang ada pada Matrash agar dapat menambah daya tarik masyarakat luas

Kata kunci: Iklan, Startup Matrash, Waste Management

1. PENDAHULUAN baik dan ditambah dengan sekitar 8,8 juta ton

sampah plastik yang dibuang ke laut dan sungai
Indonesia merupakan negara penghasil sampah setiap tahun karena pengelolaan yang tidak baik.
terbesar kedua di dunia setelah China [1]. Padahal pemerintah telah telah menetapkan target
Kementrian Lingkungan Hidup dan Kehutanan pengelolaan  70% timbunan sampah nasional
(KLHK) menyatakan bahwa sampah Indonesia melalui Peraturan Presiden (Perpres) No.97 Tahun
setiap tahunnya mencapai 64 juta kilogram, dan 2017 tentang Kebijakan dan Strategi Nasional

ironisnya hanya 7% yang dapat dikelola dengan
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Pengelolaan Sampah Rumah Tangga dan Sampah
Sejenis, rupanya hal ini tidak berjalan sesuai
harapan [2].

Segitiga Terumbu Karang (Coral Triangle)
-

ot

Negara Penyumbang
R Sampah Plastik
Torbesar di Lautan

1. Tionghek 8,92 juta
Py 332 juta

3 Fipea 1,88 juta
1,83 juta
1,59 juta

V & Viainam
01 {marunut ponetsian Our Ocosn). T

Gambar 1 Ilustrasi Indonesia Darurat Sampah

Jumlah produksi sampah terus meningkat dan
hanya dibantu oleh 12,5% masyarakat yang
mengelola sampah dengan baik (BPS, 2017) [3]
sehingga diperlukan terobosan untuk meningkatkan
besarnya kesadaran masyarakat untuk mengelola
sampah sesuai dengan perkembangan teknologi saat
ini. Matrash merupakan aplikasi yang akan
meningkatkan kesadaran masyarakat dengan
menghubungkan tempat pembuangan sampah, TPS
dan bank sampah sebagai mitra agar sampah yang
dihasilkan masyarakat dapat dikelola dengan baik
dan dapat meminimalisir pencemaran lingkungan.
Aplikasi Matrash dibuat dan dikembangkan
menggunakan metode pemikiran desain dan
validasi pasar dengan alat Model Bisnis Canvas.

Matrash merupakan salah satu startup penyedia
layanan pengelolaan limbah berbasis aplikasi
mobile yang berasal dari Yogyakarta. Matrash
adalah sebuah media atau wadah bertemunya
masyarakat yang ingin mendaur ulang sampah
dengan pengelola sampah. Dengan adanya aplikasi
Matrash dapat meningkatkan kesadaran masyarakat
dengan menghubungkan tempat pembuangan
sampah, TPS dan bank sampah sebagai mitra untuk
memastikan bahwa limbah yang dihasilkan oleh
masyarakat dapat dikelola dengan baik dan dapat
meminimalkan  polusi  lingkungan.  Matrash
didirikan pada tahun 2018 oleh Syekh Arpi Ageng
dengan visi membantu Indonesia memecahkan
masalah lingkungan untuk tujuan pembangunan
berkelanjutan. Matrash berlokasi di JI. Persatuan
Condongcatur, Mladangan, Minomartani, Ngaglik,
Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta.

Perkembangan zaman yang semakin pesat
memberikan tantangan tersendiri bagi sebuah
perusahaan untuk membuat video promosi dengan
ide dan gagasan yang unik serta menimbulkan
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feedback yang positif bagi perusahaan maupun
masyarakat. Sebab semakin tinggi tingkat
ketertarikan konsumen terhadap video promosi
yang dibuat maka akan berbanding lurus dengan
ketertarikan konsumen terhadap produk maupun
jasa yang ditawarkan sang pembuat iklan tersebut

[4].

Agar promosi yang disampaikan diterima dengan
baik oleh masyarakat, perusahaan membuat laporan
yang didalamnya berisi tentang sejarah, tujuan
perusahaan dan informasi penting lainnya yang
selanjutnya disebut sebagai Company Profile.
Banyak teknik yang bisa digunakan untuk membuat
company profile, salah satunya adalah motion
graphic. Motion Graphic pada dasarnya merupakan
gabungan dari potongan-potongan gambar yang
berurutan dan dimanipulasi sedemikian rupa
sehingga tampak bergerak. Kelebihan dari motion
graphic yaitu dapat memvisualisasikan suatu objek
yang sulit divisualisasikan oleh live shoot video [5].

Syekh Arpi Ageng yang menjabat sebagai CEO
Matrash tergerak mendirikian sebuah startup
dibidang waste management. Syekh Arpi Ageng
atau yang kerap dipanggil Arpi melihat bidang
pengelolaan sampah di Indonesia khusunya para
pelaku di dalamnya yaitu pemulung tidak kunjung
sejahtera meski saat ini kita telah menginjak era
teknologi. Hal ini yang menggerakkan beliau dan
tim untuk mendirikan startup Matrash.

Matrash memiliki team pengembang didalamnya
yang berisikan beberapa bagian diantaranya CTO
(chief technology officer), Mobile development,
dan CMO (chief marketing officer). Matrash juga
diharapkan bisa menjadi sebuah startup yang bisa
membantu masyarakat Indonesia dalam mengelola
dan mendaur ulang sampah, sehingga kontribusi
Indonesia sebagai penyumbang sampah di Dunia
dapat menurun serta dapat mencegah bencana alam
akibat masalah lingkungan, yaitu banjir.

Tabel 1 Struktur organisasi Startup Mastrash

No Nama Jabatan
1 Syekh Arpi Ageng CEO
2 Sandy Priyatna CTO
3 Riana Anggita Saputri | CTO
4 | Ali Rahmat Ismail Mobile Development

Matrash memiliki Visi dan Misi yang sangat
menitikberatkan ~ pada  perkembangan  dan
permasalahan Bangsa Indonesisa, Visi Matrash
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adalah Membantu Indonesia memecahkan masalah
lingkungan untuk tujuan pembangunan
berkelanjutan. Sedangkan Misi dari Matarash
adalah: 1) Mengelola dengan baik limbah di
Indonesia, 2) Meningkatkan kesadaran masyarakat
akan pentingnya mengelola limbah dan 3)
Memastikan limbah dapat dikelola dengan baik dan
dapat meminimalisir pencemaran lingkungan.

Saat ini fitur aplikasi Matrash sudah berjalan 100%

dan telah diuji pasarnya. Karena sejalan dengan
poin 12 SDGs, Matrash siap membantu Indonesia
menyelesaikan permasalahan lingkungan untuk
tujuan pembangunan berkelanjutan. Selain itu,
melalui Matrash juga membantu pemulung untuk
meningkatkan pendapatan mereka. Matrash masih
terbilang sebuah startup baru dan belum banyak
dikenal oleh masyarakat luas. Media iklan matrash
berupa video animasi yang dibagikan di kanal
Youtube dan saat ini mempunyai 5 subscriber dan 1
video yang telah ditonton sebanyak 179 kali
ditonton. Sehingga matrash belum terpublikasi
dengan baik dan penyampaian informasi yang
kurang optimal, oleh karena itu pengabdan
masyarakat ini bertujuan untuk membuat video
profile yang dimaksudkan untuk membuat sebuah
media iklan lebih mengenalkan tentang sejarah,
tujuan perusahaan dan keunggulan yang ada pada
Matrash agar dapat menambah daya tarik
masyarakat luas.Matrash memiliki logo yang
visioner, logo matrash dapat dilihat pada Gambar 2
di bawah ini:

MATRASH
Gambar 2 l.ego Matrash

Tim Matrash mewakili kampus dari Universitas
Amikom Yogyakarta untuk berbagai kompetisi
mulai dari Nasional hingga Internasional. Terakhir
pada bulan Februari 2020, team Matrash berhasil
memenangkan  Gold Medal di  kategori
Environment dan Special Award pada kompetisi
Asian Youth Innovation Awards (AYIA) 2020 di
Malaysia yang terdiri dari 500 tim dan 22 negara
yang Dberpartisipasi. Sedangkan pada bulan
November 2019,tim matrash mewakili Indonesia
untuk mengikuti kompetisi di NTU Singapore dan
mendapatkan  Gold Medal pada kompetisi
Advanced Innovation Global Awards. Kompetisi di
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NTU Singapore dapat dilihat pada gambar 3 di
bawabh ini:

™ M
Gambar 3 Gold Award AIGC NTU Singapore 2020

Tim Matrash pada bulan Agustus hingga Desember
tahun 2020 telah diimplementasikan di desa
Jenu, Tuban Jawa Timur. Bekerjasama dengan
mitra yang ada pada desa Jenu, memulai dari
persiapan untuk penguatan manajemen pengelolaan
sampah, pengadaan saran dan prasaran serta
sosialisasi pengelolaan sampah berbasis aplikasi
Matrash. Demi meningkatkan kapasitas penduduk
desa, maka team Matrash juga melakukan pelatihan
penggunaan aplikasi Matrash dan melakukan
rekrutmen mitra pada aplikasi, dan tidak lupa juga
untuk mentoring penggunaan aplikasi Matrash.
Gambar 4 di bawah ini adalah kegiatan yang telah
lakukan oleh team Matrash untuk
pengimplementasian aplikasi Matrash

Gambar 4 Kegiatan Lapangan

Berikut beberapa prestasi yang sudah diperoleh
oleh team Matrash pada tahun 2019 s/d 2020

Tabel 2 Prestasi tim Matrash

No | Prestasi

Gold Medal AYIA (Asian Youth Innovation Awards)
2020

Special Awards from CIN (Croatian Inventors
Network) in Malaysia Technology Expo 2020

Gold Medal AIGC (Advance Global Innovation
Competition) 2019

2nd Winner PCTA (Parade Cinta Tanah Air)
Kementerian Pertahanan R1 2019

2nd Winner Jakbee Hackathon 2019

1st Winner DSC Google Showcase

2nd Winner Aplication Development ITFEST USU
3.0

4
5
6 | 2nd Winner AMICTA kategori startup
7
8
9

Top 10 Akselerasi Startup Mahasiswa Indonesia 2019

10 | Penerima dana hibah KBMI 2019

Penerima dana hibah Desiminasi Masyarakat Bidang
Teknologi
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2. METODE PELAKSANAAN

Metode pelaksanaan kegiatan yang digambarkan
dalam bentuk tabel yang disinkronkan dengan
permasalahan dan target luaran. Adapun metode
pelaksanaan  kegiatan adalah  seperti yang
ditunjukkan pada Tabel 3 di bawabh ini.

Tabel 3 Daftar Masalah mitra

No Daftara rpasalal.l yang Metode
akan diselesaikan
Tidak adanya sarana | Membuat
menyampaikan informasi Storvboard
1 kepada Masyarakat Y .
secara detail dan mudah Membuat Video
. Profile untuk Iklan
diakses.

Dari prioritas masalah mitra maka dalam
pengabdian ini memberikan solusi yaitu membuat
Video Profile sebagai sarana menyampaikan
informasi kepada Masyarakat luas tetang Matrash
secara detail dan mudah diakses. Pelaksanaan
pengabdian Masyarakat ini dilaksanakan pada hari
Selasa tanggal 3 Juli 2021.

A. Story Board
Storyboard adalah tahap lanjutan dari naskah yang
dilengkapi dengan gambar sehingga nantinya dapat

terlihat bagaimana video yang dibuat akan berjalan.

Tabel 4 Storyboard Matrash

Screen Play

Matrash
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Menggambark
an pulau-
pulau di

00:07 | Indonesia
dengan icon
limbah-
limbah.

Menampilaka
n kaki- kaki
manusia

1 00:03 | kemudian

i turun banyak
sampah
kebawah.

Menmpilkan
animasi teks
dengan

00:04 | pemandangan
bukit yang
penuh
sampah.

Menampilkan
background
nelayan yang
sedang
memancing
dilaut.

00:06

Menampilkan
background
perkotaan
dengan teks.

00:07

Scen | Gambar Dura | Keterangan
€ si

Animasi pop
up logo
startup
Matrash.

00:05

Menampilkan

00:03 o
animasi text.

Menampilkan
tangan yang
sedang
memegang
handphone
kemudian
muncul fitur -
fitur dari
aplikasi
matrash.

00:10

Menampilkan
kerjasama
startup

00:08 | Matrash
dengan TPA,
TPS dan Bank
sampah.
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Kendaraan
yang
membawa
limbah
menuju
tempat
pengelolaan.

10 00:03

G Muncul

; karakter
membawa
limbah yang
siap dikelola.

11 00:02

Menampilkan
logo, tag line
dan karakter.

12 00:10

B. Produksi

Tahap ini merupakan kelanjutan dari tahap pra-
produksi. Pada tahap inilah nantinya video promosi
Matrash di produksi, mulai dari desain karakter,
pewarnaan, penganimasian, hingga ke editing suara
dilakukan.

1. Design

Proses pembuatan kebutuhan desain untuk video
promosi Matrash dilakukan pada software Adobe
illustrator CC 2015. Proses pembuatan asset desain
kabanyakan menggunakan fitur rectangle, pen tool
dan shape builder tool. Meskipun terdapat banyak
asset atau objek desain namun untuk cara
pembuatanya relatif sama.

2. Pembuatan Karakter

Proses desain karakter untuk video promosi
Matrash kebanyakan menggunakan fitur rectangle,
pen tool dan shape builder tool. Berikut adalah
proses pembuatan karakter yang nantinya akan ada
didalam video promosi Matrash.

3. Coloring

Coloring merupakan salah satu tahapan yang harus
dijalani agar hasil video menjadi menarik, coloring
sendiri sebenarnya dapat dilakukan dengan 2 cara
yaitu secara analog maupun secara digital, untuk
video promosi Matrash  sendiri  coloring
menggunakan cara digital menggunakan software
Adobe Illustrator 2020.
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3. HASIL PELAKSANAAN KEGIATAN

Setelah video selesai di render kemudian akan
dilakukan tahap testing. Testing dilakukan terhadap
responden acak dengan menggunkan skala likert
dengan cara membagikan link berisi google form
guna menguji keberhasilan video promosi startup
Matrash. Adapun video diperlihatkan kepada pihak
Matrash dan masyarakat umum. Adapun pihak
Matrash akan memberikan penilaian yaitu CEO
Matrash langsung serta dari masayarakat umum
akan dipilih berdasarkan beberapa hal diantaranya
jenis kelamin, background pekerjaan, Mahasiswa,
serta pelaku dibidang waste management.

Data yang diperoleh akan dihitung dan divalidasi
setiap item pertanyaan. Sebelum memulai
perhitungan presentase harus di ketahui interval
(jarak) tingkat intensitas dengan menggunakan
rumus interval (I).

1=100% / Jumlah Skor Indikator Skala Likert
MakaI1=100%/5=20%

Hasil (I) adalah 20% yang merupakan jarak dari
yang terendah 0% hingga tertinggi 100%. Berikut
adalah tabel penentuan Interval Uji Kuesioner.

Tabel 5 Interval Tingkat Intensitas

Interval Tlngkat Kriteria
Intensitas
0% -19.99 % Sangat Tidak Valid
20 % -39.99 % Tidak Valid
40 % - 59.99 % Cukup Valid
60 % - 79.99 % Valid
80 % - 100 % Sangat Valid

Pada setiap item kriteria skor adalah sbagai berikut:
jumlah poin skor maksimal adalah 5 sedankan skor
paling minimal atau terkecil adalah 1. Adapun tiap-
tiap item presentasenya dihitung menggunakan
rumus:

f
P=nx100%
Keterangan:
P = Presentase
f = Frekuensi dari jawaban angket
n = Nilai ideal keseluruhan responden
100% = Nilai tetap

Uji dari kuesioner kuesioner perancangan dan
pembuatan iklan pada startup Matrash Yogyakarta
dengan animasi 2D dapat dilihat pada lampiran
penulis yang didapat dari masyarakat umum dapat
dilihat pada tabel di bawah ini:
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Tabel 6 Uji Kuesioer Video Iklan Matrash

No. SB x| B x| C x | KB x| SKB x
Item Jumlah | Jumlah | Jumlah | Jumlah | Jumlah
Pertanya | orang orang orang orang orang
an

5x33 4x24 | 3x2 2x1 1x0
5x37 | 4x18 3x5 2x0 1x0
5x25 4x28 3x6 2x1 1x0
5x36 4x21 3x3 2x0 1x0
5x30 | 4x21 3x5 2x1 1x3
5x27 | 4x26 | 3x7 2x0 1x0
5x33 4x22 3x4 2x1 1x0
5x24 | 4x25 | 3x10 | 2x1 1x0
5x22 4x32 3x5 2x1 1x0
10 5x40 | 4x19 | 3x6 2x1 1x0
Total 1535 944 159 14 3

O |n|[h|Ww|N|—

Setelah data diperoleh, maka selanjutnya data akan

dianalisis dengan langkah-langkah sebagai berikut:

1. Setelah dilakukan rekapitulasi data uji
pengguna, hitunglah jumlah skor yag diperoleh
oleh 60 responden. Adapun jumlah skor
maksimal didapat dengan perhitungan sebagai
berikut:

Jumlah Skor Maksimal = Jumlah Pertanyaan x Jumlah
Responden x Jumlah Skor Minimal Per Pertanyaan.

Diketahui:
Jumlah pertanyaan =10
Jumlah responden =60
Jumlah skor maksimum tiap pertanyaan =5
Jumlah skor maksimum =10x60x5
=3000
2. Selanjutnya  presentase  untuk tiap-tiap

pertanyaan dihitung dengan menggunakan

rumus:
f

P= n x 100%
Dengan demikian besaran presentase diperoleh:

Jumlah skor vang dicapai

p = Jumlah skor maksimwm | 100,
2655

P=3000% 100%
P=288.5%

Uji dari kuesioner perancangan dan pembuatan
iklan pada startup Matrash Yogyakarta dengan
animasi 2D dapat dilihat bahwa hasil presentase
dapat diketahui nilai dari perhitungan total
presentase yaitu 88.5%. Ini membuktikan jika dari
segmen visualisasi dan informasi video promosi
Matrash dinilai sangat baik. Dengan hasil demikian
maka video promosi Matrash dinilai layak
dipublikasikan karena dapat membantu dan
memberikan kemudahan kepada masyarakat umum
untuk mengenal startup Matrash.
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4. KESIMPULAN
Berdasarkan wuraian dan penjelasan  secara
keseluruhan maka dapat diambil kesimpulan

mengenai perancangan dan pembuatan iklan
sebagai media promosi pada startup Matrash

menggunakan teknik motion graphic sebagai
berikut:
1. Dengan adanya video promosi Matrash

memudahkan dalam penyampaian informasi
kepada masyarakat tentang startup Matrash.

2. Berdasarkan hasil dari kuesioner yang
dibagikan dan telah diisi oleh 60 orang secara
acak. Didapatkan presentase nilai sebesar
88.5% yang menyatakan video ini termasuk
kategori sangat baik dan layak untuk
dipublikasikan.

3. Hasil video sudah dipublikasi di akun sosial
media resmi startup Matrash.

Ucapan Terimakasih

Penulis mengucapkan terima kasih kepada LPM
Universitas AMIKOM Yogyakarta yang telah
memberi dukungan financial terhadap kegiatan
PkM ini. Selain itu kami ucapkan terimakasih juga
kepada mitra kami yaitu MATRASH Yogyakarta
yang sudah bersedia bekerjasama  dalam
menjalankan pengabdian masyarakat ini sehingga
dapat berjalan dengan lancar, Semoga kegiatan ini
dapat bermanfaat untuk Masyarakat luas.

Daftar Pustaka

[1] Safitri, P. A., Purba, W. S., & Zulkifli, M.
(2018).  Statistik  Lingkungan  Hidup
Indonesia2018 (N. Iriana, A. Apriyanto,
&N.Supriyani,Ed.).Jakarta:Badan Pusat
Statistik.

[2] Undang-Undang No.18
tentang Pengelolaan Sampah.

[3] https://www.bps.go.id/publication/2018/12/
07/d8cbb5465bd1d3138c21{c80/statistik-
lingkungan-hidup-indonesia-2018.html

[4] Soeprapto,H.,&Semuel,H.(2018).
AnalisaPengaruhCelebrity =~ Endorsement
Credibility Pada Iklan Pocari Sweat
Terhadap Brand Image Dan Attitude
Towards The Brand. Jurnal Strategi
Pemasaran, 5.

[5] Satria Rusdiansyah & Leonard (2020)
Pengembangan  Media  Pembelajaran
Motion Graphic Matematika Berbasis
Android pada Siswa Kelas V SD Semester
1.

Tahun 2008

292



