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Abstract: Public Service Advertisement (PSA) plays an important role as an educational communica-
tion medium for the community, one of which is in preventing the increasing spread of online gam-
bling. The use of cinematography techniques in PSA can strengthen the delivery of moral messages
through visual and emotional aspects, making the message easier for audiences to understand. This
research aims to implement cinematography techniques in the production of a Public Service Adver-
iveness level of the video in
delivering moral messages regarding the dangers of online gambling. The method used in this research
is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), which consists of concept, design, material col-
lecting, assembly, testing, and distribution stages. The application of cinematography techniques such

tisement for Online Gambling Prevention and to determine the e

as long shot, medium shot, close up, as well as camera movements is used to support the storyline and
clarify the message being conveyed. The testi sults using a Likert scale questionnaire involving 51
respondents obtained a final score of 92.25‘an§:g()rized as “Very Good”. These results indicate that
the Public Service Advertisement for Online Gambling Prevention is able to effectively deliver mes-
sages, increase audience awareness regarding the negative impacts of online gambling, and is suitable

for use as an educational and socialization medium.

Keywords: Public Service Advertisement; Online Gambling; Cinematography Techniques, MDLC;
Effectiveness Testing

Abstrak: lklan Layanan Masyarakat (ILM) berperan sebagai media penyampaian pesan edukasi kepada
masyarakat, salah satunya dalam upaya pencegahan judi online. Penggunaan teknik sinematografi dalam
ILM dapat memperkuat penyampaian pesan moral melalui aspek visual dan emosional sehingpa pesan
lebih mudah dipahami oleh audiens. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan teknik sinematografi
dalam pembuatan lklan Layanan Masyarakat Pencegahan Judi Online serta retahui tingkat efek-
tivitas video dalam menyampaikan pesan moral mengenai bahaya judi onl.iney

dalam penelitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap konsep,

etode yang digunakan
desain, pengumpulan mater@embuatan (assembly), pengujian (testing), dan distribusi. Penerapan
teknik sinematografi seperti I0ng shot, medium shot, close up, serta pergerakan kamera digunakan
untuk mendukung alur cerita dan memperjelas pesan yang disampaika asil pengujian menggunakan
kuesioner skala Likert terhadap 51 responden memperoleh nilai akhir%&sar 92,25% dengan kategori
“Sangat Baik”. Hasil tersebut menunjukkan bahwa video lklan Layanan Masyarakat Pencegahan Judi
Online mampu menyampaikan pesan secara efekrif, meningkatkan kesadaran audiens terhadap dampak

negatif judi online, serta layak digunakan sebagai media edukasi dan sosialisasi.

n)[ : hitps:/ /doi.org/10.55606 / jupikom.v4i2 hitt

:/ fjournalcenter.org/index. php /jupikom
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1. Pendahuluan

Kemajuan dalam bidang teknologi informasi dan komunikasi telah membuka akses yang
luas bagi masyarakat untuk bertukar informasi, melakukan interaksi, dan memanfaatkan
layanan-layanan digital berbasis internet. Namun, perkembangan pesat tersebut telah mencip-
takan tantangan baru dalam kehidupan bermasyarakat, khususnya fenomena meningkatmya
eksposur terhadap judi dalam bentuk online. D n ketersediaan perangkat digital dan kon-
ektivitas internet yang mudah diakses, aktvitas perjudian kini dapat dilakukan kapan saja dan
di mana saja tanpa hambatan geografis. Sitnasi ini mengkehendaki dndakan preventf yang
komprehensif melalui upaya sosialisasi dan pemerkuatan kesadaran masyarakat mengenai
dampak negatif dari perjudian online [1].

Fenomena judi online telah berkembang menjadi isu sosial yang urgent, terutama bagi
generasi muda dan komunitas akademis seperd mahasiswa. Intensitas penggunaan platform
digital dan sambungan internet di kalangan kelompok usia ini memberikan mercka aksesibili-
tas vang tinggi terhadap ragam konten dan informasi yang tersebar di dunia virtual, Studi-
studi empiris yvang telah dilakukan menunjukkan pentingnya upaya peningkatan literasi
masyarakat, terutama pemahaman mendalam tentang konsekuensi dan implikasi jangka pan-
jang yang dapat ditimbulkan oleh keterlibatan dalam aktivitas perjudian online [2].

Selain kemudahan akses, penyebaran promosi judi online melalui media digital juga men-
jadi salah satu faktor yang perlu diperhatkan. Promosi melalui media digital dapat mening-
katkan paparan masyarakat terhadap aktivitas perjudian dan berpotensi menarik perhatan
pengguna internet untuk mencoba layanan tersebut. Kondisi ini menunjukkan bahwa diper-
lukan media komunikasi yang mampu memberikan informasi tandingan berupa edukasi dan
ptsn@nccgﬂh an kepada masyarakat [3].

balah satu media yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan edukasi kepada
masyarakat adalah Iklan Layanan Masyarakat (ILM). ILM digunakan untuk menyam-
paikan informasi, himbauan, dan edukasi yang berkaitan dengan kepentingan sosial dengan
tujuan meningkatkan pengetahuan, kesadaran, maupun perubahan perilaku masyarakat.
Penggunaan pendekatan komunikasi yang tepat dalam IL.M diperlukan agar pesan sosial dapat
diterima oleh target audiens secara efektif [4].

Media audiovisual menjadi salah satu bentuk penyampaian ILM vang dapat meng-
gabungkan unsur gambar, suara, narasi, dan musik dalam satu kesatuan pesan. Penggunaan
video memungkinkan informasi disampaikan melalui visualisasi situasi dan peristiwa sehingga
pesan yang diberikan dapat lebih mudah dipahami oleh audiens. Video ILM juga dapat
digunakan untuk menyampaikan berbagai pesan sosial melalui pendekatan audiovisnal yang
menarik [5].

Penggunaan video sebagai media edukasi memiliki potensi dalam membantu penyam-
paian informasi kepada audiens. Kombinasi unsur visual dan audio dapat memberikan pen-
galaman komunikasi yang lebih menarik dibandingkan penyampaian informasi hanya melalui
teks. Pemanfaatan video sebagai media penyampaian pesan juga dapat mendukung proses
edukasi dan promosi perilaku kepada masyarakat [6].

Dalam pembuatan vid M, aspek visual menjadi bagian penting karena visual ber-
fungsi untuk memperkuat pesan yang disampaikan. Salah satu pendekatan yang dapat
digunakan adalah teknik sinematografi. Sinematografi berkaitan dengan proses visualisasi
suatu cerita melalui pengaturan kamera dan berbagai unsur visual sehingga mampu mem-
bangun suasana serta memperjelas alur cerita. Penerapan prinsip sinematografi dalam
produksi audiovisual dapat membantu menghasilkan visual yang sesuai dengan pesan yang
ingin disampaikan [7].

Teknik pengambilan gambar menjadi salah satu unsur dalam sinematografi yang dapat
p;unzlkzm untuk mengatur  bagaimana suatu objek ditampilkan kepada penonton.

enggunaan g shot, meding shot, dan dlase wp dapat disesuaikan dengan kebutuhan setiap ade-
gan. Selain itu, pergerakan kamera seperti follow, zoom, dan #i dapat digunakan untuk mem-
berikan dinamika visual serta mengarahkan perhatian penonton terhadap objek atan peristiwa
tertentu [8)].
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Penyampaian pesan melalui media audiovisual juga perlu didukung dengan proses
perencanaan yang baik. Storyboard dapat digunakan sebagai rancangan visual untuk menen-
twkan urutan adegan, jenis pengambilan gambar, dialog, serta kebuthan visual sebelum
proses produksi dilakukan. Perencanaan tersebut membantu proses produksi agar setiap ade-
gan dapat dibuat sesuai dengan konsep dan tujuan video [9].

Selain proses produksi, distribusi video juga menjadi bagian penting dalam penyampaian
pesan kepada masyarakat. Perkembangan media sosial memungkinkan konten audiovisual
disebarkan secara lebih luas melalui berbagai platform digital. Media sosial dapat dimanfaat-
kan sebagai sarana penyebaran informasi dan komunikasi sehingga video ILM dapat men-
jangkan target audiens yang lebih luas [10].

Berdasarkan uraian tersebut, judi online merupakan permasalahan vang membutuhkan
upaya pencegahan melalui penyampaian informasi dan edukas ada masyarakat, khususnya
mahasiswa. Iklan Layanan Masyarakat berbasis video dapat menjadi salah satu media yang
digunakan untuk menyampaikan pesan tersebut. Penerapan teknik sinematografi diharapkan
dapat memperkuat unsur visual, membangun emosi, dan membantu memperjelas pesan moral
mengenai bahaya judi online.

Penelitian ini menghasilkan sebuah Iklan Layanan Masyarakat (ILM) yang mengangkat
tema pencegahan judi online dengan pendekatan sinematografi. Video tersebut dirancang se-
bagai sarana penyampaian informasi vang bersifat edukatf untuk membantu meningkatkan
pemahaman mengenai risiko dan dampak judi online. Selain menghasilkan media andiovisual,
penelitian juga mengevaluasi respons audiens terhadap video yang dibuat. Evaluasi melibatkan
51 mahasiswa sebagai responden dan memperoleh nilai keseluruhan sebesar 92,25%, yang
menunjukkan tingkat penerimaan yang sangat baik.

2. Tinjauan Literatur

Kajian terhadap penelitian sebelumnya dilakukan untuk memperoleh landasan dalam
pengembangan penelitian serta melihat perbedaan antara penelitian vang dilakukan dengan
karya-karya yvang telah ada. Sumber yang digunakan mencakup penelitiatn mengenai Tklan
L'U. anan M'm arakat, media audiovisual, pencegahan judi online, serta penerapan teknik sine-
m'ltogr'lﬂ Hasil kajian tersebut menjadi acuan dalam menentukan pendekatan dan posisi
penelitian ini,

g Penelitian Terdahulu

Studi yang dilakukan oleh Burhanudin dan rekan-rekannya mengangkat topik mengenai
Iklan Layanan Masyarakat bertema Potensi Risiko Perjudian Online di Kalangan Anak Muda
di Wilayah Palembang. Penelitian ini mengadopsi framework metodologi 5W+1H yang
komprehensif, mencakup dimensi: What to Say (pesan substantif), Why to Say (landasan
rasional), Who to Say (target komunikator), When to Say (wakm penyampaian), Where to Say
(saluran media), dan How to Say (teknik penyampaian). Temuan peneliian mengindikasikan
bahwa remaja merupakan segmen demografis vang rentan terhadap pengaruh judi online,
mengingat karakteristik psikologis mereka yang masih labil dan mudah terpengaruh oleh
stimulus eksternal. Relevansi dengan penelitian yang dikembangkan saat ini terletak pada

isu-isu sosial sensitif. Meski demikian, terdapat perbedaan signifikan dalam format dan
platform media yang dipilih sebagai instrumen penyelesaian masalah [11].

Penelitian yang dipimpin oleh Nurhardian dkk. memfokuskan kajiannya pada Iklan
Layanan Masyarakat dengan tema Kesadaran Tertib Lalu Lintas Masyarakat di Kota
Rangkasbimng. Peneliti mengintegrasikan beberapa teknik pengumpulan dat:
depth interview, studi lapangan erva
perangkat software profesional obe Premiere Pro dan Adobe After Effects sebagai tools
editing dan post-production. Analisis hasil penelitiain mengungkapkan bahwa konten
multimedia interakuf dapat secara efekuf bcrfungﬂl sebagai sarana komunikatif dalam
mengdiseminasikan pesan edukatif mengenai regulasi berlalu lintas kepada publik yang
heterogen. Penelitian tersebut menunjukkan keselarasan dengan penelitian yang sedang
dilakukan, terutama dalam aspek pemanfaatan media berbentuk konten audiovisual sebagai
instrument komunikasi untuk menyampaikan pesan-pesan kepada masyarakat luas [12].

Riset vang dijalankan oleh Ahmad dan timnya berfokus pada pengembangan Iklan
Layanan Masyarakat dengan judul "Iklan Layanan Masyarakat Tentang Literasi dan Kesadaran
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Investasi Digital." Metodologi ang diterapkan dalam penelitian ini adalah pendekatan
kualitadf. Hasil penyelidikan mengungkapkan bahwa masih terdapat defisit literasi di kalangan
masyarakat umum terkait topik investasi digital, disertai dengan terbatasnya media informasi
vang menyediakan konten edukasi mengenai aspek-aspek investasi digital. Sebagai respons
terhadap gap tersebut, peneliti mengembangkan Iklan Layanan Masyarakat sebagai instrumen
edukatif yang bertujuan meningkatkan tingkat kepedulian dan pemahaman publik mengenai
signifikansi investasi digital bagi masa depan finansial. Kesamaan dengan penelitian yang
sekarang dilakukan tercermin dalam penggunaan medium Iklan Layanan Masyarakat sebagai
vehicle komunikasi edukatif dan disseminasi informasi kepada target audiens, meskipun fokus
permasalahan sosial yang diangkat berbeda secara substansggal13].

Gede dan Pratama melakukan penelitian berjudul “Video Iklan Layanan Masyarakat
sebagai Media Komunikasi Kaum Difabel.” Pencliti:u‘qrscbut menggunakan metode
kualitadf deskriptif. Penelitian membahas penggunaan wvideo Iklan Layanan Masyarakat

eai bentuk aktivitas komunikasi untuk menyampaikan pesan kepada masyarakat.

enelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian yang dilakukan karena sama-sama
menggunakan video ILM sebagai media komunikasi. Perbedaannya terletak pada sasaran dan
pesan vang disampaikan, vaitu penelitian terdahulu berfokus pada komunikasi bagi kaum
difabel, sedangkan penelitian ini berfokus pada pengmeahan judi online [14].

Syafrizal et al. melakukan penelitian berjudul “Teknik Sinematik dengan Color Grading
pada Film Pendek KIP-Kuliah Penyambung Asa.” Penelitian tersebut menerapkan teknik
sinematik dan color grading dalam produksi film pendek. Tahapan produksi dilakukan mulai
dari pra-produksi dengan menentukan ide berdasarkan referensi dan penelitian sebelumnya,
kemudian ide dikembangkan menjadi naskah hingga proses publikasi melalui YouT dan
promosi melalui berbagai media sosial. Penelitian ini memiliki relevansi yang kuat dengan
penelitian yang dilakukan karena sama-sama menerapkan teknik sinematografi dalam
produksi audiovisual dan memanfaatkan media sosial sebagal sarana publikasi [15]

2.2 Dasar Teori

A Qﬂﬁmedia Development Life Cycle (MDLC)

Pendekatan MDLC adalah salah satu metodologi yang dapat diimplementasikan untuk
mengembangkan karya-karya berb: format multimedia. Kerangka kerja ini terdiri atas enam
fase berurutan yang saling terkait: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing,
dan Distribution.

Pada fase awal (Concept), dilakukan penentuan arah pengembangan produk, target audiens,
dan fondasi konseptualnya. Fase kedua (Design) berfokus pada merancang struktur dan
spesifikasi kebutuhan teknis produk. Fase ketipa (Material Collecting) melibatkan
pengumpulan aset pendukung seperti grafis, rekaman audio, video, serta elemen animasi. Pada
fase Assembly, semua komponen vang telah dikumpulkan disatukan dan diintegrasikan sesuai
dengan blueprint yang sudah dirancang sebelumnya. Fase Testing berperan untuk validasi,
memastikan fungsionalitas dan kesesuaian produk dengan tujuan awal. Terakhir, fase
Distribution merupakan tahap penvebaran dan peluncuran produk kepada target pengguna
atau komunitas yang dituju [16].

g[klan Layanan Masyarakat

Iklan Layanan Masyarakat (ILM) adalah sebuah instrumen komunikasi publik yang
dirancang untuk menyebarkan pesan-pesan yang berdampak bagi kepentingan kolekdif
masyarakat. Format penyampaiannya dapat mencakup aktivitas berbagi informasi penting,
mendorong tindakan positif, atau memberikan edukasi seputar isu-isu sosial yang relevan.
Berbeda dari iklan komersial yang berorientasi profit, ILM menekankan tujuan non-komersial
dan lebih memprioritaskan pembangunan kesadaran publik, pengnatan nilai-nilai positif, serta
fasilitasi perubahan sikap dan perilaku  masyarakat terhadap berbagai persoalan
kemasyarakatan [17].

C. Storyboard
Storyboard merupakan rancangan visual yang digunakan sebagai pedoman dalam proses
produksi audiovisual. Storyboard menggambarkan urutan adegan yang akan dibuat, termasuk
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visualisasi objek atau karakter, jenis pengambilan gam!ffli, dialog atau narasi, serta informasi
pendukung lainnya. Penggunaan storyboard membantu proses produksi menjadi lebih terarah
karena setiap adegan telah direncanakan sebelum proses pengambilan gambar dilakukan.
Selain  itu, storyboard dapat membantu menentukan komposisi visnal dan teknik
sinematografi yang sesuai dengan kebutuhan setiap adegan.

Dalam penelitian ini, storyboard dignnakan untuk merancang alur visual video Iklan Layanan
Masyarakat pencegahan ]udi online. Setiap adegan dirancang berdasarkan alur cerita dan pesan
vang ingin disampaikan sehingga proses pengambilan gambar dapat dilakukan sesuai dengan
konsep yvang telah ditentukan [18).

D. Sinematografi

Sinematografi merupakan ilmu dan teknik dalam menangkap serta menggabungkan

bar bergerak menjadi rangkaian visual yang mampu menyampaikan ide dan cerita

inematografi tidak hanya berkaitan dengan proses merekam gambar, tetapi juga mencakup
pengaturan jarak, ketinggian, sudut, dan durasi pengambilan gambar.

Dalam penelitian ini, teknik sinematografi digunakan untuk memperkuat pesan moral
dan membangun emosi penonton melalui penyajian visual Penggunaan sinematografi
membantu mengatur bagaimana setiap adegan ditampilkan sehingga pesan pencegahan judi
online dapat disampaikan secara lebih kuat [19].

3. Metode

3.1. Tahapan Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa tahapan yang mencakup pengumpulan data,
perancangan, produksi, pengujian, hingga distribusi video Iklan Layanan Masyarakat. Data
awal diperoleh melalui observasi dan wawancara untuk memahami permasalahan serta dampak
judi online. Selanjutnya, hasil pengumpulan data digunakan sebagai dasar dalam proses
perancangan dan pembuatan video. Setelah video selesai diproduksi, dilakukan pengujian
menggunakan kuesioner kepada mahasiswa untuk mengetahui tanggapan terhadap video yang
dihasilkan. Tahap terakhir adalah distribusi video sebagai media edukasi dan sosialisasi.

3.2, ﬁﬂﬁmedia Development Life Cycle (MDLC)

I MDLC
Material

Testing Collecti

\ Assembly ;

Gambar 1. Tahapan%timcdja Development Life Cycle

Penelidan ini mengimplementasikan kerangka kerja Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) sebagai pendekatan metodologi dalam mengembangkan produk video untuk Tklan
Layanan Masyarakat. Pemilihan metode ini didasarkan pada kesesuaian strukturnya dengan
karakteristik produksi konten audiovisual dan kebutuhan spesifik media hcrbcntl.gidﬁo.
Kerangka kerja MDLC terdiri atas enam fase berurutan yang fundamental, yaitu fase Concept
(pengonsepan), Design (desain), Material Collecting (pengumpulan aset), Assembly (pe-
rakitan), Testing (pengujian), dan Distribution (penyebaran). Keenam fase ini dijalankan
secara sistematis dan berurutan sebagai panduan operasional dalam menyelesaikan pengem-
bangan video hingga produk final siap untuk didistribusikan dan digunakan..
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1. Tahap ini berfokus pada penyusunan dasar video, meliputi penetapan ide, tujuan, tema,
target audiens, dan konsep penyampaian pesan. Seluruh unsur tersebut disusun sebagai
acuan dalam menghasilkan Iklan Layanan Masyarakat yang mengangkat isu pencegahan
judi online.

2. Tahap Design merupakan proses perancangan video berdasarkan konsep vang telah
ditentukan. Pada tahap ini dibuat naskah dan storyboard yvang berisi alur cerita, pemba-
gian adegan, serta rancangan visual yang akan digunakan sebagai pedoman dalam proses
produksi.

3. Tahap Material Collecting gﬂ(ukan dengan mengumpulkan berbagai bahan vang dibu-
tuhkan dalam pembuatan video, seperti hasil pengambilan gambar, audio, musik, gam-
bar, dan elemen pendukung lainnya. Bahan vang dikumpulkan disesuaikan dengan
kebutuhan yang telah ditentukan pada tahap perancangan.

4. Tahap Assembly merupakan proses penyusunan dan pengolahan seluruh bahan men-
jadi video yang utuh. Pada tahap ini dilakukan proses penyuntingan video, pengaturan
audio, penambahan musik dan efek, serta penerapan teknik sinematografi sesuai dengan
rancangan yang telah dibuat.

5. Tahap Testing dilakukan setelah video selesai diproduksi. Pengujian dilakukan kepada
51 responden mahasiswa menggunakan kuesioner skala Likert untuk mengetahui tang-
gapan dan tingkat penerimaan audiens terhadap video Iklan Lavanan Masyarakat yang
telah dibuat.

0. %ap terakhir adalah Distribution, yaitu proses pendistribusian video yang telah selesai
melalui media digital. Video dapat dipublikasikan melalui platform seperti YouTube,
Instagram, dan WhatsApp schingga pesan pencegahan judi online dapat menjangkau

audiens secara lebih luas.

Dengan menerapkan keenam tahapan MDLC tersebut, proses pengembangan video dapat
dilakukan secara terstruktur mulai dari perumusan konsep hingga penyebaran produk akhir.

4. Hasil dan Pembahasan

4.1. Tahap Pra-Produksi

“algw

i

Gambar 2. Penyusunan Storyboard Video dan Naskah

T:Lhﬂlg)ra-produksi merupakan tahap persiapan sebelum proses pengambilan gambar
dilakukan. Pada tahap ini dilakukan pengembangan ide cerita, penyusunan premis, pembuatan
naskah, dan storyboard. Ide cerita diangkat dari permasalahan judi online dan dikembangkan
menjadi cerita vang dapat menyampaikan pesan pencegahan kepada masyarakat, khususnya
mahasiswa.
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Naskah digunakan sebagai pedoman dalam menentukan alur cerita, dialog, dan adegan.
Selanjutnya, storyb@d dibuat untuk menggambarkan setiap adegan secara visual, termasuk
komposisi gambar, sudut kamera, jenis pengambilan gambar, dan pergerakan kamera.

4.2 . Tahap Produksi

Gambar 3. Penerapan Teknik Sinematografi

Tahap produksi mencakup kegiatan pengambilan gambar dan perekaman audio
dengan berpedoman pada naskah serta storyboard yang telah disusun. Pada tahap ini, teknik
sinematografi diterapkan untuk menyesuaikan tampilan visual dengan alur dan kebutuhan
setiap adegan. @

Teknik shot yang digunakan terdiri atas Extreme Long Shot, Long Shot, Medium
Long Shot, Medium Close Up, dan Close Up. Sementara itu, pergerakan kamera vang dit-
erapkan meliputi Follow, Zoom, dan Tilt. Penggunaan teknik tersebut bertujuan mencip-
takan variasi tampilan, membangun suasana, serta memperkuat penyampaian pesan dalam
video |

ong Shot dan Medium Long Shot digunakan untuk menampilkan tokoh sekaligus

lingkungan di sekitarnya. Adapun Medium Close Up dan Close Up lebih diarahkan pada
ekspresi dan kondisi emosional tokoh. Pergerakan kamera digunakan untuk membuat visual
lebih dinamis sekaligus menjaga kesinambungan alur cerita.

4.3 . Tahap Pasca-Produksi

Gambar 4. Proses Editng Video Profil

Tahap pasca-produksi merupakan proses pengolahan seluruh hasil pengambilan gambar
dan audio menjadi video vang utuh. Pada tahap ini dilakukan penyuntingan video
menggunakan CapCut Pro.

Proses penyuntingan meliputl pemotongan dan penyusunan footage, pengaturan audio,
penambahan musik, voice over, teks, efek visual, serta penyesuaian warna. Seluruh elemen
disusun berdasarkan naskah dan storyboard sehingga menghasilkan video Iklan Layanan
Masyarakat yang sesuai dengan konsep penelitian.

Setelah proses penyuntingan selesai, video diperiksa kembali untuk memastikan alur
cerita, kualitas audio, visual, dan pesan yang disampaikan telah sesuai dengan tujuan penelitian.

4.4 . Hasil Pengujian dan Distribusi
A. Hasil Pengujian
Setelah tahapan penggabungan material, pada tahapan ini penulish akan melakukan Pen-
gujian dilakukan kepada 51 responden mahasiswa menggunakan kuesioner dengan skala Lik-
ert. Pengujian bertujuan untuk mengetahui tanggapan responden terhadap video Iklan
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Layanan Masyarakat yang telah dibuat, baik dari segi penyampaian pesan, visual, maupun ke-
layakannya sebagai media edukasi.

Berdasarkan hasil pengujian, diperoleh total skor 1.882 dari skor ideal 2.040. Persentase hasil
pengujian dihitung sebagai berikut:

Persentase = (1.882 / 2.040) x 100% = 92,25%

Hasil tersebut menunjukkan bahwa video memperoleh nilai 92 25% dan termasuk dalam kat-
egori Sangat Baik. Dengan demikian, video Iklan Layanan Masyarakat yang dibuat dapat
diterima dengan baik oleh responden dan dinilai layak digunakan sebagai media edukasi dalam
menyampaikan pesan mengenai pencegahan judi online,

Tabel 1. Aspek Penelitian

No. Aspek Penilaian Hasil

1 Kejelasan pesan 94,9%
2 Relevansi topik 92,9%,
3 Kesadaran terhadap dampak judi online 91,3%
4 Kualitas audio 92,9%,
5 Kelayakan sebagai media edukasi 92, 5%
) Keinginan merekomendasikan video 90, 9%,

B. Distribusi

Distribusi merupakan tahap akhir dari produksi Video Iklan Layanan Masyarakat
Pencegahan Judi Online Menggunakan Teknik Sinematografi ini akan didistribusikan di hal-
aman YouTube Teknik Informatika Multimedia yang bisa di akses dan di jangkan oleh se-
luruh penonton, di sana penonton dapat memberikan like, komentar, dan membagikan video
ke media sosial lainnya. Berikut Link youtube Video Iklan Layanan Masyarakat Pencegahan
Judi Online Menggunakan Teknik Sinematografi
https: //voutu.be/oHGOIsOprugrsi=ZLsmoSA-TudviKxz

Gambar 5. Publikasi Video

gPt:rband.ingan
Penelitian ini dibandingkan dengan penelitian terdahulu berdasarkan objek, metode,
dan teknik yang dignnakan. Hasil perbandingan menunjukkan bahwa penelitian ini mem-
iliki fokus pada pencegahan judi online melalui video Iklan Layanan Masyarakat dengan
penerapan teknik sinematografi.

Tabel 2. Perbandingan Penelitian dengan Penelitian Terdahulu

Penelitian Fokus Metode/Teknik
Burhanudin et al. Bahaya judi online 5W+1H
Nurhardian et al. Tertib berlalu lintas Multimedia
Ahmad et al. Investasi digital Kualitatif

Gede & Pratama Komunikasi kaum difabel Video 1LLM
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Syafrizal et al, Film pendek Teknik sinematografi
Penelitian ini Pencegahan judi online MDLC & sinematografi

Penelitian ini menggabungkan tema pencegahan judi online dan teknik sinematografi dalam
satu video ILM. Hasil pengujian sebesar 92,25% (Sangat Baik) menunjukkan bahwa video
dapat diterima dengan baik sebagai media edukasi.

g Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan mengenai pembuatan Tklan
@anan Masyarakat (ILM) Pencegahan Judi Online Menggunakan Teknik Sinematografi,
apat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut::

1. Efekdvitas Teknik Sinematografi: Implementasi berbagai teknik sinematografi dalam
proses kreatif iklan layanan masyarakat menunjukkan keefektifan yang signifikan da-
lam memperkuat dan mengkomunikasikan pesan edukatif meng@hi risiko perilaku
judi online. Diversifikasi teknik pengambilan gambar—termasuk long shot, medium
shot, dan close-up—serta pengaplikasian dinamika pergerakan kamera seperti follow,
zoom, pan, dan tilt secara sinergis berhasil menciptakan resonansi emosional dan
mengklarifikasi narasi yang ingin disampaikan kepada khalayak penonton.

2. Kesuksesan Implementasi MDLC: Pengembangan produk iklan layanan masyarakat
ini telah terlaksana dengan optimal melalui adopsi kerangka kerja Multimedia Devel-
opment Life Cycle (MDLC), yang mencakup fase-fase konseptualisasi, desain, akui-
sisi material, integrasi produksi (assembly), validasi kualitas, dan strategi penyebaran.
Setiap fase dalam proses ini berjalan kohesif dan saling melengkapi, sehingga
menghasilkan output video berkualitas vang sejalan dengan target dan tujuan riset
vang telah ditetapkan,

3. Hasil Evaluasi Pengguna: Evaluasi komprehensif melalui instrumen kuesioner yang
melibatkan 51 responden dari kalangan mahasiswa menghasilkan perolehan skor
keseluruhan sebesar 92,25%, vang terklasifikasi dalam tingkat "Sangat Baik". Temuan
ini membuktkan bahwa iklan vang dikembangkan dinilai sangat berk ibusi dan
signifikan dalam menyampaikan narasi pencegahan perjudian online dengan cara
yang mudah dipahami dan diterima oleh target audiens.

4. Potensi Sebagai Instrumen Edukasi: Produk iklan layanan masyarakat ini telah ter-
bukti layak dan relevan untuk dimanfaatkan sebagai instrumen pendidikan serta so-
sialisasi berkelanjutan dalam upaya penanggulangan perilaku perjudian online. Media
ini mampu menggerakkan kesadaran kritis, menginspirasi perubahan sikap positif,
serta memfasilitasi pemahaman holistik mengenai konsekuensi merugikan dari
keterlibatan dalam judi online, terutama di lingkungan akademis mahasiswa.

Kontribusi Penulis: Febry Sandria Pratama bertanggung jawab atas tahapan-tahapan kunci
penelitian ini, meliputi: konseptualisasi penelitian, rancangan metodologi, eksekusi lapangan,
pemrosesan dan interpretasi data empiris, serta penyiapan manuscript untuk publikasi. Se-
mentara itu, M. Zainul Rohman dan Tommy Bustomi memberikan kontribusi substantif da-
lam bentuk evaluasi kritis terhadap keandalan penelitian, peninjauan komprehensif terhadap
dokumen tulisan, dan supervisi berkelanjutan sepanjang penelitian berlangsung,

Pendanaan: Penelitian ini diselenggarakan dengan sumber daya mandiri tanpa memperoleh
subsidi finansial, hibah penelitian, atau dukungan sponsorship dari institusi atau organisasi
eksternal manapun.

Pernyataan Ketersediaan Data: Dataset dan informasi empiris yang menjadi fondasi
penelitian ini dapat diakses melalui kontak langsung dengan penulis korespondensi untuk
memfasilitasi proses validasi independen, replikasi penelitian, atau investigasi lanjutan yang

@Eflu.kzm.

capan Terima Kasih: Penulis mengucapkan terima kasih kepada seluruh pihak yang telah
memberikan dukungan, inform dan bantan selama proses penelitian dan pembuatan
video Iklan Layanan Masyarakat ini.
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Konflik Kepentingan: Penulis menyatakan tid@R ada konflik kepentingan. Penelitian ini tidak
menerima pendanaan dari pihak mana pun. Pendana tidak memiliki peran dalam desain
penelitian, pengumpulan data, analisis atau interpretasi data, penulisan naskah, maupun kepu-
tusan untuk menerbitkan hasil penelitian.
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