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ABSTRAK 

Zahra Na’imatul Khayriah, 2025. “Pembuatan Video Animasi Panduan 

Layanan di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat”. Makalah. 

Program Studi Informasi, Perpustakaan dan Kearsipan, Sekolah Vokasi, 

Universitas Negeri Padang. 

 

Tujuan penulisan makalah ini adalah untuk mendeskripsikan proses 

pembuatan video animasi panduan layanan di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah 

Sumatera Barat dan untuk mengetahui hasil uji coba video animasi panduan 

layanan di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat. Metode yang 

digunakan dalam penulisan makalah ini adalah analisis deskriptif dengan 

modifikasi pengembangan model ADDIE, dengan teknik pengumpulan data 

melalui observasi, wawancara, dan kuesioner.    

Hasil penelitian ini adalah sebagai berikut: pertama tahap pembuatan 

video animasi panduan layanan di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera 

Barat terdiri dari (1) analyze, yaitu tahap pengumpulan data dan informasi sebagai 

bahan pembuatan produk melalui wawancara. (2) design, perancangan media 

dengan menggunakan aplikasi, dimuali dengan menentukan ide, menulis naskah 

menggunakan MS. Word, membuat background, element, ikon, dan karakter, 

penambahan logo dan teks, storyboard, mengubah naskah menjadi audio, 

menambahkan audio dan backsound, menambahkan transisi. (3) development, 

yaitu tahapan merealisasikan apa yang dirancang pada tahap design menjadi 

produk media, tahapan ini dimulai dengan menambahkan caption menggunakan 

aplikasi capcut dan menjadikan produk dalam bentuk video MP4. (4) 

implementation, tahap ini dimulai dengan publikasi video panduan layanan di 

Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat melalui sosial media yaitu 

Youtube dan Instagram. Kedua, hasil dari uji coba produk memperoleh persentase 

93,23% dengan kategori “sangat baik”. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pada era globalisasi saat ini kehidupan masyarakat sudah berubah menjadi 

serba teknologi yang memudahkan masyarakat untuk saling berbagi informasi. 

Informasi tidak hanya didapatkan melalui media cetak tetapi juga melalui media 

elektronik dan media online. Melalui media online semua informasi yang 

dibutuhkan sangat mudah didapatkan, hanya dengan mengetikkan kata kunci yang 

dibutuhkan maka informasi yang dicari akan tersedia dengan cepat. Informasi 

pada media online tersedia dalam berbagai bentuk yaitu tulisan, gambar, dan 

video yang mudah didengar dan dipahami.  

Perpustakaan bersifat universal yang artinya ada di mana-mana, tugas, fungsi 

dan kegiatan pokoknya sama yaitu menghimpun dan mengumpulkan, mengolah, 

memlihara, merawat, melestarikan dan mengemas, menyajikan dan 

memberdayakan, serta memanfaatkan dan melayankan kepada pemakai (Sutarno, 

2017:13). Di perpustakaan ada unit dan sistem yang bertugas mengelola bahan 

pustaka, dalam bentuk pengadaan, peminjaman, dan pelayanan serta penyajian 

kepada pemustaka.  

Menurut Undang-Undang Nomor 43 Tahun 2007 Tentang Perpustakaan Pasal 

14 Ayat 5 menyebutkan bahwa layanan perpustakaan merupakan layanan yang 

dilakukan sesuai dengan standar nasional perpustakaan untuk mengoptimalkan 

pelayanan kepada pemustaka.  

Perpustakaan perguruan tinggi merupakan sarana prasarana yang disediakan 

oleh universitas untuk membantu seluruh civitas akademika yang bertujuan untuk 
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meningkatkan pengetahuan dalam sektor pendidikan. Perpustakaan perguruan 

tinggi menyediakan fasilitas yang menunjang seperti komputer, wifi, AC, dan 

ruang baca untuk menarik minat kunjung mahasiswa dan dosen ke perpustakaan 

(Sukaesih & Winoto, 2019). 

Layanan perpustakaan merupakan pemberian informasi dan fasilitas kepada 

pemustaka dan melalui layanan tersebut pemustaka dapat memperoleh informasi 

yang dibutuhkan secara optimal dari berbagai media (Rahmah, 2018:2). Layanan 

perpustakaan bertujuan untuk membantu memenuhi kebutuhan pemustaka dalam 

menggunakan koleksi bahan pustaka yang ada di perpustakaan secara efektif dan 

efisien. Hal ini dapat dilakukan dengan cara penyediaan koleksi dan bahan 

pustaka secara lengkap serta penyediaan sarana penelusuran yang baik (Arifah et 

al., 2023). 

Video animasi merupakan kombinasi lambang verbal, visual, dan lambang 

gerak, yang dilengkapi dengan audio yang dapat diputar kembali sehingga 

berkesan hidup dan menyimpan pesan-pesan. Video animasi cocok digunakan 

sebagai media promosi, karena dapat menuangkan kreativitas ke dalam animasi, 

sehingga membuat tampilan promosi menjadi lebih menarik. Dengan 

perkembangan teknologi saat ini penyebaran media digital menjadi lebih luas, 

karena dapat diakses melalui jaringan internet.  

Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat belum memiliki video 

panduan layanan yang dapat ditayangkan di media sosial seperti, Instagram, 

Tiktok, dan Youtube. Maka dari itu, dengan adanya video animasi panduan layanan 

di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat dapat memperluas informasi 
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mengenai layanan apa saja yang ada di perpustakaan tersebut. Pembaruan yang 

dilakukan dengan menggunakan media promosi seperti video merupakan salah 

satu cara untuk meningkatkan promosi Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah 

Sumatera Barat. Video panduan layanan sangat dibutuhkan perpustakaan untuk 

menjelaskan informasi tentang layanan yang ada di perpustakaan. 

Berdasarkan hasil wawancara, sebagian pengunjung perpustakaan tidak 

mengetahui tentang layanan yang ada di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah 

Sumatera Barat. Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat belum 

memiliki video yang memuat tentang layanan perpustakaan. Dengan adanya video 

panduan layanan perpustakaan diyakini dapat meningkatkan pengetahuan dan 

minat kunjung ke Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat. Video ini 

diharapkan dapat membantu efektivitas kegiatan perpustakaan. Berdasarkan 

permasalahan di atas, maka diambil judul tugas akhir “Pembuatan Video Animasi 

Panduan Layanan di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat”.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di uraikan di atas, maka 

identifikasi masalah yang dijadikan bahan penelitian yaitu: (1) kurangnya 

pemahaman pemustaka tentang layanan perpustakaan yang ada di Perpustakaan 

Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat; (2) kurangnya strategi promosi tentang 

panduan layanan di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat; (3) Belum 

adanya video panduan layanan perpustakaan yang dapat diakses melalui media 

sosial Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan di atas, maka penelitian 

ini lebih difokuskan pada masalah meningkatkan pemahaman pemustaka tentang 

layanan perpustakaan yang ada di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera 

Barat dengan cara membuat video animasi panduan layanan perpustakaan sebagai 

media promosi yang dapat diakses melalui media sosial Politeknik „Aisyiyah 

Sumatera Barat.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dari makalah tugas 

akhir adalah: (1) Bagaimana proses pembuatan video animasi panduan layanan di 

Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat? (2) Bagaimana hasil uji coba 

video animasi panduan layanan di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera 

Barat. 

E. Tujuan Penulisan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penulisan makalah ini 

adalah untuk mendeskripsikan proses pembuatan video animasi panduan layanan 

di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat, dan mengetahui hasil uji 

coba video animasi sebagai media promosi di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah 

Sumatera Barat. 

F. Manfaat Penulisan 

Adapun manfaat dari penulisan makalah tugas akhir ini adalah: (1) Bagi 

Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat, video animasi panduan 
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layanan Perpustakaan dapat dijadikan sebagai media promosi di Perpustakaan 

Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat; (2) bagi pemustaka, video animasi panduan 

layanan perpustakaan dijadikan pedoman untuk mengetahui apa saja layanan yang 

ada di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat. (3) bagi penulis, untuk 

menambah pengetahuan dan wawasan penulisan mengenai proses pembuatan 

video animasi panduan layanan perpustakaan.  
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari pengembangan disimpulkan bahwa pertama tahap 

pembuatan video animasi panduan layanan di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah 

Sumatera Barat terdiri dari (1) analyze, yaitu tahap pengumpulan data dan 

informasi sebagai bahan pembuatan produk melalui wawancara. (2) design, 

perancangan media dengan menggunakan aplikasi, tahapan ini dimuali dengan 

menentukan ide, menulis naskah menggunakan MS. Word, membuat background, 

element, ikon, dan karakter, penambahan logo dan teks, storyboard menggunakan 

aplikasi canva, mengubah naskah menjadi audio menggunakan website 

elevenlabs, menambahkan audio dan backsound, menambahkan transisi dengan 

menggunakan aplikasi canva. (3) development, yaitu tahapan merealisasikan apa 

yang dirancang pada tahap design menjadi produk media, tahapan ini dimulai 

dengan menambahkan caption menggunakan aplikasi capcut dan menjadikan 

produk dalam bentuk video MP4. (4) implementation, tahap ini dimulai dengan 

publikasi video panduan layanan di perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera 

Barat melalui sosial media yaitu Youtube dan Instagram. 

Kedua, hasil uji coba produk video animasi panduan layanan di Perpustakaan 

Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat dengan 10 orang responden, yaitu 1 orang 

pustakawan dan 9 orang mahasiswa Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat 

mendapatkan persentase kelayakan produk yaitu 93,23% dengan kategori “sangat 

baik”. Penilaian ini mencakup aspek kualitas audio visual, konten video, tampilan, 

ketepatan waktu dan pengalaman penonton. 
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B. Saran  

Berikut adalah saran dari penulis terhadap proses pembuatan video animasi 

panduan layanan di Perpustakaan Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat: (1) video 

animasi yang dibuat untuk kedepannya dapat dikembangkan dengan elemen yang 

lebih kreatif dan menarik. (2) video animasi panduan layanan di Perpustakaan 

Politeknik „Aisyiyah Sumatera Barat diharapkan dapat bermanfaat untuk 

meningkatkan pemahaman dan memperkenalkan perpustakaan, seperti 

ditayangkan pada saat Pengenalan Kehidupan Kampus Mahasiswa Baru 

(PKKMB). 
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