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LAMPIRAN 

Nama   : Sherly Aprianti 

Program Studi : Teknik Informatika 

Fakultas  : Teknik  

A. Profil Responden 

No Nama Gender Umur 

1 Sinta Yopita Utari Perempuan  22 tahun 

2 Venna Melinda Sari Perempuan 22 tahun 

3 Kurnia Ramadhani Perempuan 21 tahun 

4 Bima Herbudi Laki-laki 22 tahun 

5 Melisa Permata Sari Perempuan 22 tahun 

6 Rita Wati  Perenpuan 22 tahun 

7 Deby Arianto Laki-laki 24 tahun 

8 Riski  Laki-laki 23 tahun 

9 Kalvin  Laki-laki 22 tahun 

10 Melzan  Laki-laki 22 tahun 

11 Amirzan Suderajat Perempuan  22 tahun 

12 Sherly Ramadhani Perempuan  22 tahun 

13 chintya Perempuan  22 tahun 

14 Yesica Yulia Putri Perempuan  22 tahun 

15 Dea Putricia Kasandra Perempuan  22 tahun 

16 Fadia  Perempuan  22 tahun 

17 Fitria Nurkarimah Perempuan  22 tahun 

18 Ilham Anjasmara Laki-laki 24 tahun 

19 Putri Kartikasari Perempuan  21 tahun 

10 Qurani  Perempuan  22 tahun 

21 Tiwi  Perempuan  23 tahun 

22 Yuliana  Perempuan  22 tahun 
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23 Nura Feni Aindah Perempuan  22 tahun 

24 Desti Puspitsa Sari Perempuan  22 tahun 

25 Helmi Dayanti Indriani Perempuan  22 tahun 

26 Faradila Frinti Perempuan  22 tahun 

 

B. Kuesioner 

No Pertanyaan Aspek 

1 

Apakah model 3D produk facial wash dalam 

video ini terlihat realistis dan mirip produk 

nyata? 

Aspek kualitas dan 

visual 3D 

2 

Apakah transisi adegan dan pergerakan kamera 

(camera movement) dalam video terasa halus dan 

nyaman ditonton? 

3 
Apakah efek visual (seperti cipratan air, atau efek 

kilau) terlihat meyakinkan dan menarik? 

4 

Apakah kombinasi warna dan pencahayaan 

(lighting) dalam video membuat produk tampak 

bersih dan higienis? 

5 

Apakah 3 detik pertama video ini berhaisl 

langsung menarik perhatian anda untuk terus 

menonton? 

Aspek penyampaian 

informasi dan 

editing 

6 

Apakah teks informasi keunggulan produk 

(motion typography) dalam video mduah dibaca 

dan dipahami? 

7 

Apakah penggunaan animasi 3D membuat 

produk facial wash ini terkesan lebih modern dan 

premium dibanding produk pesaing? 

8 

Setelag menonton vidoe ini, apakah anda merasa 

yakin dengan manfaat kebersihan wajah yang 

ditawarkan? 

Aspek dampak 

psikologis dan minat 

belu (persuasi) 
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9 

Apakah video iklan 3D ini meningkatkan minat 

anda untuk membeli atau mencoba produk facial 

wash tersebut? 

10 

Apakah video iklan produk facial wash ini pantas 

dipublish dan dijadikan iklan promosi produk 

facial wash? 

 

C. Rumus Perhitungan  

Perhitungan per indikator  

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙/𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛

=  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 𝑥 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑘𝑎𝑙𝑎 𝑙𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡 

𝑠𝑘𝑜𝑟/𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 =  
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙/𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛
 𝑥 100% 

Perhitungan skor aktual 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝐴𝑘ℎ𝑖𝑟 =  
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙

𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙

=  ∑(𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑚𝑖𝑙𝑖ℎ 𝑜𝑝𝑠𝑖 𝑥 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑠𝑘𝑜𝑟) 

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙

=  𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 𝑥 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑡𝑎𝑛𝑦𝑎𝑎𝑛 𝑥 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 (5) 

D. Rekap Hasil Semua Perhitungan 

No Indikator Aspek Penilaian Skor Aktual Persentase 

1 Realisme model 3D Kualitas Visual 3D 108 83,0% 

2 Transisi dan gerakan kamera Kualitas Visual 3D 110 84,6% 

3 Efek visual (cipratan air, kilau) Kualitas Visual 3D 96 73,8% 

4 
Warna dan pencahayaan 

(lighting) 
Kualitas Visual 3D 113 86,9% 

5 Daya tarik 3 detik pertama 
Penyampaian Informasi & 

Editing 
109 83,8% 

6 
Kemudahan membaca motion 

typography 
Penyampaian Informasi & 

Editing 
113 86,9% 

7 Kesan modern dan premium 
Penyampaian Informasi & 

Editing 
108 83,0% 
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8 
Keyakinan terhadap manfaat 

produk 
Dampak Psikologis & Minat 

Beli 
111 85,3% 

9 Minat membeli/mencoba produk 
Dampak Psikologis & Minat 

Beli 
111 85,3% 

10 Kelayakan publikasi 
Dampak Psikologis & Minat 

Beli 
109 83,8% 

Total 1.090 / 1.300   83,8% 

 

E. Alat Ukur Peak Signal-To-Noise Ratio (PSNR) 

Rumus PSNR berdasarkan Mean Squad Error (MSE): 

𝑃𝑆𝑁𝑅 = 10. log 10 (
𝑀𝐴𝑋

2
1

𝑀𝑆𝐸
 

Link sumber video referensi: 

https://youtu.be/USjpIyOc5WQ?si=bIofDBRvb0KD5OAd 

Tabel standar kualitas PSNR: 

No Metrik Rentang Nilai Kategori Kulitas Keterangan 

1 PSNR >40 dB Sangat baik Hampir tidaka da 

perbedaan dengan 

video asli 

  30-40 dB Baik Perbedaan kecil, 

kualitas bagus 

  20-30 dB Sedang Perbedaan mulai 

terlihat 

  10-20 dB Buruk Distorsi besar, 

kualitas rendah 

  <10 dB Sangat buruk Kualitas sangat 

buruk, beda jauh 

dengan asli 

 

 

https://youtu.be/USjpIyOc5WQ?si=bIofDBRvb0KD5OAd

