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Abstrak

Semakin berkembangnya zaman, teknologi informasi juga semakin berkembang. Teknologi informasi berkembang sangat pesat
sehingga mendorong kita ke era yang baru yaitu era digital. Pada era digital ini, kita dapat menemukan banyaknya
perkembangan terutama pada aplikasi-aplikasi yang ada di smartphone, terutama pada aplikasi pengedit video yang dulunya
hanya bisa dioperasikan melalui komputer, tetapi dengan perkembangannya zaman itu bukan hal yang perlu dipermasalahkan,
karena sekarang sudah dapat dioperasikan hanya melalui smartphone. Adapun berbagai aplikasi untuk pengedit video seperti
Capcut dan Vn video editor yang banyak digunakan dikalangan masyarakat sekarang. Dengan demikian, penelitian ini dibuat
untuk mengetahui ketertarikan masyarakat terhadap pengunaan video editor Capcut dan VN. Penilitian ini dilakukan
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) untuk membuat bahan penelitian ini dan digunakan metode
eksperimen untuk melakukan pengumpulan data responden. Namun dari penelitian ini, dapat diketahui bahwa Capcut video
editor lebih mudah digunakan dibandingkan VN video editor. Disarankan untuk VVN video editor agar tampilan user interface
nya diubah untuk mempermudah orang dalam penggunaan aplikasi dan juga lebih menyediakan tambahan fitur-fitur gratis
seperti template video, font style, pilihan musik lebih banyak agar dapat digunakan semua orang untuk membuat kreasi lebih
banyak.

Kata Kunci: Video Editor, MDLC, Capcut, VN Video Editor, Aplikasi Editing.
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1. Pendahuluan

Semakin berkembangnya zaman, teknologi informasi juga semakin berkembang. Teknologi informasi berkembang
sangat pesat sehingga mendorong kita ke era yang baru yaitu era digital[1]. Pada era digital ini, kita dapat
menemukan banyaknya perkembangan terutama pada aplikasi-aplikasi yang ada di smartphone, terutama pada
aplikasi pengedit video yang dulunya hanya bisa dioperasikan melalui komputer, tetapi dengan perkembangannya
zaman itu bukan hal yang perlu dipermasalahkan, karena sekarang sudah dapat dioperasikan hanya melalui
smartphone [2] [3].

Aplikasi pengedit video merupakan aplikasi untuk membantu pekerjaan seorang video editor. Seorang video editor
merupakan sebuah profesi dimana mereka melakukan pengeditan video di presisi dan tingkatkan kualitas dari
video tersebut [4]. Dengan aplikasi pengedit video yang telah berkembang dengan maju, para video editor bisa
menggunakan berbagai jenis software yang bisa diakses baik gratis ataupun berbayar[5]. Aplikasi video editor
yang dulunya hanya dapat diakses melalui komputer namun seiring perkembangan teknologi itu semua dapat
diakses hanya smartphone dan dibandingkan dengan komputer yang harus mengeluarkan biaya yang lebih besar
dibandingkan dengan smartphone yang memiliki biaya lebih kecil [6] [7].

Ada berbagai aplikasi yang dapat digunakan video editor seperti Kinemaster, PowerDirector, VN (VlogNow),
Capcut, YouCut, Alight Motion, Adobe Priemere Rush, VLLO, InShot, VivaVideo dan FilmoraGo [8]. Akan tetapi
dari semua untuk mengakses fitur-fitur tertentu mengharuskan pengguna untuk melakukan pembelian terlebih
dahulu untuk membuka berbagai fitur seperti penghapusan watermark, penggunaan efek-efek yang premium
ataupun fitur-fitur yang berbayar lainnya.

Capcut merupakan aplikasi editing video milik Bytedance Pte. Ltd , dimana aplikasi tersebut dapat diakses secara
gratis[9]. Aplikasi tersebut memiliki beberapa kelebihan daripada aplikasi lain seperti bebas watermark di versi
gratisnya, adanya fitur speech to text dan mendukung impor video beresolusi UHD/4K. selain kelebihan juga pasti
adanya kekurangan seperti ekspor video maksimal hanya bisa beresolusi 1080p dan beberapa pengguna masih
mengeluhkan tampilan yang kurang user-friendly [8] [10].

VN video edito atau VIogNow video editor merupakan aplikasi editing video milik Ubiquiti Labs, LLC, dimana
Aplikasi tersebut dapat diakses secara Gratis [11]. Aplikasi tersebut memiliki beberapa kelebihan daripada aplikasi
lain seperti mempunyai filter dan efek transisi yang keren, adanya fitur animation text (teks bergerak) dan memiliki
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free-watermark pada versi gratisnya. Adapun kekurangan yang ada pada aplikasi tersebut seperti fitur-fitur yang
disediakan tidak selengkap competitor dan tergolong baru sehingga masih diperlukan beberapa dukungan atau
pembenahan lebih lanjut[8].

Pada penelitian sebelumnya oleh Simanjuntak et al yang bertujuan melakukan penelitian tentang pembuatan video
pembelajaran menggunakan Camtasia dan Wondershare Filmora dalam pembelajaran online bertujuan untuk
mempermudah peserta didik dalam memahami materi pelajaran tidak selalu sesuai dengan kebutuhan dan
keinginan peserta didik. Penelitian tersebut menggunakan jenis penelitian deskriptif kualitatif, dimana
pengumpulan datanya diperoleh dari wawancara hasil sosialisasi, dokumentasi dan kuisioner (angket pertanyaan).
Subjek penelitian terdiri atas 20 guru mata pelajaran. Hipotesis sementara yakni menunjukkan bahwa desain
pembuatan video Wondershare Filmora lebih bagus akan tetapi hanya editing yang berpengalaman dan sudah biasa
menggunakan aplikasi tersebut. Akan tetapi untuk guru mata pelajaran yang masih pemula sepertinya Camtasia
lebih mudah dan gampang untuk digunakan [12].

Pada penelitian yang dilakukan oleh Syahfitra and Satria yang memiliki tujuan untuk mengetahui proses produksi
video dengan menggunakan aplikasi video editing dalam pembuatan tugas pembelajaran mata kuliah praktik
instrumen perkusi lanjutan sebagai media pembelajaran di Prodi Pendidikan Musik Universitas Negeri Medan dan
untuk mengetahui fungsi aplikasi video editing dalam pembuatan tugas pembelajaran mata kuliah praktik
instrumen perkusi lanjutan di Prodi Pendidikan Musik Universitas Negeri Medan. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif. Hasil dari penelitian ini yaitu proses produksi video dengan menggunakan aplikasi video
editing dalam pembuatan tugas pembelajaran mata kuliah Praktik Instrumen Perkusi Lanjutan di Prodi Pendidikan
Musik Universitas Negeri Medan yakni dengan menggunakan aplikasi android Kine Master yang meliputi unsur
gambar dan unsur suara yang melalui tahapan menentukan materi perkusi, latihan secara individu, perekaman
dengan kamera ponsel, pengeditan video dengan aplikasi yang dapat menjadikan video tersebut kedalam satu frame
video. Pemilihan aplikasi Kine Master sebagai tempat pengeditan video berdasarkan fitur-fitur yang dimiliki oleh
aplikasi tersebut diantaranya: 1) dukungan media, 2) Audio, 3) Text, 4) Tema, dan 5) Tool Editing. Fungsi aplikasi
Video Editing Sebagai Media Pembelajaran Dalam Pembuatan Tugas Pembelajaran Mata Kuliah Praktik
Instrumen Perkusi Lanjutan di Prodi Pendidikan Musik Universitas Negeri Medan memiliki fungsi atensi untuk
memperkuat kedalaman materi melalui konten sebagai media visual serta fungsi kognitif untuk memahami dan
mengingat materi perkusi yang disajikan [13].

Pada penelitian yang dilakukan oleh Mengga,Parabelem T.D.Rompas, Djami Olii yang memiliki tujuan untuk
menggunakan video maker sebagai model pembelajaran pada mata pelajaran teknik pengolahan audio dan video
agar dapat mendorong guru dalam menambah pemahaman siswa, meningkatkan pengetahuan dan rasa percaya diri
peserta didik selama kegiatan belajar mengajar. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
Dengan melakukan wawancara verba dan analisis data kualitatif. Hasil pengembangan model pembelajaran video
maker dinyatakan telah valid bahkan lebih efektif berdasarkan isi serta memenuhi kebutuhan dari pengguna.
Kelebihan dari model pembelajaran ini, siswa dapat belajar dimanapun secara mandiri atau kelompok [14].

Pada penelitian yang dilakukan oleh Savira and Yudi Suharsono yang bertujuan sebagai bentuk inovasi
pembelajaran berbasis digital yang dimulai dengan mempersiapkan konten berupa Audio Video, sehingga dalam
proses belajar dan mengajar antara pendidik dan peserta dapat lebih menghemat waktu. Pada penelitian ini,
dikembangkan multimedia dan pemodelan multimedia yang dapat meningkatkan Self Motivated Learning dan Self
Regulated Learning dengan menggunakan metode penelitian Menggunakan Metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). Hasil dari penelitian Model pembelajaran ini mampu membuat mahasiswa lebih kreatif dan
mampu membantu peserta didik dalam proses pemahaman dan penemuan masalah serta pemecahan masalah
(problem finding and problem solving) [15].

Dari hasil penjelasan Pendahuluan penulis termotivasi untuk melakukan eksperimen, dan analisis terhadap aplikasi
video editor untuk pemula. Karena banyaknya aplikasi yang ada penulis memutuskan untuk memilih Capcut video
editor dan VN video editor sebagai bahan perbandingan eksperimen yang akan di buat sebagai bahan penelitian
peneliti. Maka dengan latar belakang tersebut, penulis membuat penelitian ini berjudul “ANALISIS KOMPARASI
KETERTARIKAN MASYARAKAT KOTA BATAM DALAM PENGGUNAAN VIDEO EDITOR CAPCUT
DAN VN”.

2. Metode Penelitian

Pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ketertarikan masyarakat dalam kemudahan penggunaan aplikasi
video editor Capcut atau VN video editor dengan menggunakan metode eksperimen dan dengan model pendekatan
Multimedia Development Life Cycle atau MDLC. Multimedia Development Life Cycle yang terdiri dari enam
tahapan yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution. Dengan model tersebut, akan
dibuat kan video berbentuk mp4 yang akan digunakan sebagai bahan uji. Setelah bahan uji dirancang, bahan uji
akan dipertunjukan kepada responden untuk dilakukan eksperimen dimana responden mencobanya secara
langsung setelah melihat video bahan uji tersebut. Setelah melihat video tersebut akan dilakukan pengumpulan
data dengan pendekatan wawancara langsung dengan responden dan penulis akan menganalisa data tersebut.
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Melalui hasil data yang ada maka penulis akan mengambil kesimpulan dari ketertarikan masyarakat dalam
penggunaan Capcut video editor dan VN video editor.

2.1. Analisis Masalah

Pada era digital sekarang sangat mempermudah kita dalam segala hal terutama pada pengeditan video yang dimana
dulunya kita harus kursus hingga harus memiliki spesifikasi komputer yang tinggi untuk belajar mengedit video.
Tetapi di era digital sekarang kita bisa belajar mengedit video hanya menggunakan smartphone dan seiringnya
perkembangan muncul banyak aplikasi-aplikasi pengedit video seperti Capcut dan VN video editor. Penulis akan
merancang sebuah video tutorial sebagai bahan uji dan untuk membandingkan hasil dengan menggunakan metode
eksperimen.

2.2. Proses Pengembangan Bahan Uji

Dalam melakukan penelitian, metode yang digunakan dalam penelitian “Analisis Komparas Ketertarikan
Masyarakat Kota Batam Dalam Penggunaan Video Editor CAPCUT dan VN” adalah menggunakan metode
MDLC (Multimedia Development Life Cycle).

Metode MDLC memiliki 6 tahap yaitu concept (pengonsepan), design (perancangan), material collecting
(pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian) [16], [17].
Dibawah ini ringkasan proses penelitian menggunakan metode MDLC.
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Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

1. Concept (Pengonsepan)

Pada tahap Concept, penulis menentukan tujuan dari sebuah penelitian dengan memikirkan
konsep dalam pembuatan bahan uji berupa video tutorial seperti menentukan isi materi yang ingin
disampaikan, konten, durasi dan audio yang akan digunakan [18].

2. Design (Perancangan)

Pada tahap Design, penulis membuat rancangan video animasi berdasarkan konsep yang telah
ditentukan penulis. Dari konsep yang telah ditentukan akan dirancang menjadi storyboard sebagai
gambaran untuk setiap scene sebagai referensi penulis dalam proses pembuatannya[19].

Berikut adalah storyboard dari konten video, sebagai berikut:

1) Opening
Tampilan utama pada video ini menampilkan Menu awal ketika membuka aplikasi, lalu

akan ada audio dimana menjelaskan tentang aplikasi tersebut dan cara membuat video baru (lihat
Gambar 3.3).
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Gambar 2. Tampilan awal aplikasi

2) Scene?2

Tampilan setelah opening dilanjutkan dengan tampilan pemilihan scene-scene video
yang ingin dibuat menjadi video (lihat Gambar 3.4)
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Gambar 3. Tampilan pemilihan scene

3) Scene3

Selanjutnya masuk pada tampilan pengeditan video dan pada scene ini akan ada audio yang
menjelaskan tentang fungsi-fungsi yang ada di fitur edit yang ada pada tiap aplikasi (lihat

Gambar 3.5).
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Gambar 4. Tampilan fitur edit

4) Scene 4

Setelah selesai menjelaskan fitur edit yanga ada di aplikasi, lalu dilanjut dengan menjelaskan
fungsi-fungsi yang adadi fitur add text atau fitur yang menambah tulisan (lihat Gambar 3.6).
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Gambar 5. Tampilan fitur text

5) Scene5

Selanjutnya pada scene yang ke-5 menjelaskan fungsi-fungsi dari fitur audio (lihat Gambar 3.7).
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Gambar 6. Tampilan fitur audio
6) Scene 6

Selanjutnya pada scene yang ke-6 menjelaskan fungsi-fungsi dari fitur overlay (lihat
Gambar 3.8).
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Gambar 7. Tampilan fitur overlay
7) Scene7

Selanjutnya pada scene ke 7 menjelaskan cara mengekspor video keluar menjadi sebuah
mp4 (lihat Gambar 3.9)
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Gambar 8. Tampilan fitur ekspor video

8) Penutup

Pada scene penutup, menampilkan logo dari masing-masing aplikasi dengan transisi
fade out (lihat Gambar 3.10).
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Gambar 9. Penutupan

3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Pada tahap Material Collecting, penulis mengumpulkan bahan-bahan yang diperlukan. Untuk
membuat video tutorial penulis mencoba sendiri aplikasi VN dan Capcut untuk referensi materi yang
akan dibuat di video, lalu penulis akan mencari tahu lebih dalam untuk fitur-fitur yang ada di aplikasi
tersebut dengan melihat video-video yang ada di Youtube, Tiktok dn Instagram[20].

4.  Assembly (Pembuatan)

Pada tahap Assembly, setelah bahan-bahan terkumpul penulis akan memulai membuat video
tutorial dari bahan-bahan yang telah dikumpulkan dan dirancang sesuai dengan storyboard yang telah
dibuat [21]. Penulis menggunakan Smartphone POCO M3 dengan processor Octa-core Max2.0GHz
dan RAM 6GB dengan memori 128GB. Penulis menggunakan fitur Rekam Layar bawaan dari
smartphone tersebut sebagai perekaman video dan aplikasi CapCut dan VN video editor sebagai
tempat pengeditan video tersebut.

5. Testing (Pengujian)
Pada tahap Testing, penulis melakukan pengujian bahan uji apakah hasilnya sudah sesuai dengan
tahap Design (Perancangan) dan mengindetifikasi video tersebut sudah sesuai dengan storyboard

yang sudah dirancang [22].

6. Distribution (Pendistribusian)
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Pada tahap Distribution, penulis menyerahkan hasil akhir dari video yang telah dibuat kepada dosen
pembimbing untuk evaluasi terakhir, dan setelah mendapatkan persetujuan dari dosen pembimbing,
maka video tutorial yang telah selesai dirancang akan di publikasikan ke Youtube dan diperlihatkan
kepada responden [23].

2.3. Analisis Pengumpulan Data
Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini mengunakan metode eksperimen dimana
melakukan uji coba lalu memberikan pertanyaan kepada responden atau wawancara langsung.
Wawancara yang dilakukan secara langsung kepada 30 responden dari mahasiswa Universitas
Internasional Batam. Adapun pertanyaan yang telah disusun oleh penulis yaitu:

Table 1. Pertanyaan wawancara

No Pertanyaan

1 Bagaimana pendapat anda tentang pengajaran penggunaan aplikasi melalui video tutorial yang
telah ditunjukan?

2 Apakah dengan melihat video tutorial tersebut anda lebih mengerti tentang pemakaian aplikasi
pengeditan video tersebut?

3 Antara Capcut dan VN video editor, menurut anda tampilan Ul yang mana lebih mudah
dipahami
4 Setelah anda mencoba secara langsung, menurut anda antara aplikasi Capcut dan VN video

editor yang mana lebih mudah digunakan?

5 Apakah anda merekomendasikan aplikasi yang anda pilih kepada orang lain?

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil dari penelitian ini adalah mengetahui ketertarikan masyarakat kota Batam dalam penggunaan video editor
Capcut dan VN. Adapun rancangan video sebagai bahan penelitian yang telah dibuat dalam berbentuk video
tutorial dalam pemakaian dua aplikasi tersebut. Berikut merupakan hasil dari pembuatan video bahan penelitian
sesuai dengan storboard yang sudah dirancang:
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Gambar 10. Tampilan awal aplikasi
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Gambar 13. Tampilan fitur Teks
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Gambar 16. Tampilan fitur ekspor video
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Dari hasil data yang telah terkumpul melalui eksperimen secara acak sebanyak 30 responden.

Gambar 17. Penutupan

diperoleh dari pertanyaan yang telah disusun oleh penulis yaitu:

Table 2. Hasil dari pertanyaan

Hasil yang telah

No Pertanyaan Opsi Total Persentase
1 Bagaimana pendapat anda tentang Pernyataan 30 100%
pengajaran penggunaan aplikasi Bersifat Positif
melalui video tutorial yang telah
ditunjukan? Pernyataan 0 0%
Bersifat Negatif
2 Apakah dengan melihat video lya 30 100%
tutorial tersebut anda lebih
mengerti tentang pemakaian -
aplikasi pengeditan video Tidak 0 0%
tersebut?
3 Antara Capcut dan VN video Capcut Video 25 83.3%
editor, menurut anda tampilan Ul Editor
yang mana lebih mudah dipahami?
VN Video 5 16.7%
Editor
4 Setelah anda mencoba secara Capcut Video 30 100%
langsung, menurut anda antara Editor
aplikasi Capcut dan VN video
editor yang mana lebih mudah VN Video 0 0%
digunakan? Editor
5 Apakah anda merekomendasikan lya 30 100%
aplikasi yang anda pilih kepada
orang lain? Tidak 0 0%

Berdasarkan hasil dari pertanyaan diatas, diperoleh hasil sebagai berikut:

1. Banyak orang setuju dengan pengajaran penggunaan aplikasi menggunakan video tutorial seperti video mudah
dipahami, instruksi jelas, Bahasa yang mudah dipahami, dan lain lain yang mengacuh ke video.

2. Bahwa pengajaran menggunakan video tutorial sangat efektif.

3. Ul Capcut lebih mudah dipahami oleh Sebagian besar orang.
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4. Capcut lebih mudah digunakan dibandingkan VN
5. Rata-rata orang merekomendasikan pilihan mereka kepada orang lain

Dari hasil tersebut orang-orang lebih memilih Capcut dibandingkan VN sebab lebih mudah dimengerti dan mudah
digunakan.

4. Kesimpulan

Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa Capcut lebih disukai dibandingkan oleh VN disebabkan tampilan
antarmuka yang mudah dipahami dan aplikasi yang mudah digunakan. Hasil ini juga menunjukan seberapa efektif
pengajaran melalui video tutorial dalam membantu pengguna memahami aplikasi, dan mayoritas responden
merasa puas terhadap penggunaan video tutorial dalam pembelajaran. Saran penelitian kedepannya untuk VN
video editor agar tampilan user interface nya diubah untuk mempermudah orang dalam penggunaan aplikasi dan
juga lebih menyediakan tambahan fitur-fitur gratis seperti template video, font style, pilihan musik lebih banyak
agar dapat digunakan semua orang untuk membuat kreasi lebih banyak.
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