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ABSTRAK 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang animasi 2D menggunakan maskot 

kampus yang sudah ada sebagai sarana promosi untuk STMIK TIME Medan 

dengan menggunakan metode cut out. Fokus utama dari animasi ini adalah untuk 

memperkenalkan berbagai ekstrakurikuler yang tersedia di kampus, yang 

mencakup Animasi 3D, Multimedia, IoT (Internet of Things), Office Ms.Word, 

UI/UX (User Interface & User Experience), Office Ms.Powerpoint, Desain Grafis, 

Futsal, Badminton, dan Basket. Dalam proses perancangan, perangkat lunak yang 

digunakan meliputi Adobe Animate, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, dan 

CapCut. Hasil dari penelitian ini adalah animasi 2D yang menarik dan informatif, 

yang diharapkan dapat meningkatkan minat calon mahasiswa untuk bergabung 

dengan STMIK TIME Medan. Metode cut out dipilih karena kemudahannya dalam 

pengaplikasian dan fleksibilitasnya dalam menghasilkan gerakan yang dinamis dan 

ekspresif. Dengan memanfaatkan berbagai perangkat lunak desain dan animasi, 

proyek ini berhasil menciptakan animasi yang dapat merepresentasikan semangat 

dan keunikan setiap ekstrakurikuler yang ditawarkan. Animasi 2D ini diharapkan 

dapat menjadi alat promosi yang efektif dan menarik, serta mampu meningkatkan 

visibilitas dan daya tarik kampus di mata calon mahasiswa dan masyarakat umum. 

 

Kata kunci : animasi 2D, maskot kampus, promosi, metode cut out, 

ekstrakurikuler, Adobe Animate, Adobe Photoshop, Adobe 

Illustrator, CapCut.  
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ABSTRACT 

 

 

This research aims to design 2D animation using existing campus mascots as a 

promotional tool for STMIK TIME Medan using the cut out method. The main focus 

of this animation is to introduce various extracurriculars available on campus, 

which include 3D Animation, Multimedia, IoT (Internet of Things), Office Ms.Word, 

UI/UX (User Interface & User Experience), Office Ms.Powerpoint, Graphic 

Design, Futsal, Badminton and Basketball. In the design process, the software used 

includes Adobe Animate, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, and CapCut. The 

results of this research are interesting and informative 2D animations, which are 

expected to increase prospective students' interest in joining STMIK TIME Medan. 

The cut out method was chosen because of its ease of application and flexibility in 

producing dynamic and expressive movements. By utilizing various design and 

animation software, this project succeeded in creating animations that can 

represent the spirit and uniqueness of each extracurricular offered. It is hoped that 

this 2D animation can be an effective and attractive promotional tool, and can 

increase the visibility and attractiveness of the campus in the eyes of prospective 

students and the general public. 

 

Keywords: 2D Animation, Campus Mascot, Promotion, Cut Out Method, 

Extracurricular, Adobe Animate, Adobe Photoshop, Adobe 

Illustrator, Capcut. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 
Pendidikan tinggi saat ini semakin kompetitif, dengan banyak institusi 

pendidikan yang berusaha untuk memperkenalkan diri dan menarik calon 

mahasiswa. Salah satu tantangan utama yang dihadapi oleh lembaga-lembaga 

pendidikan adalah bagaimana mereka dapat efektif mempromosikan diri dan 

menciptakan citra yang positif di antara Masyarakat [1]. Hal ini menjadi semakin 

penting di era digital, di mana informasi dapat dengan mudah diakses melalui 

berbagai platform media sosial dan daring [3]. Dalam konteks ini, STMIK TIME 

(Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer TIME) juga harus memiliki 

strategi promosi yang kuat untuk meningkatkan daya tarik dan pemahaman 

masyarakat terhadap kampus ini [1]. 

Mascot kampus telah menjadi salah satu cara yang populer untuk membangun 

identitas dan semangat kampus. Mascot kampus adalah karakter atau simbol yang 

mewakili institusi pendidikan dan sering digunakan dalam berbagai kegiatan, 

termasuk kegiatan ekstrakulikuler [2]. Dengan karakter yang unik dan kreatif, 

mascot kampus dapat membantu menciptakan rasa kebanggaan di kalangan 

mahasiswa dan 

Alumni serta memperkuat ikatan emosional mereka dengan kampus. Namun, 

untuk mencapai efektivitas maksimal, penggunaan mascot kampus perlu 
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diperbarui dan disesuaikan dengan perkembangan teknologi dan tren desain grafis. 

Di era digital ini, animasi 2D telah menjadi media yang sangat efektif dalam 

menyampaikan pesan [4]. Salah satu metode dalam animasi 2D yang populer adalah 

metode Cut Out, di mana karakter-karakternya dapat dibagi menjadi bagian-bagian 

yang dapat digerakkan secara independen, sehingga menciptakan gerakan yang 

lebih dinamis dan ekspresif. 

Dalam konteks pengembangan animasi 2D mascot kampus dengan metode 

Cut Out, penelitian ini akan menjelajahi bagaimana teknologi ini dapat diterapkan 

dalam kegiatan ekstrakulikuler di STMIK TIME untuk meningkatkan promosi 

kampus. Dengan menghadirkan animasi mascot kampus yang interaktif dan 

menarik, diharapkan institusi ini dapat lebih efektif dalam menciptakan citra positif 

dan memperkenalkan diri kepada masyarakat luas, khususnya calon mahasiswa. 

Penelitian ini juga akan menganilis manfaat dan potensi dampak penggunaan 

animasi 2D mascot kampus dalam kegiatan promosi STMIK TIME. Selain itu, 

penelitian ini akan melibatkan pengumpulan respons dan tanggapan dari 

mahasiswa, alumni dan Masyarakat umum terhadap penggunaan animasi mascot 

kampus ini sebagai sarana promosi. Dengan pemahaman yang lebih baik tentang 

respon audiens, intitusi Pendidikan dapat terus meningkatkan strategi promosi 

mereka agar lebih efektif dan relevan di era digital ini. 

Hasil akhir dari perancangan ini adalah video animasi 2D yang memuat dan 

mendeskripsikan kegiatan ekstrakulikuler yang ada di STMIK TIME Medan. Maka 

dari itu berdasarkan latar belakang yang telah penulis paparkan di atas, maka 

penulis merealisasikan suatu perancangan dengan julul “PERANCANGAN 

ANIMASI 2D MASCOT KAMPUS SEBAGAI SARANA PROMOSI STMIK 
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TIME DENGAN METODE CUT OUT”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Bagaimana merancang animasi 2D mascot sebagai sarana promosi 

STMIK TIME medan? 

2. Bagaimana merancang animasi 2D menggunakan metode cut out? 

 

 

1.3 Batasan Masalah 

 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka peneliti membatasi pembahasan  

pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Penulis akan membatasi perancangan dan penelitian ini hanya untuk 

promosi              STMIK TIME medan. 

2. Percancangan ini akan berfokus pada pembuatan animasi kegiatan 

ekstrakulikuler yang ada di kampus STMIK TIME medan.  

3. Penulis menggunakan aplikasi Blender, Cap-Cut, Adobe Animate, 

Photoshop, sebagai perangkat pendukung pembuatan animasi. 

4. Penulis akan Menggunakan backsound & pengisi suara. 

 
 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

 
Tujuan dari penelitian ini adalah : 
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1. Merancang animasi 2D mascot kampus sebagai sarana promosi 

STMIK TIME                  medan. 

2. Merancang animasi 2D menggunakan metode cut out 

 

 

Hasil penelitian ini diharapkan akan memberikan manfaat sebagai berikut: 

 

1. Kontribusi dalam pengembangan media promosi yang kreatif dan 

menarik untuk institusi Pendidikan, khususnya STMIK TIME 

medan. 

2. Video praktis bagi audience supaya bisa memahami lebih lagi 

tentang promosi STMIK TIME. 

 
 

1.5 Metodologi Penelitian 

 
Langkah awal dalam penelitian ini melibatkan Identifikasi masalah, 

pengumpulan media, analisis lokasi, penyusunan storyboard, Pembangunan media, 

serta tahap uji coba media, Penulisan skripsi. 

1.5.1 Jadwal Penelitian 

 

Berikut ini tabel jadwal penelitian dari awal hingga penelitian 

selesai. 

 

Tabel 1.1 Jadwal Penelitian 

N 
o. 

 

Uraian 

November 
2024 

Desember 
2024 

Januari 
2025 

Februari 
2025 

Maret 
2025 

April 
2025 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Identifikas 
i Masalah 

                       

2. Pengumpu 
lan Data 

                       

3. Analisa 
Sistem 

                  

4. Perancang 
an Sistem 

                   

5. Pembangu 

nan 
Sistem 

                   



5  

 
 

6. Uji Coba 
Sistem 

                       

7. Penulisan 
Laporan 
Skripsi 

 

 

 

1.5.2 Metode Pengumpulan Data 

 
Dalam pengumpulan data yang diperlukan untuk merancang video 

ini, penulis menggunakan beberapa metode pengumpulan data. Metode 

pengumpulan data yang digunakan adalah sebagai berikut : 

1. Metode Pustaka 

Penulis menggunakan beberapa referensi yang digunakan untuk 

mendukung proses desain yang diperoleh dari buku fisik, artikel 

terkait dan e-book. 

2 Metode Wawancara 

Penulis akan mewawancarai kepada para pembimbing 

ekstrakurikuler guna mengetahui bagaimana jalannya kegiatan 

ekstrakurikuler. 

 

1.6 Analisis Sistem 

 
Setelah penelitian dilakukan dan data terkumpul, tahap selanjutnya adalah 

analisis data dari seluruh informasi yang telah terhimpun. Analisis ini bertujuan 

untuk menentukan komposisi animasi 2D yang akan digunakan dalam merancang 

animasi, serta untuk mengatur alur cerita 
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1.7 Perancangan Sistem 

 
Pada tahap perancangan system ini, beberapa Langkah perlu dijalankan dalam 

merancang animasi 2D antara lain:  

 

1.7.1 Pra Produksi 

 
Tahap pra produksi merupakan fase awal di mana peneliti mencari 

data awal yang menjadi panduan dalam tahap produksi. Data ini akan 

membantu menentukan alur cerita. Sebelum masuk ke tahap produksi, langkah 

- langkah persiapan melibatkan: 

1. Penentuan Ide Cerita 

 

Pada tahap ini, peneliti menentukan ide yang akan di 

wujudkan dalam perancangan desain 2D. 

2. Pengumpulan Data 

 

Data-data tentang ide cerita harus dikumpulkan dengan 

cermat untuk memastikan akurasi informasi. 

3. Storyboard 

 

Storyboard adalah representasi visual yang disusun sesuai 

dengan naskah atau ide cerita yang telah di buat sebelumnya 

oleh peneliti. 

1.7.2 Produksi 

 
Tahap produksi adalah Langkah berikutnya setelah tahap pra 

produksi. Pada tahap ini proses modeling, texturing, lighting, animating, 

pengoperasian kamera, dan rendering dilakukan sesuai dengan perancangan 

awal. 
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1.7.3 Pasca Produksi 

 
Setelah tahap produksi, peneliti akan melanjutkan ke tahap akhir yang 

akan mencakup rekaman suara, penyuntingan final, rendering video, dan 

akhirnya, penyusunan hasil video animasi. 

 

 

 

1.8. Sistematika Penulisan 

 
Untuk memudahkan pemahaman terhadap permasalahan yang dibahas, 

skripsi ini disusun dengan sistematika penulisan sebagai berikut: 

 

BAB I PENDAHULUAN 

 
Berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan dan manfaat penelitian, metodologi penelitian, analisis 

sistem, perancangan sistem, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 
Berisikan teori yang digunakan, data serta hal lain nya yang 

diperlukan         dalam pembuatan video. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Dalam bab ini, isi yang di bahas adalah semua kegiatan dan 

perancang an animasi & video yang di lakukan oleh penulis. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Pada bab ini, penulis akan membahas hasil video yang sudah di 
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buat dan  memberikan contoh scene video. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
 

Berisikan kesimpulan dan saran yang dapat diberikan 

selama proses           penelitian. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Perancangan 

Dalam setiap proses pengembangan sebuah video animasi, diperlukan 

serangkaian langkah-langkah yang mengikuti berbagai tahapan yang disesuaikan 

dengan output dari pengembangan. Dalam konteks penelitian ini, output yang 

dihasilkan adalah animasi cut out yang melalui tiga tahapan proses yang disebut 

sebagai pipeline, yaitu tahap pra-produksi, produksi, dan pascaproduksi [6].  

Gambar 2. 1 Bagan metode perancangan 

 

Perancangan merupakan suatu proses yang bertujuan untuk melakukan 

apnalisis, evaluasi, perbaikan, dan penyusunan sistem, baik yang bersifat fisik 

maupun non-fisik, agar optimal digunakan untuk masa yang akan datang dengan 

memanfaatkan informasi yang tersedia. Proses perancangan ini adalah suatu 

kegiatan atau rangkaian langkah rekayasa yang dimulai dari ide-ide inovatif dalam 
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desain, atau kemampuan untuk menghasilkan karya dan produk yang dapat secara 

tepat mencerminkan kebutuhan pasar melalui penelitian dan pengembangan 

teknologi yang ada. 

Tahap perancangan animasi 2D adalah proses penting untuk merancang 

sistem yang dapat memecahkan masalah-masalah yang dihadapi dalam produksi 

animasi. Ini melibatkan pemilihan alternatif sistem terbaik yang dapat 

menghasilkan animasi 2D yang berkualitas. Perancangan ini mencakup penentuan 

proses dan data yang di perlukan untuk menciptakan animasi 2D yang mulus dan 

menarik. Hasil dari tahapan perancangan adalah gambaran rinci dari struktur 

animasi, termasuk desain karakter, setting, dan alur cerita sebagai panduan animator 

dalam membuatnya [7]. 

Desain animasi 2D melibatkan penggambaran, perencanaan, dan penataan 

elemen-elemen seperti karakter, latar belakang, dan properti ke dalam satu kesatuan 

yang koheren dan menarik. Ini melibatkan detail-detail seperti geralan, ekspresi, 

dan pencahayaan yang membentuk kualitas visual dari animasi. Perancangan 

merupakan tahap penting dalam menciptakan animasi 2D yang berhasil, karena 

spesifikasi yang tepat dan terinci memastikan bahwa hasil akhir sesuai dengan visi 

kreatif yang diingin kan. 

Konten animasi 2D merupakan informasi visual yang disajikan melalui media 

animasi 2D. Konten ini mencakup karakter, latar belakang, dialog, dan elemen-

elemen lain yang membangun cerita animasi. Penting bagi pembuat animasi 2D 

untuk merancang konten yang menarik dan berharga bagi penonton, dengan fokus 

pada kreativitas, narasi yang kuat, dan pesan yang disampaikan [8]. 
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Dalam konteks media sosial, konten animasi 2D dapat berupa cuplikan 

animasi, karakter-karakter yang disukai, atau ilustrasi tentang proses pembuatan 

animasi. Animasi 2D memiliki potensi untuk menjadi konten yang menarik dan 

viral di media sosial, karena sifatnya yang visual dan daya tariknya yang universal. 

Oleh karena itu, animator perlu mempertimbangkan cara untuk merancang konten 

animasi 2D yang menarik dari bebabagai plat form media sosial untuk mencapai 

audiens yang lebih kuan dan memperoleh dukungan yang lebih besar. 

 

2.2 Animasi 2D 

Animasi adalah seni memanipulasi gambar atau objek untuk menciptakan 

ilusi gerakan. Animasi 2D memiliki beragam aplikasi, termasuk hiburan, 

pemasaran, dan pendidikan, terutama di antara anak-anak yang menyukai konten 

yang menarik seperti kartun, teknik pembuatan animasi 2D melibatkan penggunaan 

media seperti kertas, foto, dan flip book, atau dengan menggunakan perangkat 

lunak khusus, Animasi 2D memberikan keuntungan efisiensi, kesederhanaan, dan 

efektivitas biaya, sambil memberikan kebebasan artistik bagi pembuat untuk 

mengembangkan karakter dan dunia sesuai dengan kebutuhan proyek [9]. 

Animasi sendiri berasal dari kata Latin “anima” yang berarti jiwa atau hidup. 

Ini mengacu pada serangkaian gambar yang bergerak dengan cepat yang saling 

terkait. Animasi adalah proses menciptakn efek gerakan atau perubahan dalam 

jangka waktu tertentu. Ini bisa berupa objek bergerak di atas panggung atau 

mengalami perubahan bentuk, ukuran, warna, rotasi atau properti lainnya [10]. 
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Animasi 2D, yang juga di kenal sebagai flat animation, telah membawa 

revolusi dalam pembuatan film kartun. Ini melibatkan penciptaan objek yang 

tampak hidup menggunakan berbagai media, baik kertas maupun komputer. Ada 

dua prinsip utama dalam animasi 2D: penumpukan gambar, di mana beberapa 

gambar di tampilkan secara berurutan untuk menciptakn, gerakan dan pengubahan 

nilai koordinat objek, dimana nilai koordinat X dan Y objek di ubah untuk 

menghasilkan gerakan [11]. 

Terdapat juga 12 prinsip penting dalam animasi, termasuk Cut-out Animation, 

gerakan sekunder, pengaturan, akselerasi, antipasi, gerakan lanjutan dan perbedaan 

waktu, gerakan melengkung, dramatis gerakan, penempatan panggung, daya tari 

karakter, elastisitas, dan penjuwaan karakter, Prinsip-prinsip ini membantu 

animator menciptakan animasi yang lebih menarik dan hidup [11] 

2.3 Metode Cut-Out 

Metode cut-out dalam animasi 2D adalah teknik yang menggunakan 

potongan-potongan gambar terpisah yang di atur ulang secara berulang dalam 

setiap frame untuk menciptakan ilusi gerakan [6].  

Metode animasi Cut-Out sering digunakan dalam produksi animasi televisi, 

film animasi, dan video pendek karena kemudahannya dalam membuat gerakan 

yang kompleks dengan biaya yang lebih rendah dibandingkan dengan animasi 

tradisional [6]. Keunggulan lainnya termasuk fleksibilitaasa dalam mengubah pose 

dan ekspresi karakter, serta kemampuan untuk menciptakan animasi dengan gaya 

visual yang khas dan unik. Namun, untuk mencapai hasil yang memuaskan, 
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diperlukan keterampilan teknis dan kreatifitas yang tinggi dari animator. Berikut 

adalah pengertian dan penjelasan mengenai metode animasi Cut-Out : 

2.3.1 Potongan Gambar  

Metode animasi cut-out melibatkan potongan potongan gambar atau 

objek yang di pisahkan menjadi bagian bagian yang dapat di gerakkan secara 

terpisah. Potongan potongan ini bisa berupa bagian tubuh karakter, objek, 

atau elemen elemen lain dalam animasi [6]. 

2.3.2 Rekayasa Gerakan 

Dengan menggunakan potongan potongan tersebut, animator 

kemudian mengatur ulang posisi mereka dari frame ke frame untuk 

menciptakan ilusi gerakan. Misalnya untuk membuat karakter berjalan, 

potongan kaki dipindahkan dari satu posisi ke posisi berikutnya secara 

bertahap [6]. 

2.3.3 Efisiensi Produksi 

Metode ini sering digunakan karena efisiensinya dalam produksi 

animasi daripada menggambar ulang setiap frame, animator dapat 

menggunakan potongan potongan yang sama dalam beberapa frame, 

menghemat waktu dan usaha [6]. 
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2.3.4 Fleksibilitas 

Animasi cut-out juga memberikan fleksibilitas kepada animator untuk 

melakukan eksperimen dengan gaya visual yang berbeda beda. Mereka dapat 

mengubah posisi, skala, dan rotasi potongan tersebut untuk menciptakan efek 

yang unik [6]. 

2.3.5 Penggunaan Teknologi 

Dengan kemajuan teknologi, metode animasi cut-out telah menjadi 

lebih mudah dilakukan secara digital. Software animasi modern menyediakan 

alat alat yang memudahkan animator dalam membuat dan mengelola 

potongan potongan gambar serta mengatur gerakan mereka dengan cepat dan 

akurat [6]. 

2.4 Proses Pra Produksi dan Produksi Animasi 

Perkembangan zaman telah membawa perubahan dalam teknik pembuatan 

animasi. Berbagai perusahaan animasi seperti Disney, Dreamworks, dan Ghibli 

Memiliki pendekatan unuk dalam proses pembuatan animasi mereka. Meskipun 

demikian, esensi dari proses kreatif dalam pembuatan animasi tetap sama di setiap 

studio. 

Sebuah film  animasi dimulai dengan pengembangan ide cerita, yang 

merupakan aspek paling krusial. Meskipun animasi dengan cerita yang kuat namun 

animasinya kurang bagus masih bisa di terima, namun sebaliknya tidak selalu 

berlaku. Inspirasi untuk cerita bisa berasal dari berbagai sumber, termasuk film, 

lagu, puisi, atau legenda. 
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Setelah ide cerita terbentuk, langkah berikutnya adalah menulis naskah. 

Penting untuk memahami audiens target agar kata kata dalam naskah sesuai dengan 

yang diinginkan. Naskah ini bersifat fleksibel dan dapat berubah selama proses 

produksi film  berlangsung. 

Setelah naskah selesai, tahap produksi dimulai dengan perencanaan yang 

matang. Penetapan tanggal rilis film adalah langkah awal, diikuti dengan 

penyusunan anggaran produksi. Anggaran ini sangat terpenting karena akan 

mempengaruhi kualitas dan keuntungan dari film animasi tersebut.  

Perencanaan produksi juga melibatkan  rekrutmen tim produksi dan 

penelitian tentang latar, waktu, dan peristiwa dalam film. Animastor perlu 

memahami dengan baik semua aspek ini untuk memastikan bahwa animasi sesuai 

dengan setting dan waktu yang di tentukan. 

Setelah semua perencanaan selesai, tahap desain karakter dan latar belakang 

di mulai. Ainimator akan berpartisipasi dalam proses desain karakter, mencoba 

berbagai alternatif untuk menemukan model yang paling sesuai dengan keinginan 

masyarakat. 

Storyboard, yang berisi sketsa komik untuk setiap adegan, digunakan sebagai 

panduan visual. Setelahnya, concept art dibuat untuk menciptakan kesan artistik 

keseluruhan dari animasi yang akan di buat.  

Perekaman audio dilakukan untuk memberikan suara pada karakter dengan 

menyesuaikan ekspresi pengisi suara dengan karkter yang di mainkannya. 
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Setelah semua persiapan selesai, animator mulai menganimasikan adegan 

berdasarkan storyboard dan concept art. Tahap akhir adalah editing, pewarnaan, 

dan penambahan efek suara untuk melengkapi produksi film animasi 

Penambahan lagu dalam film animasi bertujuan untuk meciptakan hubungan 

emosional yang dalam antara penonton dengan karakter karakter damalm film 

tersebut. 

 

2.5 Media Promosi 

Media promosi adalah bagian dari media yang digunakan untuk 

mempromosikan produk, layanan, acara, atau merek kepada khalayak dengan 

tujuan meningkatkan kesadaran, minat, dan pembelian. Media promosi memainkan 

peran penting dalam strategi pemasaran sebuah bisnis atau organisasi [12]. 

2.5.1 Fungsi Media Promosi 

Secara umum media promosi mempunyai fungsi yang sama , beberapa 

di antaranya adalah: 

1. Salah satu fungsi utama media promosi adalah untuk 

meningkatkan kesadaran konsumen tentang produk atau 

layanan yang di promosikan. 

2. Media promosi bertujuan untuk mendorong konsumen untuk 

melakukan pembelian atau mengambil Tindakan tertentu, 

seperti mengunjungi toko atau mengakses situs web. 
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3. Media promosi sering digunakan untuk memperkenalkan 

produk atau layanan baru ke pasar dan menarik minat 

konsumen. 

4. Melalui media promosi, Perusahaan dapat membangun citra 

merek yang kuat dan positif di mata konsumen.  

5. Media promosi menyediakan informasi yang relevan tentang 

produk atau layanan kepada konsumen, seperti fitur, manfaat 

dan harga. 

6. Media promosi juga berfungsi untuk mengingatkan konsumen 

tentang produk atau merek yang mereka kenal atau pernah 

konsumsi sebelumnya [9]. 

2.5.2 Jenis-Jenis Media Promosi: 

Beberapa jenis media promosi diantaranya adalah sebagai berikut:  

1. Iklan Televisi  

Iklan yang di siarkan melalui saluran televisi, 

menggunakan gambar bergerak, suara dan teks untuk 

menyampaikan pesan promosi 

2. Iklan Radio  

Pesan promosi disampaikan melalui siaran radio, 

menggunakan  suara dan musik untuk menarik perhatian 

pendengar. 
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3. Iklan cetak 

Meliputi iklan di surat kabar, majalah, brosur, pamflet, dan 

publikasi cetak lainnya. 

4. Iklan digital 

Iklan yang disiarkan melalui internet, termasuk iklan banner, 

iklan di media sosial, dan iklan pencarian. 

5. Pemasaran langsung 

Melibatkan pengiriman pesan promosi langsung kepada 

individu atau kelompok tertentu, seperti melalui surat 

langsung, email, atau pesan teks.  

6. Promosi penjualan 

Termasuk diskon, kupon, konteks, dan hadiah langsung yang 

di tawarkan kepada konsumen untuk meningkatkan 

penjualan produk atau layanan. 

7. Pemasaran Konten 

Menciptakan dan membagikan konten yang relevan dan 

bermanfaat kepada konsumen untuk membangun hubungan 

dan meningkatkan kesadaran merek.  

8. Pameran Dagang dan Event Promosi 

Melibatkan partisipasi dalam pameran dagang, acara 

promosi, atau acara khusus lainnya untuk memperkenalkan 

produk atau layanan kepada khalayak yang relevan [14]. 
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2.6 Blender  

Blender adalah software open source yang gratis dan memiliki fitur yang 

sangat lengkap untuk desain 3D. Dikembangkan oleh Blender foundation, Blender 

memiliki komunitas yang besar dan aktif yang terus mengembangkan dan 

meningkatkan perangkat lunak ini. Dengan beragam fitur yang di tawarkannya, 

Blender memungkinkan pengguna untuk melakukan berbagai tugas kreatif, mulai 

dari pemodelan 3D hingga rendering akhir. Dengan kemampuan untuk melakukan 

pelurusan UV, texturing, rigging, dan simulasi fluida serta asap, Blender 

memberikan kesempatan kepada penggunanya untuk mengeksplorasi berbagai ide 

dan konsep dalam lingkungan 3D yang fleksibel dan intuitif [13]. 

Meskipun alat alat modelingnya dirancang untuk lingkungan 3D, Blender 

juga menyediakan fitur-fitur yang berguna untuk pembuatan gambar 2D termasuk 

pembuatan dan memanipulasi bentuk, penggunaan tekstur dan material, serta teknik 

pemetaan UV untuk memberikan detail tambahan pada gambar. Selain itu, alat-alat 

animasinya juga dapat di gunakan untuk menciptakan gerakan dan transisi dalam 

gambar 2D, memungkinkan pengguna untuk membuat animasi yang menarik dan 

dinamis. Layar kerja pada software Blender menampilkan antarmuka pengguna 

yang kompleks, seperti yang di tunjukkan dalam gambar 2.2 di bawah ini. 
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Gambar 2. 2 Tampilan Software Blender 

 

Blender pada awalnya dikembangkan oleh Perusahaan animasi Belanda 

NeoGeo sebagai program animasi internal, Blender tumbuh dan berkembang 

Bersama proyek yang di kerjakan oleh NeoGeo. Kemudian tidak lama setelah 

versi gratis di publish di internet, NeoGeo tidak lagi menjalankan bisnisnya. 

 

2.7 Photoshop  

Photoshop adalah program desain visual yang memiliki fitur canggih dan 

beragam, yang dikembangkan oleh perusahaan Adobe. Sejak dirilis pada tahun 

1988 oleh Thomas dan Jhon Knoll, Photoshop telah menjadi salah satu standar 

utama dalam pengolahan gambar digital dan desain grafis. Adobe kemudian 

membeli hak lisensi untuk Photoshop pada tahun 1988 dan merilis versi pertama 

program ini pada tahun 1990. Sejak saat itu, photoshop telah menjadi salah satu alat 

yang paling diandalkan oleh profesional di berbagai bidang kreatif. Dengan fitur-

fitur seperti layers, filters, tools painting, dan berbagai alat lainnya, Photoshop 
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menawarkan kemungkinan yang luas dalam mengedit dan memanipulasi gambar. 

Layar kerja pada aplikasi Photoshop ini juga memberikan tampilan antar pengguna 

yang sangat kompleks, seperti yang di tunjukkan pada gambar 2.3 di bawah ini [14]. 

Gambar 2. 3 Tampilan Software Photoshop 

 

Keberhasilannya tidak lepas dari evolusi yang terus menerus, dengan 

penambahan fitur fitur baru yang sesuai dengan perkembangan pengguna dan 

teknologi. 

2.8 Animate  

Animate, sebelumnya di kenal sebagai Adobe Flash, adalah perangkat lunak 

animasi 2D kompleks yang di kembangkan oleh Adobe Systems. Awalnya 

dikembangkan oleh macromedia pada abad pertengahan 1990-an, perangkat lunak 

ini bertujuan untuk menciptakan platform konten interaktif dan animasi web. Adobe 

Flash Professional menjadi Adobe animate CC pada tahun 2016. Layar kerja pada 
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software Adobe Animate ini memiliki tampilan antar pengguna yang sangat 

kompleks, seperti yang di tampilkan pada gambar 2.4 di bawah ini. 

 

Gambar 2. 4 Tampilan Software Animate 

Animate adalah perangkat lunak yang sangat kompleks dengan berbagai fitur, 

termasuk pembuatan animasi 2D, interaktivitas, ppembuatan konten multimedia, 

integrasi dengan Adobe lainnya, ekspor ke berbagai format, dan kontrol presisi 

melalui timeline dan pengaturan keyframe. Dengan kombinasi fitur-fitur tersebut, 

animate menjadi salah satu solusi terkemuka dalam pembuatan animasi digital dan 

konten interaktif. 

 

2.9 Capcut 

Capcut adalah sebuah aplikasi pengeditan video yang di kembangkan oleh 

ByteDance, muncuk sebagai salah satu yang sangat populer dalam industri konten 

digital setelah diluncurkan pada tahun 2020. Dengan fokus pada pengguna TikTok 

dan pengguna media sosial lainnya, Capcut menghadirkan serangkaian fitur yang 
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kuat dan kompleks yang memungkinkan pengguna untuk membuat video 

berkualitas tinggi dengan mudah dan cepat. 

Sejak awal, CapCut telah menarik perhatian banyak pengguna karena 

kemampuannya dalam menghadir kan hasil yang menari dan profesional tanpa 

memerlukan pengetahuan teknis yang mendalam. Aplikasi ini menawarkan 

berbagai fitur pengeditan video yang lengka[, termasuk potong, gabung, putar, dan 

ubah kecepatan, sehingga memberikan kontrol penuh kepada pengguna untuk 

mengatur konten sesuai dengan keinginan mereka. 

CapCut juga memperkenalkan berbagai efek dan filter yang dapat 

meningkatkan estetika visual video, serta menyediakan opsi untuk menambahkan 

animasi dan transisi yang mulus antara adegan. Pengguna juga dapat dengan mudah 

menambahkan teks yang dirancang secara kreatif dan musik latar yang sesuai untuk 

meningkatkan pesan dan suasana video. Layar kerja pada software CapCut ini 

memiliki tampilan antarmuka yang sangat kompleks untuk memudah kan para 

pengguna seperti yang ditampilkan pada gambar 2.5 di bawah ini. 
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Gambar 2. 5 Tampilan Software Capcut 

CapCut juga memperhatikan kebutuhan teknis pengguna dengan 

menawarkan fitur-fitur seperti stabilitas video dan penggunaan lapisan (layer) 

dalam pengeditan yang memungkinkan pengguna untuk menciptakan video yang 

leih profesional dan menarik.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan  

Analisis dapat didefinisikan menjadi suatu proses yang menguraikan gagasan 

utuh tentang karakter mascot ke dalam elemen-elemen komponennya. Tujujannya 

adalah untuk mengidentifikasi pesan yang ingin disampaikan kepada penonton serta 

memahami dengan lebih detail tentang karakteristik yang ingin ditampilkan. Dalam 

melakukan peninjauan lapangan, pembuat animasi dapat secara langsung 

mengamati kondisi detail dari karakter mascot dan lingkungannya. Hal ini penting 

agar animasi yang dihasilkan dapat menjelaskan tentang kampus STMIK TIME 

yang mengarah kepada ekstrakurikuler yang ada pada lingkup kampus tersebut. 

Berikut ini adalah tahapan yang perlu diperhatikan dalam perancangan video 

animasi mascot kampus STMIK TIME Medan. Diantaranya sebagai berikut:  

1. Naskah Cerita 

Agar pesan yang ingin diberikan kepada penonton maka, penulis 

menuangkan ide dan gagasan kedalam storyboard. Dengan ini 

penulisn dapat menentukan tata letak visual apa saja yang akan dibuat 

dan masuk kedalam sorortan kamera render dengan storyboard yang 

dibuat. 

a. Storyboard Logo STMIK TIME Medan 
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Pada gambaran awal untuk animasi ini akan menampilkan 

logo dari kampus STMIK TIME Medan. 

b. Storyboard Gedung 

Pada tahap ini akan menampilkan gedung dari kampus 

STMIK TIME Medan. 

c. Storyboard Mascot  

Pada tahap ini akan menampilkan dan memperkenalkan 

mascot dari kampus STMIK TIME Medan. 

d. Storyboard Sejarah STMIK TIME Medan 

Pada tahap ini akan menampilkan dan menjelaskan sejarah 

dari kampus STMIK TIME Medan dijelaskan oleh mascot 

tersebut. 

e. Storyboard Prodi/Jurusan Di Kampus STMIK 

TIME Medan. 

Pada tahap ini akan menampilkan dan menjelaskan apa apa 

saja jurusan/prodi yang tersedia di kampus STMIK TIME 

Medan. 

f. Storyboard Penjelasan Club/Ekstrakurikuler  

Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan apa itu 

Club/Ekstrakurikuler yang ada di kampus STMIK TIME 

Medan. 
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g. Storyboard Penjelasan Club/Ekstrakurikuler 

Akademik 

Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan apa itu 

club/ekstrakurikuler akademik. 

h. Storyboard Penjelasan Club/Ekstrakurikuler Animasi 

3D 

Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler animasi 3D. 

i. Storyboard Penjelasan Club/Ekstrakurikuler 

Multimedia 

Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler multimedia.  

j. Storyboard Penjelasan Club/Ekstrakurikuler IOT 

(Internet Of Things) 

Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler IOT (Internet Of Things). 

k. Storyboard Penjelasan Club/Ekstrakurikuler Office 

Ms.Word 

Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler office. 

l. Storyboard Penjelasan Club/Ekstrakurikuler UI/UX 

(Using Interface & Using Experience) 
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Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler UI/UX (using interface & using 

experience). 

m. Storyboard Penjelasan Club/Ekstrakurikuler Office 

Ms.Powerpoint. 

Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler office ms.powerpoint. 

n. Storyboard  Penjelasan Club/Ekstrakurikuler Design 

Graphic Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan 

tentang club/ekstrakurikuler Design graphic 

o. Storyboard Penjelasan Club/Ekstrakurikuler Non 

Akademik 

Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler non akademik. 

p. Storyboard Penjelasan Club/Ekstrakurikuler Futsal 

Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler futsal. 

q. Storyboard Penjelasan Club/Ekstrakurikuler 

Badminton 

Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler badminton. 

r. Storyboard Penjelasan Club/Ekstrakurikuler Basket 
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Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler basket. 

s. Storyboard Final 

Pada tahap ini menampilkan kata-kata yang besifat 

mengajak dan bergabung bersama di kampus STMIK 

TIME, serta kata-kata yang hangat untuk penutupan dari 

video animasi tersebut. 

3.2 Perancangan 

Dalam pembuatan video animasi ini, penulis melakukan tiga tahapan kerja, 

yaitu pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi. Dalam tahap pra-produksi 

penulis membuat naskah cerita, sketsa storyboard, dan uji coba animasi. Kemudian, 

tahap produksi melibatkan pembuatan animasi final, penambahan warna, 

penggabungan elemen-elemen visual, voice over, dan juga audio untuk melengkapi 

dan menjadikan video animasi ini menjadi bagus dan menarik. Agar perancangan 

video animasi ini berjalan dengan baik dapat dilihat pada tahapan tahapan 

perancangan video animasi berikut ini: 

3.2.1 Pra Produksi 

Pada tahap ini, akan dijelaskan persiapan yang dibutuhkan sebelum 

memulai perancangan animasi mascot kampus STMIK TIME Medan agar 

sesuai dengan konsep yang di inginkan. Untuk lebih detail, tahap pra-

produksi dapat dijabarkan sebagai berikut: 
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1. Ide atau Gagasan 

Video ini bertema promosi dan pengetahuan, dengan tujuan agar 

dapat membuat video animasi mascot kampus sebagai sarana promosi 

STMIK TIME medan. Ide dan gagasan yang ada, penulis akan 

menuangkan kedalam storyboard yang telah dibahas pada tahap 

analisis sebelumnya. 

2. Menyiapkan Peralatan 

Untuk mendapatkan hasil yang baik maka diperlukan peralatan yang 

sesuai dengan kebutuhan perancangan animasi. Peralatan dalam 

perancangan video seperti : 

a. Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang di maksud adalah perangkat yang di 

butuhkan dalam pembuatan video animasi 2D. Perangkat 

keras yang digunakan penulis adalah Hardware laptop dengan 

spesifikasi sebagai berikut :  

1) Processor AMD Ryzen 5 5600H with Radeon 

Graphics 

2) NVIDIA GeForce RTX 3050 Laptop GPU 4.0 GB  

3) RAM 16 GB 

4) SSD 501 GB 
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5) Windows 11 Home Single Language 64-bit (10.0, 

Build 22621) 

b. Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak yang dimaksud adalah menyediakan software 

yang dibutuhkan dan di install pada komputer yang akan di 

gunakan. Adapun software yang penulis gunakan untuk 

pembuatan animasi ini adalah :  

1) Adobe Animate 

2) CapCut 

3) Blender 

4) Photoshop 

3. Produksi  

Produksi merupakan tahap berikutnya setelah pra-produksi. Pada 

tahap ini, dilakukan perancangan gambar sesuai dengan konsep yang 

telah dirancang sebelumnya. Proses perancangan gambar, baik visual 

maupun audio, disesuaikan dengan titik lokasi yang telah ditentukan 

sebelumnya untuk menghasilkan akhir yang berkualitas. Pada tahap 

ini penting untuk memastikan bahwa jadwal pembuatan gambar 

sesuai dengan rencana awal agar tidak ada keterlambatan yang 

menggangu jadwal produksi. 
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4. Pasca Produksi 

Proses pasca-produksi adalah salah satu langkah dalam pembuatan 

video animasi. Ini terjadi setelah produksi video animasi selesai. Pada 

tahap ini, terjadi serangkaian aktivitas seperti pengeditan, pemberian 

efek khusus, koreksi warna, pengaturan suara dan musik latar, serta 

penambahan animasi. Berikut adalah langkah-langkah dalam proses 

pasca-produksi: Editing sederhana, dimana dilakukan pengeditan 

untuk menyusun pootongan-potongan gambar yang sudah diambil 

sebelumnya menjadi tayangan video animasi yang menarik. 

5. Desain karakter 

Penulis mengambil hasil desain maskot yang sudah ada dari kampus 

STMIK TIME medan dan menganimasikannya. 

 

Gambar 3.1 Desain Maskot Kampus STMIK TIME 
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Scene Judul Alur 

Cerita 

Scene 1  

 

 

Logo STMIK TIME 

MEDAN  

Pada gambaran awal 

untuk animasi ini 

akan menampilkan 

logo dari kampus 

STMIK TIME 

Medan. 

Scene 2 

 

 

Gedung Pada tahap ini akan 

menampilkan 

gedung dari kampus 

STMIK TIME 

Medan.  

Scene 3 

 

 

Mascot  Pada tahap ini akan 

menampilkan dan 

memperkenalkan 

mascot dari kampus 

3.3 StoryBoard  

Ini adalah desain berurutan yang mengikuti naskah cerita. Dengan storyboard, 

penulis cerita dapat menyampaikan pesan atau ide dengan lebih mudah kepada orang lain. 

Tabel 3.1 Tabel StoryBoard 1 
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STMIK TIME 

Medan. 

Scene 4 

 

 

Sejarah STMIK 

TIME Medan.  

Pada tahap ini akan 

menampilkan dan 

menjelaskan 

kampus STMIK 

TIME Medan, 

dijelaskan oleh 

mascot tersebut. 

Scene 5 

 

 

Prodi/Jurusan Di 

Kampus STMIK 

TIME Medan 

Pada tahap ini akan 

menampilkan dan 

menjelaskan apa apa 

saja jurusan/prodi 

yang tersedia di 

kampus STMIK 

TIME Medan. 

Scene 6 

 

 

Club/Ekstrakurikuler Pada tahap ini akan 

menampilkan dan 

menjelaskan apa itu 

Club/ekstrakurikuler 

yang ada di kampus 

STMIK TIME 

Medan. 
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Scene 7 

 

 

Club/Ekstrakurikuler 

Akademik 

Pada tahap ini 

menampilkan dan 

menjelaskan apa itu 

club/ekstrakurikuler 

akademik yang ada 

di kampus STMIK 

TIME Medan 

Scene 8 

 

 

Club/Ekstrakurikuler 

Animasi 3D 

Pada tahap ini 

menampilkan dan 

menjelaskan apa itu 

club/ekstrakurikuler 

animasi 3D 

Scene 9 

 

 

Club/Ekstrakurikuler 

Multimedia 

Pada tahap ini akan 

menampilkan dan 

menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler 

Multimedia. 

 

Scene 10 

 

Club/Ekstrakurikuler 

IOT (Internet Of 

Things)  

Pada tahap ini akan 

menampilkan dan 

menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler 
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 IOT (Internet Of 

Things) 

Scene 11 

 

 

Club/Ekstrakurikuler 

Office Ms.Word 

Pada tahap ini akan 

menampilkan dan 

menjelasskan 

tentang 

club/ekstrakurikuler 

office Ms.word 

Scene 12 

 

 

Club/Ekstrakurikuler 

UI/UX (Using 

Interface & Using 

Experience)  

Pada tahap ini akan 

menampilkan dan 

menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler 

UI/UX (using 

interface & using 

experience) 

Scene 13 

 

 

Club/Ekstrakurikuler 

Office Ms.Powerpoint 

Pada tahap ini akan 

menampilkan dan 

menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler 

office 

ms.powerpoint. 

Scene 14 Club/Ekstrakurikuler 

Design graphic 

Pada tahap ini akan 

menjelaskan tentang 
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club/ekstrakurikuler 

Desain grafis 

Scene 15 

 

 

Club/Ekstrakurikuler 

Non Akademik  

Pada tahap ini akan 

menjelaskan tentang 

club/ekstrakurikuler 

non akademik 

Scene16 

 

 

Club/Ekstrakurikuler 

Futsal 

Pada tahap ini akan 

menjelaskan dan 

menampilkan 

club/Ekstrakurikuler 

Futsal 

Scene17 

 

 

Club/Ekstrakurikuler 

Badminton 

Pada tahap ini akan 

menjelaskan dan 

menampilan 

club/ekstrakurikuler 

badminton. 
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Scene 18  

 

 

Club/Ekstrakurikuler 

Basket 

Pada tahap ini akan 

menjelaskan dan 

menampilkan 

club/ekstrakurikuler 

basket 

Scene 19  

 

 

Final Pada tahap ini 

menampikan kata 

kata yang bersifat 

mengajak dan 

bergabung bersama 

di kampus STMIK 

TIME, serta kata 

kata yang hangat 

untuk penutupan 

dari video animasi 

tersebut. 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.1 HASIL 

 

Pada tahap hasil Penulis akan menyampaikan hasil dari pembahasan yang 

telah penulis rancang sebelumnya  menggunakan aplikasi Adobe animate dan 

Capcut. Adapun tampilan yang disajikan dapat di lihat pada gambar berikut ini. 

 

4.1.1  Opening scene 

 

Tampilan opening scene video animasi ini di mulai dengan 

menampilkan dan menganimasikan logo dari kampus STMIK TIME 

Medan. Berikut opening scene yang dapat di lihat pada gambar di bawah 

ini :  

 

Gambar 4. 1 Opening scene 
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4.1.1.  Scene 1 

Pada scene 1 memperlihatkan gedung dari kampus STMIK 

TIME Medan. 

 

Gambar 4. 2 Scene 1 

 

4.1.2.  Scene 2 

Pada scene ini menampilkan dan memperkenalkan maskot 

STMIK TIME yang bernama Tiras.  

Gambar 4. 3 Scene 2 
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4.1.3.  Scene 3 

Lalu pada scene ini Tiras yaitu mascot STMIK TIME 

menjelaskan di mana kampus ini terletak. 

 

Gambar 4. 4 Scene 3 

 

4.1.4.  Scene 4 

Pada bagian ini memperkenalkan jurusan di kampus STMIK 

TIME.  

 

Gambar 4. 5 Scene 4 
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4.1.5.  Scene 5 

Di scene ini Tiras menjelaskan tentang ada nya club akademik 

dan non akademik yang ada di STMIK TIME. 

 

Gambar 4. 6 Scene 5 

 

4.1.6.  Scene 6 

Berikutnya Tiras menjelaskan apa itu club akademik. 

 

Gambar 4. 7 Scene 6 
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4.1.7.  Scene 7 

Di scene berikutnya ini menampilkan penjelasan club animasi 3 

dimensi. 

 

Gambar 4. 8 Scene 7 

 

4.1.8.  Scene 8 

Selanjutnya adalah penjelasan dari club IOT (internet of things). 

 

Gambar 4. 9 Scene 8 

 



44  

 
 

 

4.1.9.  Scene 9  

Tahap ini akan menjelaskan club office yang sangat penting karna 

berhubungan dengan skripsi. 

 

Gambar 4. 10 Scene 9 

4.1.10.  Scene 10 

Pada tahap ini menampilkan dan menjelaskan apa itu club 

UI/UX. 

Gambar 4. 11 Scene 10 
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4.1.11.  Scene 11 

Tahap ini menampilkan dari Club Desain grafis. 

 

Gambar 4. 12 Scene 11 

 

4.1.12.  Scene 12 

Pada scene ini memasuki tahap penjelasan apa itu club non 

akademik. 

 

Gambar 4. 13 Scene 12 
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4.1.13.  Scene 13 

Selanjutnya memasuki penjelasan club non akademik yang 

pertama yaitu club futsal. 

 

Gambar 4. 14 Scene 13 

 

4.1.14.  Scene 14 

Selanjut nya menampilkan club dari badminton serta 

menjelaskannya. 

Gambar 4. 15 Scene 14 
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4.1.15.  Scene 15 

Lalu tahap ini adalah tahap terakhir penjelasan mengenai club 

bola basket. 

 

Gambar 4. 16 Scene 15 

 

4.1.16.  Scene 16 

Di tahap final scene ini menampilkan logo dari STMIK TIME 

dan logo CLUB TIMEMULTISMART, beserta tiras (maskot resmi) 

Dari kampus STMIK TIME, yang di animasikan bergerak 

menggunakan awan. 

Gambar 4. 17 Scene 16 
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4.2 Pembahasan 

Pada bagian ini penulis akan menguraikan kelebihan dan kekurangan 

tampilan video animasi tentang promosi kampus STMIK TIME Medan. Hasil dari 

proses pra-produksi, produksi, dan pasca produksi yang telah di lakukan akan di 

jelaskan di bagian ini : 

1. Kelebihan video animasi tentang perubahan iklim yang dihasilkan 

antara lain: 

a. Penambahan Warna dan Musik Latar 

Penulis menambahkan warna dan musik latar untuk menghasilkan 

video yang lebih menarik. Penggunaan warna cerah dan kontras yang 

baik dapat menarik perhatian penonton, sementara musik latar yang 

sesuai dapat menambah suasana dan emosi dalam video. 

b. Penggunaan Voice Over 

Penulis menambahkan voice over ke dalam video agar pesan yang 

ingin disampaikan dapat lebih mudah dipahami oleh penonton. Voice 

over membantu menjelaskan konten visual dengan lebih jelas dan 

dapat meningkatkan pemahaman penonton terhadap materi yang 

disampaikan 

2.  Adapun kekurangan dari video animasi tentang perubahan iklim ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Penggunaan flat design 

Hasil dari animasi yang di buat oleh penulis masih dalam kategori flat 

design 2d yang berarti masih minimalis 

b.  Jumlah karakter, objek Karakter, dan objek masih terbatas 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Selama proses pembuatan video animasi 3D, penulis memperoleh beberapa 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengalaman Emosional Lebih Dalam 

Video animasi 2D tentang animasi maskot kampus mengandung 

unsur keceriaan ini mampu memberikan informasi dengan baik dan 

bersemangat. 

2. Dimensi Tambahan melalui metode cut-out 

Penggunaan metode cut-out dalam pembuatan animasi 2D ini 

menghadirkan dimensi tambahan yang menarik dalam produksi dan 

menciptakan karya unik. 

3. Penggunaan voice over dan subtitle 

Video animasi 2D ini dilengkapi dengan voice over yang 

bersemangat serta subtitle bahasa indonesia yang membantu 

memberikan bacaan yang membantu penonton untuk mendengar dan 

membaca dari video animasi 2D ini. 

 

5.2 Saran 

Adapun saran yang ingin penulis sampaikan untuk meningkatkan kualitas 

penelitian di masa depan adalah sebagai berikut: 



  

 
 

1. Pelibatan tim yang besar  

Melibatkan lebih banyak orang dalam tahap pengerjaan animasi 

dapat menghasilkan animasi yang lebih optimal dan mempercepat 

waktu pengerjaan. 

2. Penambahan karakter 

Menambahkan lebih banyak karakter dalam proses pembuatan video 

animasi agar lebih menarik 

3. Menambahkan dialog dalam animasi agar video animasi yang 

dihasilkan lebih interaktif dan tidak monoton. 
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