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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan merancang video animasi karakter maskot STMIK
TIME sebagai media promosi menggunakan metode rigging. Video animasi
adalah alat yang efektif untuk menarik perhatian dan membangun identitas visual,
sementara maskot berfungsi memperkuat citra kampus dan membangun ikatan
emosional dengan komunitas. Metode rigging dipilih karena kemampuannya
dalam menghasilkan gerakan karakter yang halus dan realistis, serta efisiensi
dalam proses animasi. Penelitian ini mengidentifikasi tahapan penting dalam
perancangan animasi, termasuk pembuatan storyboard, penanaman rigging, dan
implementasi animasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rigging mempercepat
proses produksi dan meningkatkan kualitas animasi, menghasilkan video promosi
yang menarik dan profesional. Temuan ini diharapkan dapat memperluas
jangkauan promosi kampus, meningkatkan kesadaran merek, dan menarik minat
calon mahasiswa.

Kata Kunci: Animasi Karakter, Metode Rigging, Media Promosi Kampus



ABSTRACT

This research aims to design an animation video of the STMIK TIME
mascot character as a promotional media using the rigging method. Animation
videos are an effective tool for capturing attention and building visual identity,
while mascots function to strengthen campus image and create an emotional
connection with the community. The rigging method was chosen for its ability to
produce smooth and realistic character movements, as well as its efficiency in the
animation process. This study identifies key stages in the animation design,
including storyboard creation, rigging implementation, and animation execution.
The results indicate that rigging speeds up production and enhances animation
quality, resulting in an engaging and professional promotional video. These
findings are expected to expand campus promotion reach, increase brand
awareness, and attract prospective students.

Keywords: Character Animation, Rigging Method, Campus Promotional Media
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Video animasi merupakan elemen visual dan audio yang sering digunakan
dalam suatu produksi untuk memperkenalkan merek, judul, atau konsep yang
akan disampaikan. Tujuan dari latar belakang animasi adalah untuk menarik
perhatian penonton, menciptakan suasana, dan membangun identitas visual yang
khas. Dalam animasi, latar belakang sering kali menggunakan kombinasi elemen
seperti grafis, dan elemen berupa karakter karakter maskot agar membuahkan
hasil menarik. Maskot sendiri merupakan media promosi yang sudah tidak
asing lagi dalam media promosi. Beberapa perusahaan hingga perguruan
tinggi memiliki maskot sebagai simbol yang dapat mewakilkan perguruan
tinggi [1]. Dalam keseluruhan, maskot kampus memiliki peran yang signifikan
dalam memperkuat identitas kampus, membangun semangat komunitas,
memperkaya pengalaman mahasiswa, meningkatkan branding, dan menghormati
tradisi kampus.

Pada masa covid-19 lalu, peran maskot juga cukup penting seperti Maskot
dari Gatotkaca melambangkan tenaga medis yang berjuang saat ini.
Organisasi-organisasi kerelawanan juga ikut turun tangan dalam membantu tim
medis dengan cara yang berbeda-beda, seperti turun untuk membantu
perekonomian masyarakat [2]. Dengan demikian, sosok atau simbol maskot untuk

kampus memiliki peran yang penting dalam membangun identitas, semangat, dan



ikatan emosional dengan komunitas kampus. Keberadaannya tidak hanya
memberikan representasi visual, tetapi juga mampu menciptakan pengalaman
yang kuat dan memperkuat hubungan antara individu dengan kampus.

Ada juga faktor yang dapat mendorong permasalahan kurang nya minat
mahasiswa untuk memilih kampus seperti kurangnya media promosi yang
menarik maka dari itu kampus perlu melakukan banyak kegiatan kegiatan
interaktif seperti program pengenalan kampus, atau kegiatan yang melibatkan
penggunaan media promosi yang unik, seperti contohnya dari kampus STMIK
AKBA melakukan kegiatan promosi mengenai STMIK AKBA dengan bentuk
video animasi motion graphic ini adalah salah satu upaya untuk
memperkenalkan dan menjangkau lebih banyak lagi audiens. Perancangan motion
graphic ini diharapkan dapat memberikan informasi mengenai STMIK AKBA
secara menarik dan menyenangkan kepada audiens calon mahasiswa STMIK
AKBA [3]. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan
media promosi STMIK AKBA dalam bentuk video animasi motion graphic agar
lebih dikenal oleh masyarakat luas khususnya di Sulawesi Selatan [3], contoh
lainnya ada juga video animasi promosi kampus Universitas Mahakarya Asia
Baturaja memakai Adobe Animate 2021 yang dibuat menjadi bentuk karya film
animasi  yang berjudul “Wujudkan Mimpi” dengan tujuan untuk lebih
memperkenalkan Universitas Mahakarya Asia Baturaja, dan menarik minat calon
mahasiswa baru [4].

Maka dari itu penulis berencana untuk merancang sebuah video animasi
tentang karakter maskot STMIK TIME dengan menggunakan metode rigging,

teknik rigging ini digunakan untuk membantu penulis dalam  proses



perancangan animasi. Penanaman rigging perlu memiliki pengaturan susunan
(hirarki), dimana titik pusat dari sebuah susunan kerangka terletak pada bagian
perut bawah suatu karakter. Dengan merujuk kepada hirarki tersebut, maka
akan mudah menyeleksi dan menambahkan kerangka yang lainnya [5]. Ada juga
kelebihan dari menggunakan rigging berupa pengerjaan lebih cepat dan efisien.
rigging memungkinkan penyimpanan gerakan kunci yang dapat digunakan ulang,
mempercepat proses iterasi, dan memungkinkan perubahan yang mudah dilakukan
pada karakter atau adegan animasi sehingga perancangan dapat dilakukan dengan
lebih efisien dan ada pun aspek kekurangannya, apabila rigging tidak dilakukan
dengan baik maka hasil animasi yang dihasilkan akan menjadi tidak realistis atau
terlihat kaku. Dalam konteks pendidikan, penelitian juga menunjukkan bahwa
penggunaan metode rigging dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam
tentang prinsip-prinsip animasi dan teknik-teknik karakterisasi. Keseluruhan,
penelitian sebelumnya telah membuktikan bahwa penggunaan metode rigging
dalam animasi mampu memberikan manfaat nyata dalam hal realisme karakter,
efisiensi produksi, dan pendidikan animasi.

Berdasarkan uraian latar belakang di atas penulis berharap dengan
diambilnya judul “PERANCANGAN ANIMASI KARAKTER MASKOT
KAMPUS SEBAGAI MEDIA PROMOSI STMIK TIME DENGAN
METODE RIGGING” dapat berkontribusi dalam memperluas jangkauan
kampus, meningkatkan kesadaran merek, menarik minat calon mahasiswa, dan

memperkuat ikatan emosional dengan komunitas kampus.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi permasalahan yang
dihadapi penulis pada perancangan ini adalah:
1. Bagaimana cara penulis merancang video animasi maskot menggunakan
metode rigging?
2. Tahap tahap apa saja yang akan dilalui penulis dalam merancang video

animasi maskot sehingga hasil terlihat semenarik mungkin bagi para audiens?

1.3  Batasan Masalah
Berikut ini akan diuraikan batasan masalah pada perancangan ini agar
dapat berjalan dengan baik dan sesuai antara lain:

1. Batasan waktu atau durasi video animasi yang harus sesuai dengan kebutuhan
promosi kampus, yang berdurasi 1 sampai 2 menit.

2. Fokus pada pembuatan video animasi menggunakan metode rigging yang
terbatas pada karakter maskot kampus dan tidak melibatkan elemen promosi
lainnya dari kampus.

3. Untuk perancangan video animasi maskot STMIK TIME penulis perlu

menggunakan aplikasi software Adobe Animate CC.

1.4  Tujuan dan Manfaat Penelitian
Tujuan yang diharapkan dalam penelitian ini adalah:

1. Untuk penulis merancang video animasi maskot menggunakan metode

rigging.



1.5

Untuk mengetahui tahap apa saja yang akan dilalui penulis dalam merancang
video animasi maskot sehingga hasil terlihat semenarik mungkin bagi para
audiens.

Manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah:
Menarik perhatian calon mahasiswa agar tertarik untuk mempelajari lebih
lanjut tentang kampus STMIK TIME.
Memperkuat identitas kampus dengan memvisualisasikan karakteristik serta

nilai-nilai yang ingin diwakili dalam animasi maskot.

Metodologi Penelitian

Metodologi penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini diuraikan

sebagai berikut:

1.

Jadwal Penelitian
Berikut ini akan diuraikan tabel jadwal penelitian dari awal penelitian hingga
penelitian selesai yang dapat dilihat pada Tabel 1.1.

Tabel 1.1 Jadwal Penelitian

NO

Waktu
2023 2024

November | Desember Januari Februari Maret April

Ket. 11234112 |3|4]1|2|3|4|1(2|3 (4112 3|4|1]|2]3

Rumusan
Masalah

Pengumpulan
Data

Analisis
Sistem

Mendesain
Karakter

Penganimasi
an
Karakter

Memberikan
Sound Effect




2. Bahandan Alat
Berikut ini akan dijelaskan bahan dan alat yang digunakan yaitu berupa
hardware dan software yang digunakan dalam proses penelitian.
Hardware yang digunakan yaitu sebuah laptop dengan spesifikasi:
a. Processor Intel(R) Core(TM) i5-2450M CPU @ 2.50GHz 2.50GHz
b. RAM 16GB
c. Mouse dan Keyboard.
Software yang digunakan yaitu:
a. Sistem Operasi Windows 10 64 Bit.
b. Adobe Animate CC 2017.

3. Metode Pengumpulan Data
Perancangan video animasi maskot kampus memerlukan kombinasi antara
desain grafis, animasi, narasi, sehingga penulis menggunakan metode
pengumpulan data secara studi pustaka untuk menciptakan pengalaman visual
yang menarik dan efektif dalam mempromosikan kampus. Studi pustaka
merupakan metode pengumpulan data data dengan yang diperlukan penulis
dalam perancangan ini dari sumber sumber tertulis yang relevan seperti

referensi dari jurnal maupun internet.

1.6 Analisis Sistem

Analisis sistem pada perancangan ini dibagi menjadi 3 tahapan proses
yaitu:
1. Analisis proses yang berjalan sesuai di lapangan menguraikan cara berjalan

yang digunakan STMIK TIME dalam melakukan promosi.



2. Analisis metode yang akan digunakan agar menghasilkan animasi yang

sesuai. Dalam kasus ini penulis memilih menggunakan metode rigging

3. Analisis kebutuhan non fungsional menguraikan spesifikasi software dan

hardware yang digunakan dalam perancangan animasi.

1.7

Perancangan Sistem

Perancangan sistem pada perancangan ini dibagi menjadi 2 tahapan yaitu:

1. Proses penganimasian video maskot STMIK TIME dengan menggunakan

software Adobe Animate CC.

2. Melakukan pengujian untuk memastikan animasi berjalan dengan lancar,

tidak ada kesalahan teknis, dan pesan dapat disampaikan secara efektif.

1.8

Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah memahami permasalahan yang dibahas, maka

skripsi ini akan disusun dengan sistematika sebagai berikut:

BAB |

BAB 11

PENDAHULUAN

Di bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah,
identifikasi masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat,
metodologi penelitian, analisis sistem, perancangan sistem serta
sistematika penulisan.

TINJAUAN PUSTAKA

Di bab ini akan dibahas tentang teori-teori yang berhubungan
dengan penulisan tentang teori, referensi, hingga metode rigging

yang digunakan dalam perancangan.
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BAB IV

BAB V

METODE PENELITIAN

Di bab ini akan dibahas tentang tahapan yang dilakukan penulis
dalam perancangan video animasi maskot seperti cara kerja dari
metode rigging dalam menganimasikan karakter serta hal hal lain
yang perlu diketahui.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini merupakan tahapan yang akan dilakukan penulis dalam
mengembangkan animasi yang dirancang hingga implementasi
metode yang digunakan dalam animasi serta pembahasan dari hasil
animasi oleh penulis.

KESIMPULAN DAN SARAN

Di bab ini berisi tentang kesimpulan dari perancangan yang telah
dilakukan penulis serta saran saran berdasarkan perancangan yang

dibuat.
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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Perancangan

Perancangan adalah suatu proses yang melibatkan deskripsi mengenai
arsitektur dan komponen serta penggambaran, perencanaan, dan pembuatan dari
beberapa elemen terpisah dalam satu kesatuan yang utuh sehingga nantinya dapat
menghasilkan suatu rancang bangun yang baik [6].

Perancangan sistem merupakan upaya untuk mengonstruksi sebuah sistem
yang memberikan kepuasan akan spesifikasi kebutuhan fungsional, memenubhi
target, memenuhi kebutuhan secara implisit atau eksplisit dari segi performansi
maupun penggunaan sumber daya, kepuasan batasan pada proses desain dari segi
biaya, waktu dan perangkat [7].

Perancangan sistem merupakan proses pembuatan skenario atau gambaran
rencana elemen-elemen yang terpisah menjadi satu kesatuan utuh dan berfungsi
sebagaimana tujuan mengapa sistem tersebut dibuat [8].

Dari beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan perancangan adalah
proses yang melibatkan deskripsi, penggambaran, perencanaan, dan pembuatan
dari elemen-elemen terpisah dalam satu kesatuan utuh, dengan tujuan
menghasilkan sebuah rancang bangun yang baik. Dalam konteks perancangan
sistem, tujuannya adalah untuk mengonstruksi sistem yang memenuhi spesifikasi
kebutuhan fungsional, target, performansi, penggunaan sumber daya, serta

memperhatikan batasan biaya, waktu, dan perangkat. Ini melibatkan pembuatan
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skenario atau gambaran rencana elemen-elemen terpisah sehingga membentuk

satu kesatuan yang berfungsi sesuai dengan tujuan sistem tersebut dibuat.

2.2  Animasi
Animasi adalah media visual/audio visual yang dapat membantu
memvisualisasikan konsep atau proses yang sulit untuk dipahami. Animasi adalah
gambar yang diatur secara berurutan untuk menciptakan efek gerakan tertentu.
Animasi dikategorikan menjadi 2 yaitu [9]:
1. Stop-motion Animation.
Bisa disebut juga dengan claymation karena jenis animasi ini sering
menggunakan clay (tanah liat) sebagai objeknya. Animasi ini dihasilkan dari
pengambilan gambar berupa boneka atau yang lainnya, yang digerakkan
secara bertahap. Dalam pengerjaannya, teknik ini memiliki tingkat kesulitan
dan memerlukan kesabaran yang tinggi. Salah satu contoh stop-motion
animation adalah Chicken Run karya Nick Parks. llustrasi animasi stop-

motion ditampilkan seperti pada Gambar 2.1 di bawah ini.

Gambar 2.1 Contoh Stop-motion Animation [9]



11

2. Traditional Animation.
Dinamakan tradisional karena teknik animasi inilah yang digunakan pada saat
animasi pertama kali dikembangkan. Sering disebut juga dengan cell
animation karena pengerjaannya dilakukan pada celluloid transparent yang
sekilas mirip dengan transparansi OHP. Pada pembuatan animasi tradisional,
setiap gerakan dari objek digambar satu persatu di atas cell. lustrasi

traditional animation ditampilkan seperti pada Gambar 2.2 di bawah ini.

Gambar 2.2 Traditional Animation [9]
3. Computer Animation.
Secara keseluruhan animasi ini dikerjakan dengan bantuan komputer, mulai
dari pembuatan karakter, pengaturan gerakan objek dan kamera, pemberian
suara, dan special effect. Dengan animasi komputer, hal-hal yang awalnya

tidak mungkin digambarkan menjadi mungkin dan lebih mudah. Namun,
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animasi yang dihasilkan tergantung keahlian yang dimiliki dan software yang
digunakan. llustrasi computer animation ditampilkan seperti pada Gambar 2.3

di bawabh ini.

Gambar 2.3 Computer Animation [9]

Selain itu, berdasarkan jenis dimensi, animasi dibagi menjadi 2 kelompok
dimensi antara lain ¢
1. Animasi 2D.
Animasi 2D adalah jenis animasi dalam bentuk dua dimensi, artinya animator
2D membuat gambar dan Kkarakter dalam format dua dimensi dan
menghidupkannya dengan gerakan. Jenis animasi ini dianggap sebagai bentuk
animasi tradisional dengan ciri karakter polos, tidak bervolume, dan hanya
bergerak ke atas, bawah, kiri dan kanan. Contoh animasi 2D ditemukan pada
serial kartun yang sering Anda tonton semasa kecil, seperti kartun Mickey

Mouse, Tom & Jerry, Doraemon, atau Spongebob Squarepants.
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2. Animasi 3D.

Animasi 3D adalah seni untuk menciptakan gambar bergerak dalam ruang
digital 3 dimensi. Melalui manipulasi objek atau model 3D dalam sebuah
software untuk mengolah dan membuat animasi, animator mengurutkan
gambar yang akan memberikan ilusi gerakan. Animasi 3D akan terlihat
sangat realistis dan semua prosesnya dilakukan di komputer. Proses membuat
animasi 3D umumnya dapat dibagi ke tiga tahap, yaitu modelling, layout and
animation, dan rendering. Modelling adalah proses pembuatan objek 3D
dalam suatu adegan di komputer. Layout and animation yaitu proses
memposisikan objek dan membuat objek 3D bergerak. Kemudian proses
selanjutnya adalah rendering, yaitu mengolah semua data di proses
sebelumnya ke dalam suatu hasil akhir.

Berikut ini, Gambar 2.4 ditunjukkan perbedaan dari animasi 2D dan

animasi 3D [9].

2D

Gambar 2.4 Perbedaan Animasi 2D dan 3D [9]
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2.3  Maskot

Maskot dapat menjadi alat komunikasi sekaligus proses yang dapat
menjadi suatu media promosi yang efektif dalam konteks “awareness” atau
kesadaran untuk jangka pendek, dan “loyalty” untuk jangka panjang. Salah satu
satu penerapan penguatan brand awareness adalah adanya maskot sebagai suatu
representasi visual terhadap instansi, lembaga maupun perusahaan. Selain itu,
peran maskot menjadi esensial sebagai suatu alat komunikasi yang membawa misi
tertentu, bahkan maskot juga mempunyai peran sebagai salah satu media promosi
yang strategis [10].

Maskot atau aditokoh adalah bentuk atau benda yang dapat berbentuk
seseorang, binatang, atau objek lainnya yang dianggap dapat membawa
keberuntungan dan untuk menyemarakkan suasana dari acara yang diadakan.
Maskot pada umumnya merepresentasikan kepada masyarakat luas dari sekolah,
universitas, klub olahraga, ataupun pengembangan atas suatu produk komersial.
Setiap maskot yang dibuat akan diberikan nama panggilan yang sesuai dengan
karakter dari maskot itu sendiri. Berikut ini Gambar 2.5 menunjukkan contoh dari

maskot [10].

Kaka

Gambar 2.5 Karakter Maskot [10]
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2.4 Multimedia

Istilah multimedia pertama kali digunakan pada tahun 1960-an untuk
menggambarkan penggunaan lebih dari satu media dalam presentasi atau
komunikasi. Pada awalnya, multimedia digunakan untuk menggambarkan
penggunaan film, slide, teks, dan suara dalam sebuah presentasi. Kata
"multimedia” berasal dari dua kata dalam bahasa Latin, yaitu "multi”, yang berarti
banyak, dan "media", yang berarti media. Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)
mendefinisikan istilah multimedia sebagai berbagai jenis sarana; penyediaan
informasi pada komputer yang menggunakan suara, grafika, animasi, dan teks
[11].

Berangkat dari istilah multimedia maka terdapat beberapa unsur umum
pembentuk multimedia. Berikut adalah beberapa unsur yang dimaksud yaitu [11]:
1. Teks.

Teks adalah kata-kata tertulis atau tulisan yang digunakan untuk memberikan
informasi atau pesan tertentu. Teks biasanya digunakan dalam bentuk judul,
subjudul, teks dalam presentasi, atau dalam bentuk artikel pada website. Teks
dapat dikatakan sebagai unsur utama yang harus ada pada multimedia sama
halnya dengan gambar. Teks dapat berbentuk sebagai teks yang dinarasikan
atau teks yang ditulis (cetak). Fungsi teks dalam multimedia yaitu
memberikan informasi tentang topik yang dibahas. Teks juga dapat berfungsi
untuk memfasilitasi pemahaman. Selain itu, teks juga dapat memberikan

kemudahan pada aksesibilitas saat menggunakan multimedia.
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Gambar.

Gambar adalah tiruan dari benda nyata atau hasil dari imajinasi yang dibuat
dengan alat tulis pada suatu media. Gambar adalah bagian dari media grafis.
Media pembelajaran grafis dapat juga disebut dengan media pembelajaran
dua dimensi. Media pembelajaran grafis adalah alat untuk menangkap,
memproses, dan menyusun kembali informasi yang didapat melalui indra
penglihatan atau pendengaran, kemudian disajikan kembali secara grafis.
Jenis media grafis dalam bentuk gambar dalam pengertian ini adalah lukisan,
sketsa, kaligrafi, komik, ilustrasi, karikatur, bahkan foto adalah bagian dari
gambar. Gambar, grafik, ilustrasi, atau foto yang digunakan berfungsi untuk
memberikan visualisasi atau ilustrasi tentang topik tertentu. Gambar dapat
digunakan dalam bentuk statis atau bergerak. Selain itu, gambar juga dapat
membantu dalam menjelaskan konsep secara lebih jelas dan kompleks jika
dibanding penjelasan melalui teks.

Audio.

Audio merupakan bahan pembelajaran yang disampaikan lewat rekaman atau
informasi yang dapat diterima dengan indra pendengaran. Audio adalah suara
atau rekaman audio yang digunakan untuk memberikan informasi, nada, atau
efek suara dalam presentasi atau video. Audio dalam multimedia dapat
memberikan informasi tambahan tentang tema yang dibahas. Selai itu audio
juga dapat berfungsi untuk memberikan instruksi tambahan serta memberikan
pengalaman multimedia secara keseluruhan. Pengalaman itu dapat berupa
suara alam untuk menambah konsentrasi atau pengalaman nyata, atau efek

suara untuk memeriahkan multimedia.
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Video.

Video adalah bentuk informasi yang terdiri dari gambar bergerak yang dapat
terdiri dari suara atau tanpa suara. Informasi berupa video dapat berupa
rekaman gambar bergerak. Video adalah rekaman gerakan visual yang dapat
digunakan untuk memberikan visualisasi atau ilustrasi tentang topik tertentu.
Video dapat berupa animasi atau rekaman langsung. Penggunaan video dalam
media pembelajaran dapat mengoptimalisasi jalannya kegiatan pembelajaran,
seperti yang dilakukan dalam kegiatan pengabdiannya dengan menggunakan
Video Scribe. Video merupakan salah satu unsur penting dalam sebuah
multimedia. Video dapat memberikan fungsi sebagai konten visual yang jelas
dan tentunya lebih menarik dari gambar biasa. Fungsi lain dari video dapat
menjelaskan informasi kompleks, yang tidak maksimal jika dijelaskan
menggunakan gambar atau audio. Selain itu audio juga dapat menambah daya
tarik visual pengguna multimedia.

Animasi.

Animasi adalah media visual/audio visual yang dapat membantu
memvisualisasikan konsep atau proses yang sulit untuk dipahami. Animasi
adalah gambar yang diatur secara berurutan untuk menciptakan efek gerakan
tertentu. Animasi sering digunakan dalam bentuk kartun atau dalam
pengembangan gim. Animasi dalam multimedia memiliki fungsi yang tidak
kalah penting. Animasi dapat menjelaskan suatu konsep yang kompleks
sehingga pengguna dapat lebih mudah untuk memahami suatu topik.

Misalnya menjelaskan proses perubahan atau terjadinya fenomena alam.
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Selain itu, animasi dapat meningkatkan daya tarik pengguna multimedia yang
berefek pada peningkatan interaktivitas pengguna multimedia.

Interaktif.

Unsur terakhir dalam multimedia adalah adanya pemicu kegiatan interaktif
dalam media tersebut. Interaktif dalam multimedia merujuk pada kemampuan
pengguna untuk berinteraksi dengan konten multimedia. Komponen yang
memungkinkan pengguna berinteraksi dengan konten multimedia, seperti
tombol, hyperlink, atau kontrol media. Fungsi utama dari interaktif dalam
multimedia adalah memberikan kemudahan dalam hal navigasi. Selain itu,
unsur interaktif juga dapat memberikan informasi tambahan yang tidak dapat

ditampilkan dalam multimedia tersebut.

Storyboard

Storyboard adalah alat pra-visualisasi yang dirancang untuk memberikan

serangkaian gambar berurutan bingkai demi bingkai, shot demi shot yang

diadaptasi dari terjemahan naskah (skrip). Storyboard adalah konsep gambar yang

menjelaskan dan menambah narasi naskah dan memungkinkan seluruh tim

produksi mengatur semua tindakan rumit yang diperlukan oleh naskah sebelum

pembuatan film/animasi yang sebenarnya [11].

Terdapat elemen-elemen konstruktif pada storyboard yang berperan

penting dalam pembuatan animasi, yaitu [11]:

1.

2.

3.

Perspektif.
Blocking dan Point of Interest.

Framing.
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4. Direction.

5. Angle.

6. Kreatif dan Komunikatif.

Terdapat 2 tahapan dalam membuat storyboard yaitu [11]:

1. Persiapan, mencakup diskusi, penentuan konsep atau ide, riset, membuat
karakter berdasarkan cerita yang nantinya dibuat oleh character development,
dan membuat naskah atau skenario.

2. Menggambar, yang di mana perancang storyboard mulai menuangkan isi
naskah ke dalam bentuk gambar yang dibuat per-frame.

Berikut ini Gambar 2.6 menunjukkan contoh dari pembuatan sebuah

storyboard [11].

Gambar 2.6 Contoh Storyboard [11]
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2.6 Metode Rigging

Metode rigging adalah proses atau teknik dalam pembuatan animasi
komputer yang melibatkan pembuatan kerangka atau struktur virtual (yang disebut
"rig") untuk mengontrol gerakan dan deformasi karakter atau objek dalam
animasi. Rigging sering digunakan dalam produksi film animasi, permainan video,
efek visual, dan industri lainnya yang memerlukan animasi komputer [12].

Dalam proses rigging, seorang animator atau seorang teknisi rigging akan
membuat struktur yang terdiri dari tulang, sendi, kontrol ikonik, dan parameter
lainnya yang diperlukan untuk mengatur gerakan karakter atau objek. Rigging ini
memberikan animator kontrol yang lebih baik atas karakter atau objek tersebut,
memungkinkan mereka untuk menggerakkan dan mendekformasikan sesuai
kebutuhan dalam animasi [12].

Metode rigging mencakup berbagai teknik dan alat, termasuk penggunaan
sistem kerangka tulang (skeletal rigging), spline-based deformation, teknik
kontrol ikonik (iconic control), dan banyak lagi. Setiap metode rigging memiliki
kelebihan dan kelemahan tergantung pada kebutuhan proyek animasi tertentu.
Tujuan utama dari rigging adalah untuk memberikan animator kemampuan untuk
menghasilkan animasi yang realistis dan ekspresif dengan efisiensi yang tinggi.
Berikut ini, Gambar 2.7 menunjukkan contoh implementasi metode rigging [12].

Selanjutnya, dalam beberapa kasus, teknik rigging juga dapat melibatkan
pembuatan rig tambahan untuk efek khusus seperti simulasi pakaian atau rambut.
Rig-rig tambahan ini digunakan untuk memberikan kontrol yang lebih baik atas
aspek-aspek tertentu dalam animasi, seperti gerakan alami dari pakaian atau

rambut yang terpengaruh oleh gerakan karakter utama [12].



Gambar 2.7 Implementasi Metode Rigging [12]
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BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1  Analisis Masalah

Analisis masalah menjadi fondasi yang kokoh bagi pemahaman tentang
tantangan yang dihadapi dan membantu mengidentifikasi solusi yang tepat.
Dengan memecah masalah menjadi komponen-komponen yang lebih kecil, maka
dapat dilihat dengan lebih jelas akar penyebabnya dan merumuskan langkah-
langkah yang efektif untuk mengatasi permasalahan dalam sebuah penelitian.
Analisis masalah pada penelitian ini terbagi menjadi 3 yaitu analisis proses yang
berjalan sesuai di lapangan, analisis metode yang digunakan, dan analisis

kebutuhan non fungsional.

3.1.1 Analisis Proses Yang Berjalan Sesuai di Lapangan
Analisis proses yang berjalan sesuai di lapangan menguraikan cara
berjalan yang digunakan STMIK TIME dalam melakukan promosi. Berikut ini
uraiannya:
1. Penggunaan Brosur sebagai Media Promosi Utama.
Saat ini, STMIK TIME masih mengandalkan brosur sebagai salah satu media
utama dalam melakukan promosi. Meskipun brosur dapat mencapai target
pasar secara langsung, namun penggunaan brosur cenderung terbatas dalam

hal daya tarik visual dan kemampuan interaktif. Hal ini dapat menyebabkan

22
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pesan promosi kurang menarik perhatian audiens potensial dan mungkin tidak
efektif dalam mencapai target pemasaran yang diinginkan.

2. Ketergantungan pada Media Sosial.
STMIK TIME juga mengandalkan media sosial sebagai alat promosi.
Meskipun media sosial memiliki potensi besar dalam mencapai audiens yang
luas, namun promosi yang dilakukan melalui platform tersebut mungkin
kurang terarah dan tidak memanfaatkan secara optimal fitur-fitur yang ada.
Konten promosi di media sosial juga mungkin kurang konsisten atau kurang
menarik, sehingga tidak mampu membedakan STMIK TIME dari pesaingnya
di pasar yang kompetitif.

3. Kurangnya Daya Tarik dalam Video Pengenalan.
STMIK TIME telah menggunakan video pengenalan sebagai bagian dari
strategi promosinya. Namun, video yang diproduksi mungkin kurang menarik
dan kurang menonjolkan keunggulan unik institusi. Ketidaksesuaian antara
konten video dengan preferensi dan ekspektasi audiens potensial juga bisa
menjadi hambatan dalam mencapai hasil yang diharapkan. Oleh karena itu,
diperlukan upaya lebih lanjut untuk meningkatkan kualitas dan daya tarik dari
video pengenalan guna meningkatkan efektivitas promosi secara keseluruhan.

Untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi dalam promosi STMIK

TIME, salah satu solusi yang dapat diadopsi adalah dengan merancang animasi

karakter maskot sebagai media promosi menggunakan metode rigging. Rigging

adalah teknik yang digunakan dalam animasi untuk membantu dalam proses

perancangan animasi. Dengan menggunakan metode rigging, maka dapat

dirancang animasi karakter maskot dengan lebih efisien dan realistis. Proses
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rigging memungkinkan untuk menambahkan kerangka yang diperlukan pada
karakter animasi, sehingga memudahkan dalam memperoleh gerakan yang alami
dan ekspresif.

Dengan merancang animasi karakter maskot menggunakan metode
rigging, STMIK TIME dapat menciptakan konten promosi yang lebih menarik
dan interaktif. Animasi karakter maskot memiliki potensi untuk menciptakan
ikatan emosional yang kuat dengan audiens, meningkatkan daya tarik visual, dan
memberikan pengalaman yang menyenangkan kepada calon mahasiswa. Selain
itu, animasi karakter maskot juga dapat digunakan secara fleksibel dalam berbagai
jenis media promosi, seperti video pengenalan, iklan online, dan kampanye

promosi di media sosial.

3.1.2 Analisis Metode Yang Digunakan

Analisis metode yang akan digunakan menguraikan cara kerja metode
yang digunakan agar menghasilkan animasi yang sesuai. Dalam kasus ini penulis
memilih menggunakan metode rigging. Metode rigging merupakan salah satu
teknik yang digunakan dalam animasi komputer untuk membuat karakter animasi
menjadi hidup. Rigging melibatkan pembuatan kerangka atau struktur internal
yang kompleks di dalam model karakter, yang memungkinkan animator untuk
mengendalikan gerakan dan ekspresi karakter dengan lebih baik.

Pada penelitian ini, metode rigging diterapkan pada maskot STMIK TIME
yang difokuskan pada bagian tangan, kaki, badan, dan kepala agar membuat
pergerakan maskot menjadi lebih hidup. Hasil penerapan metode rigging

ditunjukkan pada Gambar 3.1 berikut.
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Gambar 3.1 Penerapan Metode Rigging Pada Maskot STMIK TIME
Seperti dapat dilihat pada Gambar 3.1 dimana terdapat bulatan yang
merupakan penempatan joints ditempatkan pada model karakter di titik-titik yang
strategis, seperti sendi-sendi dan bagian tubuh yang dapat bergerak. Joints ini

membentuk kerangka internal karakter.

3.1.3 Analisis Kebutuhan Non Fungsional
Analisis kebutuhan non fungsional adalah tahap menganalisis sumber daya

yang digunakan dalam perancangan animasi, sehingga dapat ditentukan
kompatibilitas anaimasi yang dibangun terhadap sumber daya yang ada.
1. Analisis Perangkat Keras (Hardware).

Perangkat keras yang digunakan pada perancangan video ini memiliki

spesifikasi sebagai berikut:

a. Intel Core i5 5200U

b. RAM DDR3 8GB

c. Storage 16 GB

d. nVidia GeForce GT730 2GB



26

e. Perangkat pendukung lainnya.
2. Analisis Perangkat Lunak (Software).
Analisis yang telah dilakukan dalam kebutuhan software untuk perancangan
video ini yaitu:
a. Sistem Operasi Windows 11
b. Adobe Animate CC 2020.

c. Adobe Photoshop CC 2020.

3.2  Perancangan

Pada sub bab ini dilakukan perancangan storyboard yang menggambarkan
seluruh sketsa-sketsa animasi yang akan dibangun pada penelitian ini. Berikut ini
seluruh rancangan storyboard yakni:
1. Rancangan Storyboard Scene Awal.

Scene ini menunjukkan maskot STMIK TIME yan ditunjukkan sedang berada

di depan sebuah goa, seperti tampak pada Gambar 3.2 di bawah ini.

Gambar 3.2 Rancangan Storyboard Scene Awal



2. Rancangan Storyboard Scene Maskot Melihat Isi Goa.
Scene ini menunjukkan maskot yang berada tepat di depan pintu goa dan
berencana untuk masuk ke dalam karena ada cahaya, seperti tampak pada

Gambar 3.3 di bawah ini.

Gambar 3.3 Rancangan Storyboard Scene Maskot Melihat Isi Goa
3. Rancangan Storyboard Scene Maskot Berjalan di Dalam Goa.
Scene ini menunjukkan maskot yang tampak ragu dan ketakutan berjalan
menuju di dalam goa menuju arah cahaya, seperti tampak pada Gambar 3.4 di

bawabh ini.

Gambar 3.4 Rancangan Storyboard Scene Maskot Berjalan di Dalam Goa
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4. Rancangan Storyboard Scene Maskot Menemukan Kotak Bercahaya.
Scene ini menunjukkan maskot yang sampai di pusat cahaya dan menemukan

sebuah kotak bercahaya, seperti tampak pada Gambar 3.5 di bawah ini.

&7,

Gambar 3.5 Rancangan Storyboard Scene Maskot Menemukan Kotak
Bercahaya
5. Rancangan Storyboard Scene Maskot Mendekati Kotak.
Scene ini menunjukkan maskot yang berjalan mendekati kotak untuk melihat

isi kotak, seperti tampak pada Gambar 3.6 di bawah ini.

Gambar 3.6 Rancangan Storyboard Scene Maskot Mendekati Kotak
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6. Rancangan Storyboard Scene Isi Kotak.
Scene ini menunjukkan isi kotak yang berisikan logo STMIK TIME yang

bercahaya indah dan terang, seperti tampak pada Gambar 3.7 di bawah ini.
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Gambar 3.7 Rancangan Storyboard Scene Isi Kotak
7. Rancangan Storyboard Scene Maskot Dibawa ke Kampus STMIK TIME.
Scene ini menunjukkan maskot yang tiba-tiba berada di depan kampus
STMIK TIME setelah melihat cahaya terang dari dalam kotak, seperti tampak

pada Gambar 3.8 di bawabh ini.
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Gambar 3.8 Rancangan Storyboard Scene Maskot Dibawa ke Kampus

STMIK TIME
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8. Rancangan Storyboard Scene Maskot Terpukau.

Scene ini menunjukkan ekspresi maskot yang tampak terpukau melihat

kampus STMIK TIME, seperti tampak pada Gambar 3.9 di bawabh ini.

Gambar 3.9 Rancangan Storyboard Scene Maskot Terpukau
9. Rancangan Storyboard Scene Marketing Kampus Menyapa.
Scene ini menunjukkan seorang marketing kampus yang menyapa maskot

STMIK TIME, seperti tampak pada Gambar 3.10 di bawah ini.

Gambar 3.10 Rancangan Storyboard Scene Marketing Kampus Menyapa
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10. Rancangan Storyboard Scene Maskot Menyapa Kembali.
Scene ini menunjukkan maskot yang kembali menyapa dan ingin mengenali

kampus lebih detail, seperti tampak pada Gambar 3.11 di bawah ini.
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Gambar 3.11 Rancangan Storyboard Scene Maskot Menyapa Kembali

1\

11. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Parkir & Pos Security.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan tempat parkir dan pos

security kampus, seperti tampak pada Gambar 3.12 di bawah ini.

)

Gambar 3.12 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Parkir & Pos Security
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12. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Lobby Lantai 1.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan lobby lantai 1 kampus,

seperti tampak pada Gambar 3.13 di bawah ini.

Gambar 3.13 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Lobby Lantai 1
13. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Teknisi/Puskom.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang teknisi atau pusat

komputer kampus, seperti tampak pada Gambar 3.14 di bawah ini.
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Gambar 3.14 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang

Teknisi/Puskom
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14. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Puket.

Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang puket (Pembantu

Ketua) kampus, seperti tampak pada Gambar 3.15 di bawah ini.

Ruang Puket (Pembantu Ketua) 5"1 MRS
\ R
R e . X

l Ruangan ini serdapat 3 bagian puket yaioa :

Gambar 3.15 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Puket

15. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Ketua.

Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang ketua STMIK

kampus, seperti tampak pada Gambar 3.16 di bawah ini.
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Gambar 3.16 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Ketua
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16. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Prodi.

Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang prodi (Program

Studi) kampus, seperti tampak pada Gambar 3.17 di bawah ini.
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Gambar 3.17 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Prodi

17. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Koridor Lantai 2.

Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan koridor lantai 2

kampus, seperti tampak pada Gambar 3.18 di bawah ini.

Gambar 3.18 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Koridor Lantai 2
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18. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Laboratorium Komputer Kampus.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan laboratorium komputer

kampus, seperti tampak pada Gambar 3.19 di bawah ini.

Gambar 3.19 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Laboratorium
Komputer Kampus
19. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Kelas Teori.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang kelas teori

kampus, seperti tampak pada Gambar 3.20 di bawah ini.

I\
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Gambar 3.20 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Kelas Teori
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20. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Dosen.

Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang dosen kampus,

seperti tampak pada Gambar 3.21 di bawah ini.

Gambar 3.21 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Dosen
21. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Koridor Lantai 3.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan koridor lantai 3

kampus, seperti tampak pada Gambar 3.22 di bawah ini.

Gambar 3.22 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Koridor Lantai 3
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22. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Koridor Lantai 4.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan Kkoridor lantai 4

kampus, seperti tampak pada Gambar 3.23 di bawah ini.

3 —

Gambar 3.23 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Koridor Lantai 4
23. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Perpustakaan.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang perpustakaan

kampus, seperti tampak pada Gambar 3.24 di bawah ini.

| Ruang tempat mahasiswa ataupun dosen dapas mencan buku yang berhubungan
dengan jurusan yang ada &i TIME, Buku tersedia lenghap dan Online Searchin,

Gambar 3.24 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Perpustakaan
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24. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Labkom IMAC.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang laboratorium

komputer IMAC kampus, seperti tampak pada Gambar 3.25 di bawabh ini.

Gambar 3.25 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Labkom
IMAC
25. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Event.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang event kampus
yang merupakan penggabungan dari 3 kelas, seperti tampak pada Gambar

3.26 di bawah ini.
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Kaputas yang terhats dengan jumlad yang telah doentulan,

Gambar 3.26 Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Event
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26. Rancangan Storyboard Scene Portal Kembali Muncul.
Scene ini menunjukkan portal kembali yang tiba-tiba muncul dimana maskot

harus masuk agar dapat kembali ke asalnya, seperti tampak pada Gambar 3.27

di bawabh ini.

(,""tnnnt
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Gambar 3.27 Rancangan Storyboard Scene Portal Kembali Muncul
27. Rancangan Storyboard Scene Maskot Sedih.
Scene ini menunjukkan maskot yang sedih karena harus kembali ke tempat

asalnya, seperti tampak pada Gambar 3.28 di bawah ini.

!"|""..

Gambar 3.28 Rancangan Storyboard Scene Maskot Sedih
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28. Rancangan Storyboard Scene Marketing Sedih.

Scene ini menunjukkan marketing yang juga ikut sedih karena harus berpisah

dengan maskot, seperti tampak pada Gambar 3.29 di bawah ini.

Gambar 3.29 Rancangan Storyboard Scene Marketing Sedih
29. Rancangan Storyboard Scene Maskot Berhasil ke Asalnya.
Scene ini menunjukkan maskot yang berhasil ke asalnya setelah melewati

portal, seperti tampak pada Gambar 3.30 di bawah ini.
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Gambar 3.30 Rancangan Storyboard Scene Berhasil ke Asalnya
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30. Rancangan Storyboard Scene Maskot Yang Teringat Sesuatu.

Scene ini menunjukkan maskot yang teringat sesuatu mengenai benda yang

sebelumnya bercahaya, seperti tampak pada Gambar 3.31 di bawah ini.

Gambar 3.31 Rancangan Storyboard Scene Maskot Yang Teringat Sesuatu
31. Rancangan Storyboard Scene Maskot Mengambil Sesuatu.
Scene ini menunjukkan maskot mengambil logo STMIK TIME vyang

bercahaya, seperti tampak pada Gambar 3.32 di bawah ini.

Gambar 3.32 Rancangan Storyboard Scene Maskot Mengambil Sesuatu
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32. Rancangan Storyboard Scene Maskot Tersenyum.
Scene ini menunjukkan maskot yang tersenyum penuh makna setelah melihat

logo STMIK TIME, seperti tampak pada Gambar 3.33 di bawah ini.

Gambar 3.33 Rancangan Storyboard Scene Maskot Tersenyum
33. Rancangan Storyboard Scene Penutup.
Scene ini menunjukkan penutup dari animasi berupa pesan terima kasih,

seperti tampak pada Gambar 3.34 di bawah ini.

Gambar 3.34 Rancangan Storyboard Scene Penutup



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

41  Hasil
Pada sub bab ini diuraikan seluruh scene dari animasi yang dibangun pada
penelitian ini. Berikut ini seluruh scene animasi yakni:
1. Storyboard Scene Awal.
Scene ini menunjukkan maskot STMIK TIME yan ditunjukkan sedang berada

di depan sebuah goa, seperti tampak pada Gambar 4.1 di bawah ini.

Gambar 4.1 Scene Awal

43
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2. Scene Maskot Melihat Isi Goa.
Scene ini menunjukkan maskot yang berada tepat di depan pintu goa dan

berencana untuk masuk ke dalam karena ada cahaya, seperti tampak pada

Gambar 4.2 di bawah ini.

Gambar 4.2 Scene Maskot Melihat Isi Goa
3. Scene Maskot Berjalan di Dalam Goa.
Scene ini menunjukkan maskot tampak ragu dan ketakutan berjalan menuju di

dalam goa menuju arah cahaya, seperti tampak pada Gambar 4.3 di bawah ini.

Gambar 4.3 Scene Maskot Berjalan di Dalam Goa
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4. Scene Maskot Menemukan Kotak Bercahaya.

Scene ini menunjukkan maskot yang sampai di pusat cahaya dan menemukan

sebuah kotak bercahaya, seperti tampak pada Gambar 4.4 di bawah ini.

Gambar 4.4 Scene Maskot Menemukan Kotak Bercahaya
5. Scene Maskot Mendekati Kotak.
Scene ini menunjukkan maskot yang berjalan mendekati kotak untuk melihat

isi kotak, seperti tampak pada Gambar 4.5 di bawah ini.

Gambar 4.5 Scene Maskot Mendekati Kotak
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6. Scene Isi Kotak.

Scene ini menunjukkan isi kotak yang berisikan logo STMIK TIME yang

bercahaya indah dan terang, seperti tampak pada Gambar 4.6 di bawah ini.

Gambar 4.6 Scene Isi Kotak
7. Scene Maskot Dibawa ke Kampus STMIK TIME.
Scene ini menunjukkan maskot yang tiba-tiba berada di depan kampus
STMIK TIME setelah melihat cahaya terang dari dalam kotak, seperti tampak

pada Gambar 4.7 di bawabh ini.

Gambar 4.7 Scene Maskot Dibawa ke Kampus STMIK TIME
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8. Scene Maskot Terpukau.

Scene ini menunjukkan ekspresi maskot yang tampak terpukau melihat

kampus STMIK TIME, seperti tampak pada Gambar 4.8 di bawah ini.

Gambar 4.8 Scene Maskot Terpukau
9. Scene Marketing Kampus Menyapa.
Scene ini menunjukkan seorang marketing kampus yang menyapa maskot

STMIK TIME, seperti tampak pada Gambar 4.9 di bawah ini.

Gambar 4.9 Scene Marketing Kampus Menyapa
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10. Scene Maskot Menyapa Kembali.

Scene ini menunjukkan maskot yang kembali menyapa dan ingin mengenali

kampus lebih detail, seperti tampak pada Gambar 4.10 di bawah ini.

Gambar 4.10 Scene Maskot Menyapa Kembali
11. Scene Pengenalan Parkir & Pos Security.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan tempat parkir dan pos

security kampus, seperti tampak pada Gambar 4.11 di bawah ini.

Pos Securi!:y

& Area Parkir

Gambar 4.11 Scene Pengenalan Parkir & Pos Security
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12. Storyboard Scene Pengenalan Lobby Lantai 1.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan lobby lantai 1 kampus,

seperti tampak pada Gambar 4.12 di bawah ini.

=
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Gambar 4.12 Scene Pengenalan Lobby Lantai 1
13. Rancangan Storyboard Scene Pengenalan Ruang Teknisi/Puskom.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang teknisi atau pusat

komputer kampus, seperti tampak pada Gambar 4.13 di bawah ini.

imana Mabasiswa dapat konsultasi mengenai kendala ataspun masalab
ter / Laptop yang di alami, juga dapat menginstal software yang di periuican

Gambar 4.13 Scene Pengenalan Ruang Teknisi/Puskom
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14. Scene Pengenalan Ruang Puket.

Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang puket (Pembantu

Ketua) kampus, seperti tampak pada Gambar 4.14 di bawah ini.

Gambar 4.14 Scene Pengenalan Ruang Puket
15. Scene Pengenalan Ruang Ketua.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang ketua STMIK

kampus, seperti tampak pada Gambar 4.15 di bawah ini.

Gambar 4.15 Scene Pengenalan Ruang Ketua
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16. Scene Pengenalan Ruang Prodi.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang prodi (Program

Studi) kampus, seperti tampak pada Gambar 4.16 di bawah ini.

Gambar 4.16 Scene Pengenalan Ruang Prodi
17. Scene Pengenalan Koridor Lantai 2.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan koridor lantai 2

kampus, seperti tampak pada Gambar 4.17 di bawah ini.

Gambar 4.17 Scene Pengenalan Koridor Lantai 2
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18. Scene Pengenalan Laboratorium Komputer Kampus.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan laboratorium komputer

kampus, seperti tampak pada Gambar 4.18 di bawah ini.

L;gratorﬁm’izompuié; b 1 1’ ﬂ/“k p
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Gambar 4.18 Scene Pengenalan Laboratorium Komputer Kampus
19. Scene Pengenalan Ruang Kelas Teori.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang kelas teori

kampus, seperti tampak pada Gambar 4.19 di bawah ini.

Gambar 4.19 Scene Pengenalan Ruang Kelas Teori
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20. Scene Pengenalan Ruang Dosen.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang dosen kampus,

seperti tampak pada Gambar 4.20 di bawah ini.

Gambar 4.20 Scene Pengenalan Ruang Dosen
21. Scene Pengenalan Koridor Lantai 3.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan koridor lantai 3

kampus, seperti tampak pada Gambar 4.21 di bawah ini.

Gambar 4.21 Scene Pengenalan Koridor Lantai 3
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22. Scene Pengenalan Koridor Lantai 4.

Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan Kkoridor lantai 4

kampus, seperti tampak pada Gambar 4.22 di bawah ini.

Gambar 4.22 Scene Pengenalan Koridor Lantai 4
23. Scene Pengenalan Ruang Perpustakaan.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang perpustakaan

kampus, seperti tampak pada Gambar 4.23 di bawah ini.

R. Perpustakaan

Ruang tempat mahasiswa atsupun dosen dapat mencan 3 :
dengan jurusan yang ada di TIME. Buku tersedia lengkap dan Online Searching

Gambar 4.23 Scene Pengenalan Ruang Perpustakaan
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24. Scene Pengenalan Ruang Labkom IMAC.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang laboratorium

komputer IMAC kampus, seperti tampak pada Gambar 4.24 di bawah ini.

Gambar 4.24 Scene Pengenalan Ruang Labkom IMAC
25. Scene Pengenalan Ruang Event.
Scene ini menunjukkan marketing yang mengenalkan ruang event kampus
yang merupakan penggabungan dari 3 kelas, seperti tampak pada Gambar

4.25 di bawabh ini.

Gambar 4.25 Scene Pengenalan Ruang Event
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26. Scene Portal Kembali Muncul.
Scene ini menunjukkan portal kembali yang tiba-tiba muncul dimana maskot

harus masuk agar dapat kembali ke asalnya, seperti tampak pada Gambar 4.26

di bawabh ini.

Gambar 4.26 Scene Portal Kembali Muncul
27. Scene Maskot Sedih.
Scene ini menunjukkan maskot yang sedih karena harus kembali ke tempat

asalnya, seperti tampak pada Gambar 4.27 di bawah ini.

Gambar 4.27 Scene Maskot Sedih
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28. Scene Marketing Sedih.

Scene ini menunjukkan marketing yang juga ikut sedih karena harus berpisah

dengan maskot, seperti tampak pada Gambar 4.28 di bawah ini.

Gambar 4.28 Scene Marketing Sedih
29. Rancangan Storyboard Scene Maskot Berhasil ke Asalnya.
Scene ini menunjukkan maskot yang berhasil ke asalnya setelah melewati

portal, seperti tampak pada Gambar 4.29 di bawah ini.

Gambar 4.29 Scene Berhasil ke Asalnya
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30. Scene Maskot Yang Teringat Sesuatu.

Scene ini menunjukkan maskot yang teringat sesuatu mengenai benda yang

sebelumnya bercahaya, seperti tampak pada Gambar 4.30 di bawah ini.

Gambar 4.30 Scene Maskot Yang Teringat Sesuatu
31. Scene Maskot Mengambil Sesuatu.
Scene ini menunjukkan maskot mengambil logo STMIK TIME yang

bercahaya, seperti tampak pada Gambar 4.31 di bawah ini.

Gambar 4.31 Scene Maskot Mengambil Sesuatu
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32. Scene Maskot Tersenyum.
Scene ini menunjukkan maskot yang tersenyum penuh makna setelah melihat

logo STMIK TIME, seperti tampak pada Gambar 4.32 di bawah ini.

Gambar 4.32 Scene Maskot Tersenyum
33. Scene Penutup.
Scene ini menunjukkan penutup dari animasi berupa pesan terima kasih,

seperti tampak pada Gambar 4.33 di bawah ini.

Gambar 4.33 Scene Penutup
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4.2  Pembahasan
Pada sub bab ini diuraikan pembahasan mengenai performa dari aplikasi
animasi yang dikembangkan dalam penelitian ini. Secara umum, performa
animasi sangat baik. Animasi ini berhasil menggambarkan setiap scene dengan
jelas dan menarik, mulai dari maskot STMIK TIME yang berada di depan goa
hingga penutup dengan pesan terima kasih. Setiap transisi antar scene berjalan
lancar tanpa adanya gangguan atau lag, dan detail visual yang ditampilkan mampu
menarik perhatian penonton. Penggunaan efek cahaya dan ekspresi maskot yang
beragam menambah daya tarik visual dan emosional dari animasi ini. Selain itu,
setiap elemen dalam animasi, seperti latar belakang, karakter, dan objek
bercahaya, dirancang dengan baik sehingga memberikan kesan profesional dan
memukau. Animasi ini tidak hanya berfungsi sebagai alat promosi yang efektif
bagi kampus STMIK TIME, tetapi juga berhasil menyampaikan informasi tentang
fasilitas dan lingkungan kampus dengan cara yang menyenangkan dan mudah
dipahami. Secara keseluruhan, aplikasi animasi ini menunjukkan performa yang
optimal dalam hal kualitas grafis, kelancaran transisi, dan keterlibatan penonton.
Selanjutnya diuraikan kelebihan dan kekurangan animasi yang telah
dibangun pada penelitian ini yaitu animasi karakter maskot kampus sebagai media
promosi STMIK TIME menggunakan metode rigging. Kelebihan dari animasi
yang dibangun yaitu:
1. Animasi maskot yang menggunakan metode rigging terbukti mampu
menghasilkan gerakan yang lebih halus dan realistis. Dengan rigging,
animator dapat dengan mudah mengatur dan mengontrol gerakan karakter

sehingga tampak lebih menarik dan profesional di mata audiens.
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Tahap-tahap yang terstruktur dalam proses rigging, seperti penanaman
kerangka, pengaturan susunan (hirarki), dan penyimpanan gerakan kunci,
membantu dalam mempercepat proses animasi dan membuat hasil akhir
terlihat lebih memikat. Hal ini memberikan dampak positif dalam menarik
perhatian calon mahasiswa.

Kekurangan dari animasi yang dibangun yaitu:

Batasan durasi video animasi yang hanya 3 sampai 4 menit mungkin tidak
cukup untuk menyampaikan seluruh informasi yang ingin disampaikan
tentang kampus. Durasi yang terbatas dapat mengakibatkan beberapa
informasi penting tidak tersampaikan secara mendetail.

Fokus yang hanya pada pembuatan video animasi menggunakan metode
rigging untuk karakter maskot kampus dan tidak melibatkan elemen promosi
lainnya dari kampus membuat animasi kurang komprehensif. Elemen promosi
lain yang mungkin penting untuk memperkenalkan kampus secara
keseluruhan tidak tercakup dalam animasi ini.

Penggunaan software Adobe Animate CC sebagai satu-satunya alat
perancangan mungkin menjadi kendala jika terjadi masalah teknis atau jika
animator tidak familiar dengan software tersebut. Hal ini dapat

mempengaruhi efisiensi dan kualitas hasil akhir animasi.



5.1

BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Tahapan akhir dari sebuah penelitian adalah menguraikan kesimpulan dari

penelitian yang didapatkan yaitu:

1.

5.2

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, metode rigging terbukti efektif dalam
merancang video animasi maskot STMIK TIME. Rigging memungkinkan
gerakan maskot yang lebih halus dan realistis, menjawab rumusan masalah
pertama tentang cara merancang animasi maskot yang menarik. Dengan
penanaman kerangka dan pengaturan susunan (hirarki), animasi menjadi lebih
hidup dan profesional.

Penelitian ini juga berhasil mengidentifikasi tahap-tahap yang diperlukan
dalam proses perancangan video animasi maskot. Mulai dari pembuatan
storyboard, penanaman rigging, hingga implementasi animasi, semua tahap
tersebut telah dilalui dengan baik sehingga menghasilkan animasi yang
menarik bagi audiens. Hal ini menjawab rumusan masalah kedua mengenai

tahap-tahap yang perlu dilalui untuk menghasilkan animasi yang menarik.

Saran

Adapun saran yang diberikan berkaitan dengan penelitian ini antara lain

sebagai berikut:
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Untuk mengatasi kekurangan terkait durasi video yang terbatas, disarankan
agar durasi video animasi bisa lebih fleksibel. Dengan memperpanjang durasi,
lebih banyak informasi penting tentang kampus dapat disampaikan secara
mendetail, sehingga audiens mendapatkan gambaran yang lebih komprehensif
tentang kampus.

Agar animasi lebih komprehensif, disarankan untuk tidak hanya fokus pada
maskot kampus tetapi juga melibatkan elemen promosi lainnya. Misalnya,
menambahkan informasi tentang fasilitas kampus, program studi, dan
kegiatan ekstrakurikuler yang dapat menarik minat calon mahasiswa.

Untuk mengatasi ketergantungan pada software Adobe Animate CC,
disarankan untuk mengeksplorasi dan menggunakan software animasi lain
yang mungkin lebih sesuai atau memiliki fitur tambahan. Hal ini akan
membantu animator dalam mengatasi masalah teknis dan meningkatkan
efisiensi serta kualitas hasil akhir animasi. Diversifikasi alat perancangan juga
dapat menjadi alternatif jika ada animator yang tidak familiar dengan Adobe

Animate CC.
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