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INTISARI

Iklan animasi memiliki daya tarik tersendiri untuk beberapa penggemar
animasi diberbagai usia. Dengan menggunakan animasi, informasi yang
disampaikan menjadi sangat menarik oleh audiens. Pada awalnya animasi hanya
berupa 2 dimensi dan kini dapat dibuat dalam 3 dimensi. Animasi 2 dimensi hanya
dapat bergerak dari sisi x dan y, sedangkan animasi 3 dimensi dapat digerakan pada
3 sisi. Dalam animasi 3 dimensi memiliki tahap animasi yang dibutuhkan untuk
pengerjaan suatu project, diantaranya modelling, texturing, rigging, animating dan
rendering.

Jingle “Kampus Ungu Pilihanku” adalah lagu pendek yang mudah diingat
dan bertujuan untuk mengiklankan Universitas Amikom Yogyakarta. Dalam musik
video jingle tersebut dibutuhkan karakter 3 dimensi bernama “RoKom” yang akan
digunakan sebagai ikon utama sekaligus penari tambahan dalam video. Terdapat
scene dance pada bagian reff lagu jingle, sehingga RoKom harus diikutsertakan
dalam scene untuk ikut menari. Oleh karena itu, diperlukan 3D animasi pada
karakter RoKom tersebut. Proses pembuatan animasi ini menggunakan berbagai
aplikasi seperti Autodesk Maya, Blender, Adobe Photoshop 2020, Adobe Premiere
2020, dan Adobe After Effect 2020. Proses animasi pada karakter RoKom dimulai
dari pose to pose yang mengambil referensi dari gerakan dance talent, dilanjutkan
tahap breakdown, lalu diakhiri dengan tahap delay dan ekspresi. dalam projek ini
berhasil menganimasikan gerakan tarian RoKom yang berdurasi 27 detik.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah MDLC yang dilakukan
dengan wawancara dan observasi, analisis yang meliputi kebutuhan fungsional dan
non fungsional, produksi yang meliputi pra produksi, produksi, dan pasca produksi.
Bagian yang diteliti dan dikerjakan oleh dalam projek ini merupakan proses
produksi. Lalu dilanjutkan melakukan evaluasi atau pengujian dengan uji validasi
ahli dan uji kelayakan industri. Hasil uji yang telah dibahas oleh supervisor dan ahli
akan ditindak lanjuti sebagai saran.

Kata kunci: 3 Dimensi, 3D Animasi, Jingle, RoKom. Animasi
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ABSTRACT

Animated advertisements have their own appeal for animation enthusiasts
of various ages. By using animation, the information conveyed becomes very
engaging to the audience. Initially, animation was only in 2 dimensions, but now it
can be created in 3 dimensions. Two-dimensional animation can only move in the
x and y axes, while three-dimensional animation can be moved in three dimensions.
In 3D animation, there are stages required for the execution of a project, including

modeling, texturing, rigging, animating, and rendering.

The "Kampus Ungu Pilihanku" jingle is a short and easily remembered song
intended to advertise Amikom University Yogyakarta. In the music video for this
jingle, a 3D character named "RoKom" is needed, which will be used as the main
icon and an additional dancer in the video. There is a dance scene in the jingle's
chorus, so RoKom needs to be included in the scene to dance along. Therefore, 3D
animation is required for the RoKom character. The animation process for this
character uses various applications such as Autodesk Maya, Blender, Adobe
Photoshop 2020, Adobe Premiere 2020, and Adobe After Effects 2020. The
animation process for the RoKom character begins with pose-to-pose, taking
references from dance talent movements, followed by the breakdown stage, and
ending with the delay and expression stage. The author successfully animated

RoKom's dance movements, which lasted for 27 seconds.

The method used in this research is MDLC, conducted through interviews
and observations, with analysis including functional and non-functional
requirements, production including pre-production, production, and post-
production. The part investigated and worked on by the author is the production
process. This is followed by evaluation or testing using alpha testing and beta
testing. The test results discussed by supervisors and experts will be followed up as

recommendations.

Keyword: 3 Dimension, 3D Animasi, Jingle, RoKom, Animation
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