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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan teknik animasi cut out dalam
pembuatan ulang (remake) scene jungle pada jingle AMIKOM. Teknik cut out
dipilih karena kemampuannya menghasilkan animasi yang efisien dan dinamis
dengan menggerakkan elemen gambar statis yang telah dipotong. Metode penelitian
mencakup analisis kebutuhan, desain visual, produksi elemen animasi, hingga
proses rendering final. Pendekatan ini dirancang untuk menonjolkan karakteristik
alam dalam scene jungle sekaligus memperkuat elemen branding pada jingle
AMIKOM. Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik cut out dapat menghasilkan
animasi yang menarik secara visual dengan proses produksi yang lebih efisien
dibandingkan teknik animasi tradisional. Selain itu, elemen visual yang dinamis
berhasil meningkatkan daya tarik audiovisual secara keseluruhan. Penelitian ini
diharapkan menjadi acuan bagi pengembangan animasi promosi, baik dalam
konteks institusi pendidikan maupun industri kreatif.

Kata kunci: Animasi, Cut out, Jingle AMIKOM

Xi



ABSTRACT

This study aims to implement the cut out animation technique in the remake
of the jungle scene for AMIKOM's jingle. The cut out technique was chosen for its
ability to produce efficient and dynamic animations by animating static image
elements that have been segmented. The research process includes needs analysis,
visual design, production of animation elements, and final rendering. This
approach is designed to highlight the natural characteristics of the jungle scene
while enhancing the branding elements of AMIKOM's jingle. The results show that
the cut out technique is capable of creating visually appealing animations with a
more efficient production process compared to traditional animation methods.
Furthermore, the use of dynamic visual elements successfully enhances the overall
audiovisual appeal. This research is expected to serve as a reference for the
development of promotional animations in educational institutions and the creative
industry.

Keyword: Animation, AMIKOM s Jingle, Cut out
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