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INTISARI 

 

 

Pembuatan skripsi non reguler dengan produk "remake jingle amikom" yang 

awalnya atau produk aslinya tersebut menggunakan live action 3D dan di remake 

ini produk diubah menjadi menggunakan live action 2D dikarenakan studi 

konsentrasi yang diambil adalah animasi 2D. Skripsi yang dibuat dari hasil produk 

ini mengambil latar tempat di sebuah dermaga/pelabuhan dan dibuatlah konsep dari 

latar tersebut untuk penggunaan background, middle ground dan foreground. 

Pengambilan konsep ini sebenarnya sudah ditentukan oleh mentor yang 

bersangkutan pada program yang sedang ditempuh dan telah dibagi ke beberapa 

anggota atau kelompok yang dibentuk. Juga menggunakan teknik dan tahapan 

produksi yang telah diajarkan oleh mentor/dosen seperti Frame by Frame, 

compositing, Editing, Meng-Concept Art, dan lain sebagainya. Sebenarnya untuk 

hasil final dari produk ini terbagi menjadi 6 scene/latar tempat dan salah satunya 

mengambil latar dermaga yang dikerjakan saya dan teman-teman. Oleh karena itu 

setiap orang juga dibagi tugas untuk setiap pekerjaan, salah satunya yang dikerjakan 

adalah 2D environment yang berupa pantai, pulau, jalan yang digunakan model live 

action serta berbagai macam efek animasi lainnya. Pembuatan skripsi ini juga 

didampingi langsung oleh dosen pembimbing. Dan juga, Skripsi ini bertujuan untuk 

menyelesaikan studi/kuliah di Universitas Amikom Yogyakarta. 

 

 

Kata kunci: Teknologi Informasi, Menganimasikan 



 

ABSTRACT 

 

 

The creation of a non-regular thesis with the product 'remake of the Amikom 

jingle', which originally used live-action 3D, was remade into live-action 2D due to 

the concentration of study being 2D animation. The thesis, based on this product, 

takes place in a dock/harbor setting, and a concept was developed for the 

background, middle ground, and foreground. This concept was actually determined 

by the mentor in the program being taken and was divided among several members 

or groups that were formed. The process also involves techniques and production 

stages that were taught by the mentor/lecturer, such as Frame by Frame, 

compositing, editing, concept art, and so on. The final product is divided into 6 

scenes/settings, one of which takes place at the dock, which was worked on by my 

friends and me. Therefore, tasks were divided among each person, including the 

creation of a 2D environment featuring a beach, island, road for live-action models, 

and various animation effects. The creation of this thesis was also supervised 

directly by the thesis advisor. Additionally, this thesis aims to complete the study at 

Amikom University Yogyakarta. 
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