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ABSTRAK
This research discusses the design of an animated video entitled “KULON” as a
medium for educating students on time management during online classes. The
purpose of this animation video project is to educate students on managing their
time management during online learning. The study was conducted during the 8th
semester, focusing on various aspects of the animation production process,
including Script Writing, 3D Modeling, Texturing, Rigging, and 3D Animate The
research utilized a qualitative descriptive method with a design thinking
framework. The data was collected through a questionnaire involving 30
respondents who are students currently engaged in online classes. The results of
the study demonstrate that the “KULON” animated video is an effective
educational tool for students in the context of online learning.

Keywords: Animation, 3D Animation, Rigging, Texturing, 3D Modeling, Script,
Time Management, Online Classes

Penelitian ini membahas perancangan video animasi berjudul “KULON” sebagai
media edukasi untuk membantu mahasiswa dalam manajemen waktu selama
perkuliahan daring. Tujuan dari pembuatan video animasi ini adalah untuk
memberikan edukasi kepada mahasiswa dalam mengelola waktu mereka selama
perkuliahan daring. Dimasa perkuliahan semester 8, penelitian ini difokuskan
pada berbagai aspek pembuatan video animasi, termasuk dalam penulisan Script,
3D Modeling, Texturing, Rigging, dan 3D Animate sebagai bagian dari tahapan
pipeline animasi. Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif kualitatif
dengan design thinking. Peneliti melakukan teknik pengumpulan data melalui
kuesioner yang melibatkan 30 responden yang merupakan mahasiswa yang
menjalani perkuliahan daring. Hasil penelitian menunjukkan bahwa video animasi
“KULON” efektif sebagai media edukasi dalam konteks perkuliahan daring bagi
mahasiswa.

Kata Kunci: Animasi, Animasi 3D, Rigging, Texturing, 3D Modeling, Script,
Manajemen Waktu, Perkuliahan Daring
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