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Abstract

This study aims to analyze the effectiveness of a 3D Animation Company Profile video in
enhancing the brand awareness of Institut Teknologi dan Bisnis Riau Pesisir (ITBRP). The development
process followed the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), covering the stages of concept, design,
material collection, assembly, testing, and distribution. The video was produced using high-poly 3D
modeling, realistic lighting, and real-time rendering to ensure visually appealing and informative content.
The effectiveness of the media was evaluated using a pre—post test involving 20 respondents consisting
of prospective and new students. Brand awareness was measured through five indicators: brand recall,
brand recognition, familiarity, perceived quality, and interest intention. The results show a significant
increase across all indicators after respondents viewed the video. Respondents demonstrated improved
recall of the institution’s name, stronger recognition of its visual identity, higher familiarity with its
academic profile and facilities, more positive perceptions of institutional quality, and greater interest in
exploring further information about ITBRP. These findings indicate that 3D animation is an effective
promotional tool capable of strengthening institutional branding and audience engagement. Therefore,
3D animated videos can serve as a strategic communication medium for higher education institutions in
enhancing their visibility and competitiveness in the digital era.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas Video Animasi 3D Company Profile dalam
meningkatkan brand awareness Institut Teknologi dan Bisnis Riau Pesisir (ITBRP). Proses pengembangan
mengikuti tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC), meliputi concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan distribution. Video dikembangkan menggunakan pemodelan 3D high-
poly, pencahayaan realistis, dan teknik real-time rendering untuk menghasilkan visual yang informatif dan
menarik. Efektivitas media diuji melalui pre—post test terhadap 20 responden yang terdiri dari calon
mahasiswa dan mahasiswa baru. Pengukuran brand awareness mencakup lima indikator, yaitu brand
recall, brand recognition, familiarity, perceived quality, dan interest intention. Hasil penelitian
menunjukkan peningkatan signifikan pada seluruh indikator setelah responden menonton video.
Responden menunjukkan kemampuan mengingat nama kampus yang lebih baik, pengenalan identitas
visual yang lebih kuat, tingkat keakraban yang lebih tinggi terhadap profil dan fasilitas kampus, persepsi
kualitas institusi yang lebih positif, serta minat lebih besar untuk mencari informasi tambahan mengenai
ITBRP. Temuan ini membuktikan bahwa animasi 3D merupakan media promosi yang efektif dalam
memperkuat citra institusi dan meningkatkan keterlibatan audiens. Dengan demikian, video animasi 3D
dapat menjadi strategi komunikasi digital yang mendukung peningkatan brand awareness dan daya saing
perguruan tinggi di era digital.

Kata Kunci: Animasi 3D, Brand Awareness, Promosi.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital menuntut perguruan tinggi untuk mengadopsi media
promosi yang lebih efektif dan sesuai dengan karakteristik generasi muda. Institut Teknologi
Bisnis Riau Pesisir (ITBRP) menghadapi tantangan dalam menarik minat calon mahasiswa karena
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masih bergantung pada media promosi konvensional seperti brosur yang memiliki keterbatasan
jangkauan dan tidak mampu memberikan pengalaman visual yang interaktif (llhamsyah, 2021;
Sudirman, 2024). Kondisi tersebut menegaskan perlunya pemanfaatan media digital yang lebih
menarik, salah satunya Video Animasi 3D Company Profile yang mampu menyajikan informasi
secara visual, imersif, dan sesuai perkembangan teknologi (Asmoro & Pramono, 2021). Dukungan
teknologi Real-Time Rendering memungkinkan visualisasi detail tinggi secara langsung, sehingga
potensial digunakan untuk menghadirkan tur virtual kampus secara realistis (Visai, 2024).

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa animasi 3D efektif digunakan dalam berbagai
konteks edukatif dan promosi. Asnawi & Dzikri (2021) mengembangkan animasi 3D budaya
menggunakan teknik cel-shading, sementara penelitian ini mengadopsi model high-poly dengan
Real-Time Rendering untuk menghasilkan tampilan sinematik. (Oktarini & Pramono, 2024)
menggunakan metode ADDIE, sedangkan studi ini menerapkan Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) yang dinilai lebih relevan untuk pengembangan multimedia interaktif. Penelitian
(Tarissa et al., 2024) yang menggunakan teknik Organic Hard Surface Modelling dalam
pembuatan company profile kampus juga berbeda dengan penelitian ini yang memfokuskan
pada Flythrough Animations untuk menciptakan pengalaman tur virtual.

Secara teoritis, perkembangan komunikasi visual modern memperkuat urgensi penggunaan
animasi 3D dalam strategi branding perguruan tinggi. Media video terbukti mampu
meningkatkan perhatian dan pemahaman audiens (Maisarah et al., 2024; Rawat et al., 2022)
Elemen visual dinamis seperti gerak, pencahayaan, dan narasi visual berperan dalam membentuk
persepsi positif terhadap institusi (Cheng & Nagai, 2024; Sunarso et al., 2023). Penelitian terkait
digitalisasi pembelajaran berbasis animasi turut menunjukkan peningkatan minat dan
keterlibatan pengguna (Gellysa Urva et al., 2024). Dalam kajian komunikasi visual, animasi 3D
memiliki keunggulan dalam mengintegrasikan ruang, gerak, dan simbol visual secara simultan.
Penelitian (Hwang et al., 2025; Maldonado et al., 2023) menegaskan bahwa identitas visual
yang konsisten dalam video dapat memperkuat memori merek. Temuan ini sejalan dengan studi
yang menegaskan bahwa elemen desain seperti warna, tipografi, dan komposisi berperan
penting dalam meningkatkan daya ingat dan persepsi audiens terhadap identitas merek
(Sumema et al., 2025). Meskipun demikian, penelitian yang secara langsung mengkaji efektivitas
animasi 3D terhadap peningkatan brand awareness perguruan tinggi masih terbatas di Indonesia.

Berdasarkan celah penelitian tersebut, studi ini bertujuan untuk menganalisis peran video
animasi 3D dalam meningkatkan brand awareness 1TB Riau Pesisir, mengidentifikasi elemen
visual dan naratif yang berpengaruh, serta merumuskan rekomendasi strategis untuk
pengembangan konten digital perguruan tinggi. Penelitian ini diharapkan memberikan
kontribusi akademik dan praktis bagi penguatan strategi komunikasi visual institusi pendidikan
tinggi di era digital.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed method yang menggabungkan analisis
kualitatif dan kuantitatif untuk mengkaji efektivitas Video Animasi 3D Company Profile dalam
meningkatkan brand awareness ITB Riau Pesisir. Pengembangan media dilakukan menggunakan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari tahap concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan distribution.

Adapun tahapan pada metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) terdiri dari
beberapa tahapan yaitu:

1. Concept
Menentukan tujuan, sasaran audiens, pesan utama, dan kebutuhan informasi terkait
kampus ITB Riau Pesisir. Tahap ini melibatkan analisis kebutuhan media promosi, analisis
identitas visual kampus, serta penentuan gaya visual animasi.
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2. Design
Melakukan perancangan storyboard, naskah visual, gaya pencahayaan, pemilihan
warna, tipografi, komposisi, serta rancangan kamera untuk flythrough animation. Prinsip
desain grafis (digunakan sebagai dasar perancangan elemen visual.

3. Material
Mengumpulkan data berupa foto fasilitas kampus, denah bangunan, dokumen institusi,
logo resmi, serta informasi akademik yang akan divisualisasikan.

4. Assembly
Proses pembuatan aset 3D meliputi:
1. Pemodelan high-poly,
2. Texturing,
3. Rigging,
4. Pemasangan cahaya,
5. Penyusunan kamera flythrough,
6. Implementasi real-time rendering.
Hasilnya berupa video animasi 3D Company Profile.

5. Testing
Melakukan uji fungsi (functional testing) dan uji kelayakan (user testing). Uji efektivitas
brand awareness dilakukan dengan metode kuantitatif melalui kuesioner pre—post
terhadap calon mahasiswa atau responden relevan.

Untuk mengukur efektivitas Video Animasi 3D Company Profile dalam meningkatkan
brand awareness ITB Riau Pesisir, digunakan instrumen penelitian yang disusun berdasarkan
beberapa indikator utama brand awareness, yaitu kemampuan mengingat merek, mengenali
identitas visual, tingkat keakraban, persepsi kualitas, dan minat mencari informasi lebih lanjut.
Setiap indikator dijelaskan secara operasional untuk memastikan pengukuran yang terarah dan
konsisten. Tabel berikut menampilkan operasionalisasi variabel tersebut sebagai dasar
penyusunan instrumen penelitian.

Tabel 1. Operasional variabel brand awareness

Variabel Indikator Deskripsi Skala
Brand Brand recall Ingatan terhadap nama kampus setelah Likert 1-5
awareness menonton video

Brand Kemampuan mengenali logo, warna, dan Likert 1-5
Recognition simbol kampus

Familiarity Tingkat keakraban terhadap profil kampus Likert 1-5
Perceived Persepsi kualitas dan citra institusi Likert 1-5
Quality

Interest Minat mencari informasi lebih lanjut atau Likert 1-5
Intention berkunjung

Instrumen pre-test dan post-test memungkinkan peneliti mengukur perubahan persepsi
dan ingatan responden secara terstruktur. Perbandingan skor kedua tahap tersebut digunakan
untuk menilai sejauh mana video animasi 3D Company Profile mampu meningkatkan brand
awareness ITB Riau Pesisir.

Tabel 2. Instrumen pre—test brand awareness

Indikator Item Pertanyaan Pre-Test Skala
Brand Recall Saya mengetahui keberadaan kampus ITB Riau Pesisir. Ya/Tidak
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Brand Saya pernah melihat logo atau identitas visual ITBRP 1-5
Recognition sebelumnya.

Familiarity Saya merasa familiar dengan informasi mengenai ITBRP. 1-5
Perceived Quality Saya memiliki persepsi awal yang positif terhadap ITBRP. 1-5
Interest Intention  Saya tertarik mencari informasi lebih lanjut tentang ITBRP. 1-5

Tabel 3. Instrumen post—test brand awareness

Indikator Iltem Pertanyaan Post-Test Skala
Brand Recall Setelah menonton video, saya dapat mengingat nama ITBRP. 1-5
Brand Saya dapat mengenali logo, warna, dan identitas visual ITBRP 1-5
Recognition dalam video.

Familiarity Video membantu saya memahami fasilitas dan profil ITBRP. 1-5

Perceived Video memberikan kesan bahwa ITBRP adalah institusi modern 1-5

Quality dan berkualitas.

Interest Intention Saya semakin tertarik mengetahui lebih jauh atau mengunjungi 1-5
ITBRP.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini menyajikan hasil penelitian yang mencakup dua aspek utama, yaitu proses
pengembangan video animasi 3D dan hasil pengujian brand awareness. Subbagian berikut
menguraikan keluaran produksi video animasi serta efektivitasnya dalam meningkatkan
kesadaran merek ITB Riau Pesisir.

Hasil Pengembangan Video Animasi 3D

Pengembangan video animasi 3D Company Profile ITB Riau Pesisir mengikuti tahapan
MDLC, mulai dari perumusan kebutuhan konten, perancangan storyboard, hingga proses
produksi dan penyelesaian video. Konten utama dirancang untuk menampilkan identitas
institusi, fasilitas, dan program studi secara singkat dan informatif. Pemodelan objek 3D
dilakukan menggunakan Blender dengan pendekatan high-poly, dilengkapi pengaturan kamera
flythrough, pencahayaan realistis, dan teknik Real-Time Rendering agar menghasilkan visual
sinematik. Tahap akhir mencakup penggabungan adegan, penambahan audio, dan penyusunan
video berdurasi =3—4 menit yang menampilkan identitas visual ITBRP secara konsisten. Untuk
memperjelas proses dan hasil yang dicapai, Tabel 4 menyajikan cuplikan storyboard serta
beberapa tampilan scene akhir dari video animasi 3D yang telah selesai diproduksi.

Tabel 4. Tabel storyboard
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No Storyboard Durasi Scene Hasil Rendering
T M " N\ Menjelaskan tentang
M' o /'\ \ . - 9 transformasi STT &
1. ‘wﬂ MW'W Detik Dumai menjadi g

. AT, Institut Teknologi dan
Bisnis Riau :

Pesisir (ITBRP).

Menjelaskan tentang
kiprah ITBRP dalam
dunia pendidikan
sejak awal tahun

2000.

Menjelaskan tentang
upaya memperluas
cakupan keilmuan

dan sinergi antara |

teknologi dan bisnis.

Menjelaskan tentang
fokus ITBRP dalam
inovasi,

kewirausahaan, dan

di era digital.

Hasil Pengujian Brand Awareness

Pengujian efektivitas media dilakukan menggunakan instrumen pre-post test dan post-
testterhadap 20 responden yang merupakan calon mahasiswa dan mahasiswa baru. Pengukuran
variabel brand awareness mencakup lima indikator: brand recall, brand recognition, familiarity,
perceived quality, dan interest intention.
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Visualisasi Hasil Pengujian Brand Awareness
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Gambar 1. Perbandingan skor pre—-post brand awareness

Berdasarkan grafik perbandingan skor pre-test dan post-test, terlihat bahwa seluruh
indikator brand awareness mengalami peningkatan yang konsisten setelah responden menonton
video animasi 3D Company Profile ITBRP. Pada indikator brand recall, mayoritas responden
yang sebelumnya belum familiar dengan nama institusi menjadi mampu mengingat ITBRP
dengan lebih baik. Peningkatan juga tampak pada brand recognition, di mana responden dapat
mengenali logo, warna, serta elemen identitas visual kampus yang ditampilkan secara konsisten
dalam video. Aspek familiarity ikut mengalami kenaikan, menunjukkan bahwa responden
merasa lebih mengenal fasilitas, visi-misi, dan suasana kampus setelah menyaksikan visualisasi
3D tersebut. Pada indikator perceived quality, video memberikan kesan profesional, modern,
dan kredibel sehingga persepsi kualitas terhadap institusi menjadi lebih positif. Sementara itu,
indikator interest intention menunjukkan peningkatan tertinggi, menandakan bahwa video
animasi 3D berhasil menumbuhkan minat responden untuk mencari informasi lebih lanjut
mengenai ITBRP.

4. PENUTUP

Berdasarkan hasil pengembangan dan pengujian, penelitian ini menunjukkan bahwa video
animasi 3D Company Profile mampu menjadi media komunikasi visual yang efektif bagi ITB
Riau Pesisir. Proses produksi yang mengikuti tahapan MDLC berhasil menghasilkan video
sinematik dengan identitas visual yang konsisten, informatif, dan mudah dipahami. Pengujian
melalui pre—post test terhadap lima indikator brand awareness menunjukkan peningkatan yang
signifikan pada kemampuan mengingat merek, mengenali identitas visual, memahami profil
kampus, mempersepsi kualitas institusi, serta meningkatkan minat responden terhadap ITBRP.
Hasil Penelitian ini menegaskan bahwa pemanfaatan animasi 3D tidak hanya memperkuat citra
institusi, tetapi juga meningkatkan daya tarik dan keterlibatan audiens dalam konteks promosi
perguruan tinggi. Dengan demikian, video animasi 3D layak dijadikan strategi komunikasi digital
yang mendukung peningkatan brand awareness dan daya saing institusi di era transformasi
digital.
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