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INTISARI

Perkembangan teknologi komputer dalam bidang multimedia, tepatnya
pada dunia periklanan televisi merupakan hal yang berkembang sangat cepat.
Dengan dirancangnya iklan televisi berbasis animasi 3D sebagai media promosi
produk “Fnine Outlet Factory”, biaya yang dikeluarkan menjadi lebih murah jika
dibandingkan  dengan menggunakan jasa artis sebagal ikon produk dimana
terkadang membutuhkan waktu yang lama untuk menemukan lokasi sebagai
tempat pengambilan ‘gambar dan tak jarang hasil yang diperolehpun tidak
memuaskan. Dalam proses pembuatan animasi 3D lebih menghemat banyak
waktu, di samping itu melalui animasi 3D kita dapat menciptakan lokasi
pengambilan gambar yang tidak dapat kita temukan dalam dunia nyata sehingga
membuat iklan tersebut menjadi lebih menarik.

Animasi 3D dalam dunia periklanan televisi sudah banyak diterapkan,
dikarenakan semua pengerjaan pembuatan iklan dapat dilakukan dalam sebuah
komputer mulai dari pembuatan karakter, pembuatan tempat syuting yang
dilengkapi pencahayaan, situasi, efek-efek dan maupun kondisi tempat iklan.

Dalam penulisan skripsi ini akan membahas tentang perancangan iklan
televisi berbasis animasi 3D sebagai media promosi pada studi kasus “Fnine
Outlet Factory” Kupang, sebuah perusahaan baru yang bergerak dibidang pakaian,

dan masih banyak memerlukan promosi untuk produk-produk yang dikeluarkan.

Kata Kunci : Animasi 3D, lklan Televisi
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ABSTRACT

The development of computer technology in multimedia, especially in
television advertising is very rapid. By designing a television advertisement in 3D
animation as a promotion media of “Fnine Outlet Factory” products the cost was
cheaper than using an artist as the product icon, where sometimes it takes a lot of
time in finding the perfect spot for the scene to takes place and occasionally the
results were unsatisfied too. The creating process of 3D animation saved much
more time, besides that through 3D animation we can create a spot that we would
never be able to find in the real world which is makes the advertisement more
attractive.

3D Animation in television advertising had been widely applied because
of its cheaper cost and all of the process in making the advertisement whether it is
creating the character, creating a scene completely provided with lighting,
situation, effects or condition of the advertisement takes place can be done in a
single computer.

This paper will explain about the designing television advertisement based
on 3D animation as a promotion media through case study at "Fnine Outlet
Factory" Kupang, a brand new company which engaged in convection, who needs

a lot of promotion for the products to be sold.

Keyword: 3D Animation, Television Commercial
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