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MOTTO 

“It has long been a concern to me that people rarely sit back and let things 

happen to them. They go out and experience a lot." 

(“Leonardo Da Vinci”) 
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INTISARI 

Animasi 3D merupakan serangkaian objek 3D yang mempunya ruang 

panjang ,lebar dan tinggi. Diekspresikan dalam bentuk visual nyata baik dalam 

bentuk, tekstur, maupun ukuran benda. Media promosi dalam bentuk 3D animasi 

biasanya digunakan sebagai alat untuk mengenalkan produk ke konsumen. Seperti 

pada produk Coconesia yang mengunakan animasi 3D dalam mempromosikan 

produknya. Coconesia merupakan produk minuman kemasan yang berbahan dasar 

kelapa muda mempunyai rasa orange fresh, regal shake, avocado shake dan 

hazelnut shake. 
 

Peneliti mencoba melakukan Analisa permasalahan dan mencoba 

memberikan solusi agar media penyampaian informasi lebih optimal dengan 

dibuatkan sebuah video  iklan animasi 3D sebagai media promosi. Video ini 

menggunakan konsep Animasi 3D dalam proses pembuatannya. 

 

Video Iklan animasi 3D ini bertujuan memperkenalkan masyarakat luas 

mengenai UMKM Coconesia. karena video ini dibuat dengan menggabungkan 

teks, gambar dan suara yang diharapkan dapat menjadi langkah yang tepat sebagai 

media promosi. 

Kata Kunci : 3D Animasi, Promosi 
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ABSTRACT 

3D animation is a series of 3D objects that have length, width and height. 

Expressed in a real visual form both the shape, texture, and size of the object. 

Promotional media in the form of 3D animation is usually used as a tool to 

introduce products to consumers. For example, Coconesia products use 3D 

animation to promote their products. Coconesia is a packaged beverage product 

made from young coconut with fresh orange flavour, regal shake, avocado shake 

and hazelnut shake. 
 

Researchers try to analyze this problem and try to provide solutions so 

that information-driving media is more optimal by making 3D animated 

advertising videos as promotional media. This video uses the concept of 3D 

animation in the manufacturing process. 
 

This 3D animated advertising video aims to introduce the general public 

about UKM Coconesia. because this video was made by recording text, images 

and sound which is expected to be the right step as a promotional medium. 

Keywords : 3D Animation, Promotion  


