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INTISARI 
Seiring dengan kemajuan teknologi di dunia, hal-hal yang sifatnya baru 

terus bermunculan. Dan hal ini tidak terkecuali pada bidang perfilman dan 
periklanan, kecanggihan teknologi khususnya komputer telah dirambahnya. Salah 
satu hasil teknologi komputer yang sedang trend saat ini adalah animasi 3D. Tiga 
Dimensi atau 3D adalah bentuk dari sebuah benda yang memiliki Panjang, lebar, 
tinggi dan di setiap benda 3D memiliki Volume.  

Modeling adalah proses mengembangkan representasi matematis dari setiap 
permukaan suatu objek dalam tiga dimensi melalui perangkat lunak khusus. 
Permodelan 3D adalah proses pembuatan 3D objek yang diekspresikan dalam 
bentuk visual nyata dalam bentuk, texture, maupun ukuran benda. Video Promosi 
adalah bentuk penayangan informasi yang bersifat audio Visual sehingga menjadi 
kunci mengenai suatu merek atau membagikan informasi kepada pelanggan dan 
konsumen akhir.  

Dalam penelitian ini penulis ingin Membuat Video Animasi 3D modeling 
untuk Promosi Produk dengan Menggunakan aplikasi Blender. Implementasi 
menggunakan animasi 3D dipilih agar lebih menarik perhatian dan juga bisa 
menyampaikan promosi lebih informatif, menarik dan tepat sasaran. Hasil dari 
penelitian ini berupa video animasi berbasis 3D, Diharapkan dalam penelitian ini 
dapat membantu pihak objek dalam memasarkan produk nya. 

Kata kunci : 3D modeling, 3D Animasi, Promosi, Blender, Multimedia 
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ABSTRAK 
Along with advances in technology in the world, new things continue to 

emerge. And this is no exception in the field of film and advertising, technological 
sophistication, especially computers, has been penetrated. One of the results of 
computer technology that is currently a trend is 3D animation. Three Dimensions 
or 3D is the shape of an object that has length, width, height and in every 3D object 
has a volume.  

Modeling is the process of developing a mathematical representation of 
each surface of an object in three dimensions through special software. 3D 
modeling is the process of making 3D objects that are expressed in a real visual 
form in the form, texture, and size of objects. Promotional Video is a form of 
displaying audio-visual information so that it becomes the key to a brand or sharing 
information with customers and end consumers.  

In this study the author wants to make 3D modeling animation videos for 
product promotion using the Blender application. Implementation using 3D 
animation was chosen to attract more attention and also convey more informative, 
interesting and targeted promotions. The results of this study are in the form of 3D-
based animated videos. It is hoped that this research can help the object in 
marketing its products. 

Keyword : 3D Modeling, 3D Animation, advertisement, Blender, Multimedia 

 

 


