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INTISARI 

 

Iklan merupakan suatu komunikasi yang bertujuan untuk menawarkan 

sebuah produk atau jasa ke masyarakat luas dengan melalui suatu media. 3D 

Animasi dan Motion Graphic mampu membuat iklan terlihat lebih menarik dan 

atraktif. 3D Animasi dan Motion Graphic juga dapat menggambarkan sesuatu yang 

sulit serta tidak dapat dicapai dengan proses Live Shoot. 

Kombinasi antara 3D Animasi dan Motion Graphic menjadikan produksi 

periklanan menjadi lebih efektif dan efisien. Dengan menggunakan teknik 3D 

Animasi dan Motion Graphic diharapkan mampu untuk meningkatkan kualitas 

periklanan produk Tumbler Awor Coffee,serta dapat memvisualkan sebuah produk 

secara detail menggunakan teknik 3D Animasi dan Motion Graphic. Serta 

diharapkan hasilnya mampu meningkatkan kualitas iklan dan memberikan respon 

yang positif dari para penontonnya.  

 Untuk proses pembuatan iklan tumbler Awor Coffee menggunakan teknik 

3D Animasi dan Motion Graphic meliputi beberapa tahapan seperti, Pra-Produksi, 

Produksi dan Pasca Produksi. Dengan adanya implementasi 3D Animasi dan 

Motion Graphic ini diharapkan dapat memenuhi kebutuhan promosi tumbler Awor 

Coffee, terutama dalam hal memenuhi informasi tentang produk tumbler kepada 

customer. 

 

Kata Kunci : 3D Animasi, Motion Grafik, Iklan 
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ABSTRACT 

 

Advertising is a communication that aims to offer a product or service to 

the wider community through a medium. 3D Animation and Motion Graphics can 

make advertisements look more attractive and attractive. 3D Animation and Motion 

Graphics can also depict something that is difficult and cannot be achieved with 

the Live Shoot process. 

The combination of 3D Animation and Motion Graphic makes advertising 

production more effective and efficient. By using 3D Animation and Motion 

Graphic techniques, it is hoped that it will be able to improve the quality of 

advertising for Tumbler Awor Coffee products, and be able to visualize a product 

in detail using 3D Animation and Motion Graphic techniques. It is also hoped that 

the results will be able to improve the quality of advertisements and provide a 

positive response from the audience. 

The process of making Awor Coffee tumbler advertisements uses 3D 

Animation and Motion Graphic techniques including several stages such as Pre-

Production, Production and Post-Production. With the implementation of 3D 

Animation and Motion Graphics, it is hoped that it will be able to meet the needs of 

the Awor Coffee tumbler promotion, especially in terms of providing information 

about tumbler products to customers. 
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