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INTISARI

Animasi merupakan sebuah visual gambar yang dapat bergerak, seiring
berkembangnya teknologi animasi memiliki berbagai jenis yaitu berupa animasi
dua dimensi dan animasi tiga dimensi. Penggunaan animasi bisa ditemukan dimana
saja, baik di film, tv, hingga periklanan. Media periklanan sudah banyak
menggunakan animasi untuk menarik perhatian konsumen dari berbagai kalangan,
karena ide ide yang tanpa batas bisa di visualisasikan kedalam bentuk animasi.

Penelitian yang ingin dicapai oleh penulis adalah mengacu pada sebuah
visualisasi dari hasil pembuatan iklan tiga dimensi Produk minuman Malming yang
nantinya akan dijadikan sebuah media promosi untuk menawarkan produk mereka.
Dengan-menggunakan metode dynamic simulation dengan pengaturan yang bisa
kita eksplorasi dengan tepat, sehingga menghasilkan visual yang baik dan
mendukung dengan produk yang ditawarkan.

Berdasarkan beberapa hal tersebut, penulis mencoba untuk membuat iklan
tiga dimensi produk minuman malming dengan metode dynamic simulation.
Dengan menggunakan software blender ini diharapkan dapat memperkenalkan
produk tersebut dengan baik dan bermanfaat bagi semua pembaca.

Kata Kunci : Animasi 3D, Iklan, Minuman, Malming.
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ABSTRACT

Animation is a visual image that can move, along with the development of
animation technology has various types, namely in the form of two-dimensional
animation and three-dimensional animation. The use of animation can be found
anywhere, both in film, television, and advertising. Advertising media has used
animation a lot to attract the attention of consumers from various circles, because
unlimited ideas can be visualized in the form of animation.

The research that the author wants to achieve refers to a visualization of the
results of making a three-dimensional advertisement for Malming beverage
products which will later be used as a promotional medium to offer their products.
By using the dynamic simulation method with settings that we can explore properly,
so as to produce good visuals and support the products offered.

Based on some of these things, the author tries to create a three-dimensional
advertisement for malming beverage products using the dynamic simulation
method. By using this blender software, it is hoped that it can introduce the product
properly and be useful for all readers.

Keywords : 3D Animation, Advertising, Beverages, Malming.
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