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INTISARI

Teknologi Informasi saat ini sudah sangat berkembang dan modern,
berkembangnya teknologi informasi juga membuat perusahaan bersaingan
memasarkan produk dengan membuat iklan. salah satu cara untuk
memperkenalkan produk tersebut adalah dengan menggunakan  media iklan
videografi.

Pembuatan video iklan dengan teknik live shoot dan 3D Animasi ini
dalam pembuatannya menggunakan beberapa software seperti Cinema4D, Adobe
Premier, Adobe Ilustrator, Adobe audition, dan Adobe Ilustrator. Hasil dari
pengambilan video kemudian di gabungkan dengan 3D Animasi yang telah
dibuat. Hasil penilaian dari masyarakat umum, pemilik dan karyawan Abc
Wooden Toys didapatkan nilai 88%.

Pembuatan video iklan Abc Wooden Toys menggunakan teknik live shoot
dan 3D Animasi ini menunjukan video iklan ini menarik dan mudah diterima dan
dapat dugunakan sebagai sarana promosi dan informasi.

Kata Kunci : Video iklan, Multimedia, Live Shoot, 3D Animasi
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ABSTRACT

Information technology is currently very developed and modern, the development
of information technology also makes companies compete to market products by
creating advertisements. one way to introduce these products is to use
videography advertising media.

The making of video advertisements with live shoot and 3D animation
techniques uses several software such as Cinema4D, Adobe Premier, Adobe
Illustrator, Adobe audition, and Adobe Illustrator. The results of the video
capture are then combined with the 3D animation that has been made. The
results of the assessment of the general public, owners and employees of Abc
Wooden Toys obtained a value of 88%.

Making video advertising Abc Wooden Toys using live shoot techniques
and 3D This animation shows this video ad is interesting and easy to accept and
can be used as a means of promotion and information

Keywords: Video Ads, Multimedia, Live Shoot, 3D Animation


