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INTISARI

Animasi digunakan untuk mengilustrasikan sebuah cerita dalam sebuah
gambar bergerak yang mana tidak bisa dilakukan dengan menggunakan teknik
Live Shoot. Salah satu jenis animasi yang penulis gunakan adalah 3D animasi.
Visual 3D adalah proses konten grafis dibuat menggunakan software 3 dimensi.
Visualisasi 3 dimensi merupakan pilihan yang tepat untuk mendemonstrasikan
prototipe maupun produk yang sudah jadi.

Animasi 3D pada iklan “Deecatch” menggunakan kombinasi animasi
Motion Graphic. Animasi tersebut bertujuan untuk menjelaskan produk Deecatch
kepada publik dan digunakan sebagai promosi.

Proses dalam pembuatan video animasi produk Deecatch melalui beberapa
tahapan, diantaranya adalah pengumpulan data, analisa kebutuhan aset, proses
produksi, dan melakukan evaluasi. Metode yang digunakan untuk pembuatan
penelitian ini adalah pengumpulan data yang dilakukan dengan menggunakan
wawancara, observasi dan kuesioner, analisis yang meliputi pra produksi,
produksi, dan pasca produksi, serta metode pengujian yang digunakan adalah

pengukuran skala likert dan alpha testing.

Kata kunci: Animasi 3 Dimensi, Deecatch, Promosi.
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ABSTRACT

Animation is is used to illustrate a story in a moving image which cannot be done
using the Live Shoot technique. One type of animation that the author uses is 3D
animation. Visual 3D is the process of creating graphical content using 3D
software. 3D visualization is the right choice for demonstrating prototypes and

finished products.

The 3D animation in the "Deecatch" ad uses a combination of Motion Graphic
animation. The animation aims to explain Deecatch products to the public and is

used as a promotional medium.

The process of making Deecatch product animation videos goes through several
stages, including data collection, asset requirement analysis, production process,
and evaluation. The method used for making this research is data collection
which is done by using interviews, observation and questionnaires, analysis which
includes  functional and non-functional requirements, design  which
includes reproduction, production and post-production, and the test method used

is the Likert Scale measurement and alpha testing.

Keyword: Dimensional Animation, Deecatch, Promotion.
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