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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi saat ini semakin pesat berdampak pada 

berkembangan aplikasi grafis yang saat ini tidak hanya dapat membuat objek 2 

dimensi tetapi juga mampu membuat 3 dimensi. Hal ini sangat berdampak pada 

segala aspek media iklan. Saat ini cukup banyak objek 3 dimensi dikemas dalam 

animasi dijadikan sebagai media iklan suatu produk. Dalam penelitian ini penulis 

membuat video animasi 3D untuk iklan Caturra Espresso menggunakan aplikasi 

Blender. 

Blender merupakan salah satu aplikasi aplikasi grafis 3D yang diluncurkan 

sebagai perangkat lunak bebas. Blender dapat di gunakan untuk 

modelling,UVunwrapping,texturing,rigging,simulasifluid,animating,rendering,par

ticle,compositing,dan membuat aplikasi 3D interaktif. Instagram saat ini 

merupakan salah satu aplikasi yang penggunanya cukup besar. Semakin 

banyaknya fitur yang dikembangkan oleh Instagram sehingga saat ini bisa 

dijadikan alat media iklan suatu produk. 

Animasi 3 dimensi merupakan pengembangan dari animasi 2 dimensi. 

Dengan animasi 3 dimensi, objek yang diperlihatkan semakin nyata, mendekati 

objek aslinya. Sehingga saat ini animasi 3 dimensi dapat di terima oleh banyak 

kalangan sehingga dapat di gunakan untuk media iklan. 

 

Kata kunci: Blender, Animasi 3 dimensi, Instagram, Iklan, Caturra 

Espresso.  

 

  



xiv 

 

 

 

ABSTRACT 

 

Current technological developments are increasingly rapidly impacting on 

the development of graphic applications which are currently not only capable of 

creating 2-dimensional objects but also capable of creating 3-dimensional objects. 

This greatly impacts all aspects of advertising media. Currently there are quite a 

lot of 3-dimensional objects packaged in animated form that are used as 

advertising media for a product. In this study, the authors created a 3D animated 

video for Caturra Espresso advertisements using the Blender application. 

Blender is a 3D graphics application released as free software. Blender can 

be used for modeling, UV unwrapping, texturing, rigging, fluid simulation, 

animating, rendering, particle, compositing, and creating interactive 3D 

applications. Instagram is currently one of the most popular applications. The 

more features developed by Instagram so that now it can be used as a media tool 

for advertising a product. 

3D animation is a development of 2D animation. With 3-dimensional 

animation, objects that are displayed are more real, closer to the original object. 

So that currently 3-dimensional animation can be accepted by many groups so that 

it can be used for advertising media. 

.  

Keyword:  Blender, 3D animation, Instagram, Advertisement, Caturra 

Espresso. 


