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INTISARI 

 

Dalam industri periklanan, mempresentasikan suatu produk atau konsep 

dengan tepat dapat menjadi tantangan, terutama ketika berhadapan dengan sesuatu 

yang tidak bisa diterapkan menggunakan teknik live shoot seperti sensasi dan 

kenikmatan. Hal ini menjadi tantangan utama dalam pembuatan video iklan 

terutama untuk video iklan Scientea’s. Tujuan utama adalah memvisualisasikan 

kenikmatan air yang sulit ditangkap melalui pengambilan gambar langsung atau 

live shoot. Adapun proses live shoot dalam pengambilan gambar sering kali tidak 

mampu menyampaikan nuansa yang diinginkan. 

 

Untuk mencapai represntasi visual yang autentik dan memikat, tim produksi 

memadukan beberapa metode. Dimulai dengan metode pengumpulan data, yang 

bertujuan untuk mengumpulkan informasi esensial terkait dengan karakteristik air 

dan bagaimana ia dapat divisualisasikna dengan optimal. Setelah itu, metode 

analisis diterapkan untuk memahami dan mendefinisikan bagaimana air seharusnya 

tampil dalam asset 3D. Proses ini diteruskan dengan metode perancangannya yang 

berfokus pada penciptaan asset dengan detail yang akurat. Sebagai langkah terakhir, 

metode evaluasi diimplementasikan untuk memastikan bahwa hasil visualisasi 

sesuai dengan ekspektasi dan visi awal. 

 

Kualitas dan keakuratan dari asset 3D yang telah dibuat kemudian dianalisis 

lebih lanjut. Untuk memastikan bahwa visualisasi air berhasil menarik minat serta 

menyampaikan sensasi yang diinginkan kepada pemirsa, Penulis mengandalkan 

feedback langsung melalui kuisioner. Melalui pendekatan ini, tim mendapatkna 

pemahaman lebih dalam tentang bagaimana visualisasi dapat diperbaiki atau 

ditingkatkan, memastikan bahwa iklan Scientea’s mampu menarik perhatian dan 

mengkomunikasikan pesan dengan efektif 

 

Kata kunci: Visual Effect, Blender, Simulasi, Air, Compositing. 
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ABSTRACT 

 

In the advertising industry, accurately representing a product or concept 

can be challenging, especially when dealing with elements that cannot be captured 

using live shoot techniques, such as sensations and pleasure. This became a 

primary challenge in producing advertisements, particularly for the Scientea's 

commercial. The main objective was to visualize the pleasure of water, which is 

hard to capture through direct filming or live shoots. Often, live shooting processes 

fail to convey the desired nuances. 

To achieve an authentic and captivating visual representation, the 

production team employed a combination of methods. Starting with a data 

collection method, which aimed to gather essential information related to the 

characteristics of water and how it can be optimally visualized. Following this, an 

analytical method was used to understand and define how water should appear in 

the 3D assets. This process continued with a design method focused on creating 

assets with accurate details. As a final step, an evaluation method was implemented 

to ensure the visualization outcome matched the initial expectations and vision. 

The quality and accuracy of the created 3D assets were then further 

analyzed. To ensure the water visualization successfully captivated interest and 

conveyed the desired sensation to viewers, the production team relied on direct 

feedback through questionnaires. Through this approach, the team gained a deeper 

understanding of how the visualization could be improved or enhanced, ensuring 

that the Scientea's advertisement effectively grabs attention and communicates it’s 

message. 

. 

 

Keyword: Visual effect, Blender, Simulation, Water, Compositing


