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INTISARI 

Animasi merupakan salah satu media visual yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan informasi secara menarik dan mudah dipahami oleh audiens. 

Animasi banyak digunakan untuk menyampaikan kontent seperti iklan, 

pengumuman, materi pembelajaran dan lainnya. Perpaduan suara, gambar, audio 

dan video dapat meningkatkan ketertarikan audiens untuk mengetahui dan 

memahami secara jelas informasi yang disampaikan melalui animasi yang dilihat 

dan didengar. 

Penelitian yang ingin dicapai oleh penulis adalah mengacu pada sebuah 

visualisasi dari hasil pembuatan iklan tiga dimensi Produk UMKM Sate Kang 

Bucin yang nantinya akan dijadikan sebuah media promosi untuk menawarkan 

produk mereka.  

Berdasarkan beberapa hal tersebut, penulis mencoba untuk membuat iklan tiga 

dimensi Produk UMKM Sate Kang Bucin dengan menggunakan software blender 

ini diharapkan dapat memperkenalkan produk tersebut dengan baik dan bermanfaat 

bagi semua pembaca. 

Kata Kunci : 3D Modeling, 3D Animasi, Blender, Iklan.  

  



ABSTRACT 

Animation is a visual medium that can be used to convey information in an 

interesting way that is easy for the audience to understand. Animation is widely 

used to convey content such as advertisements, announcements, learning materials 

and others. The combination of sound, images, audi o and video can increase the 

audience's interest in knowing and clearly understanding the information conveyed 

through the animation they see and hear. 

The research that the author wants to achieve is referring to a visualization of 

the results of making a three-dimensional advertisement for the UMKM Sate Kang 

Bucin Products which will later be used as a promotional medium to offer their 

products. 

Based on these several things, the author tried to create a three-dimensional 

advertisement for the UMKM Sate Kang Bucin product using blender software. It 

is hoped that it can introduce the product well and be useful for all readers. 

Keywords: 3D Modeling, 3D Animation, Blender, Advertisement. 
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