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INTISARI

Animasi computer Gerakan animasi atau keaktifan CGI (Simbolisme
sintesis Animasi) sendiri ialah hubungan yang dipergunakan buat memberikan
gambar atau kegiatan itu sendiri dengan menggunakan desain animasi.
Permasalahan yang dihadapi oleh lanting Sutimah ialah kurangnya strategi promosi
yang kreatif serta menarik serta tidak menonjolkan produk mereka dalam setiap
produk yang dipromosikan. menjadi perbandingan pesaing mereka sudah
menggunakan video buat mempromosikan produk mereka menyampaikan

keunggulan kompetitif yang signifikan.

Menggunakan mempelajari aspek kreatif dan teknik pada kembali
pembuatan iklan yang memakai menggunakan perangkat lunak Autodesk Maya
adalah proses yang melibatkan banyak sekali tahapan yg kompleks. pada
pembuatan iklan ini, pertama-tama dilakukan perencanaan yang matang terkait
konsep iklan, target audiens, pesan yang ingin disampaikan, serta visualisasi produk
"Lanting" yg akan diiklankan. Akibat penelitian ini sebuah video iklan yang dinilai
sangat baik sang responden, menggunakan total persentase 81,4%. Video ini tayang
pada youtube menerima respons yang positif berasal masyarakat. Meskipun
demikian, Penelitian ini masih memiliki beberapa kekurangan, seperti kebutuhan
akan penambahan elemen ini membutuhkan kreativitas, ketelitian, serta keahlian
pada memakai software animasi 3D. berasal dubbing suara buat mempertinggi daya
Tarik visual serta audio iklan yang kurang menarik. Saran ini diharapkan bisa
menjadi bahan pertimbangan bagi pengembang selanjutnya agar kenaikan pangkat
produk lanting lebih baik dan lebih efektif

Kata kunci: Animasi komputer, Autodesk Maya, Lanting, Iklan Animasi
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ABSTRACT

Computer animation Animation movement or CGI activity (Symbolism
synthesis Animation) itself is a relationship used to provide the image or activity
itself using an animation design. The problem faced by Lanting Sutimah is the lack
of creative and attractive promotional strategies and not highlighting their products
in every product they promote. In comparison their competitors are already using

video to promote their products giving them a significant competitive advantage.

Studying the creative and technical aspects of creating advertisements using
Autodesk Maya software is a process that involves many complex stages. In making
this advertisement, careful planning is first carried out regarding the advertising
concept, target audience, message to be conveyed, as well as visualization of the
"Lanting" product that will be advertised. As a result of this research, an advertising
video was considered very good by respondents, with a total percentage of 81,4%.
This video broadcast on YouTube received a positive response from the public.
However, this research still has several shortcomings, such as the need to add this
element which requires creativity, precision and expertise in using 3D animation
software. originating from voice dubbing to increase the visual and audio appeal of
less attractive advertisements. It is hoped that this suggestion can be a consideration
for future developers so that the promotion of Lanting products is better and more

effective.

Keyword: Animasi komputer, Autodesk Maya, Lanting, Iklan Animasi
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