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MOTTO 
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INTISARI 

Savages Company merupakan salah satu unit usaha yang memproduksi 

produk fashion, yang terletak di Jalan Parangtritis Km. 5, Bantul, Daerah Istimewa 

Yogyakarta. Dalam mempromosikan produk – produknya, Savages Company 

menggunakan foto dan video yang berdurasi kurang kebih 10 detik. 

Pada mempromosikan produknya, Savages Company mengalami beberapa 

permasalahan yang dihadapi, yaitu terdapat beberapa informasi yang belum dapat 

tersampaikan dengan media lama. Permasalahan yang terdapat pada promosi 

produk Savages Company salahsatunya belum dapat memvisualkan bagaimana 

kelebihan dari produk saat dipakai. Dari hal tersebut, penulis mengusulkan 

membuat sebuah video iklan dengan penggabungan teknik live shoot dan animasi 

3D. Animasi 3D digunakan untuk memvisualkan aspek aspek yang tidak bisa 

divisualkan media lama.  

Berdasarkan uraian diatas, penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pembuatan Video Iklan pada Produk Savages Company dengan 

Teknik Animasi 3D”. Dengan penerapan animasi 3D, video iklan ini diharapkan 

dapat menarik minat pelanggan dan dapat menyampaikan informasi mengenai 

kelebihan dari produk Savages Company. 

 

 Kata Kunci: Video Iklan, promosi, Live Shoot, animasi 3D 
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ABSTRACT 

Savages Company is a business unit that manufactures fashion products, located 

on Jalan Parangtritis Km. 5, Bantul, Special Region of Yogyakarta. In promoting its 

products, Savages Company uses photos and videos that are no more than 10 seconds 

long. 

In promoting its products, Savages Company experienced several problems 

encountered, namely there were some information that could not be conveyed with old 

media. The problem with Savages Company product promotion is that one cannot 

visualize the advantages of the product when it is used. From this, the authors propose to 

make a video ad with a merger of live shoot techniques and 3D animation. 3D animation 

is used to visualize aspects that cannot be visualized by old media. 

Based on the description above, the writer is interested in conducting research 

with the title "Making Advertising Videos on Savages Company Products with 3D 

Animation Techniques". With the application of 3D animation, this advertisement video 

is expected to attract the interest of customers and can convey information about the 

advantages of Savages Company products. 

 

Keywords: Video Advertising, promotion, Live Shoot, 3D animation 

 

 

 


