PEMBUATAN VIDEO IKLAN PADA PRODUK SAVAGES
COMPANY DENGAN TEKNIK ANIMASI 3D

SKRIPSI

Disusun oleh:

Yundhi Kurniawan
14.12.8130

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2020



PEMBUATAN VIDEO IKLAN PADA PRODUK SAVAGES
COMPANY DENGAN TEKNIK ANIMASI 3D

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
mencapai gelar Sarjana
pada Program Studi Sistem Informasi

Disusun oleh:

Yundhi Kurniawan
14.12.8130

PROGRAM SARJANA
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA
YOGYAKARTA
2020



PERSETUJUAN

Q'Il




PENGESAHAN

SKRIPSI

PEMBUATAN VIDEO IKLAN PADA PRODUK SAVAGES COMPANY
DENGAN TEKNIK 3D




PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan di bawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan karya
saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang pernah diajukan
oleh orang lain untuk memeproleh gelar akademis di suatu institusi pendidikan tinggi
manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang
pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu

dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Segala sesuatu yang terkait dengan naskah dan karya yang telah dibuat adalah menjadi

tanggung jawab saya pribadi.

Yogyakarta, 16 Maret 2020

Yundhi Kurniawan

NIM. 14.12.8130



MOTTO

“Bergeraklah sebelum digerakkan orang lain”

“May Allah bless the man who says less and does more.” — Umar Ibn Al-Khattab




PERSEMBAHAN

Alhamdulillahirobbil ‘alamin, Skripsi ini penulis persembahkan kepada:

1. Allah subhanahu wa ta’ala untuk dijadikan amal shaleh.

2. Kepada Orang tua dan seluruh keluarga yang sudah mendukung dan

memberi semangat saya unt mpuh gelar Sarjana Komputer di

‘-\.\

rikan motivasi

Vi



KATA PENGANTAR

Alhamdulillahirobbil 'alamin, Segala puji bagi allah subhanahu wa ta’ala yang
senantiasa memberikan rahmatnya kepada kita semua. Dengan izin allah, alhamdulillah
penulis berhasil menyelesaikan penelitian ini untuk memenuhi salah satu persyaratan
kelulusan dalam menempuh gelar Sarjana Komputer di Universitas Amikom Yogyakarta.
Dengan selesainya Skripsi ini, penulis mengucapkan terima kasih kepada:

1. Bapak Prof. Dr. M. Suyanto, MM Selaku Rektor Universitas AMIKOM
Yogyakarta.

2. Bapak Amir Fatah Sofyan, S.T., M.Kom. selaku dosen pembimbing yang
telah membimbing peneliti dalam menyelesaikan skripsi ini.

3. Bapak dan Ibu yang selalu mendukung dan telah membiayai perkuliahan
dengan penuh pengorbanan dan harapan.

4. Teman — teman yang selalu memberikan motivasi.

Semoga penelitian ini dapat bermanfaat bagi saya selaku peulis dan untuk semua
yang membacanya.
Wassalamu’alaikum Wr.Wb.
Yogyakarta, 24 Januari 2020

Penulis

Yundhi Kurniawan

14.12.8130

vii



DAFTAR ISI

JUDUL .ottt sttt bRttt ettt e bt nenre e i
PERSETUJIUAN . ..ottt ettt sttt est st sttt ettt sesbe et ene e s ii
PENGESAHAN. ..ottt ettt se bt neese st eene s i
PERNY ATAAN Lottt e e e st e e e s abbb e e e s ansreee s v
Y[ I I 1 TSSO Y
PERSEMBAHAN ... .ot aiennasasnsasaanaasasbine s seeesnteeesnteeesnseeessseeessseessssessnsns Vi
KATA PENGANT AR ittt caieataaasaaaaansasanssseansassanssssathnsessseeesssesesssessssesssseeesnnes Vil
DAFTAR IS ittt sttt et anne e anne et e nee e e e e neesnne s Vil
DAFTAR TABEL ... ...ttt ieiatae e eeeeeeasesieseasesnnnseseesssaansasssnatbnsessessessasessens Xii
DAFTAR GAMBAR.......oottiiitataesenseesenieseaesseseesessesbansssessessastins seesestassessasessessessases Xiii
INTISARI L ettt ttestea et ee e dhenn e s aneanesnantanesnentaRbar s eseesesteneaneanes XV
ABSTRACT ..ottt e et e e st e e s et aaRa e e anaaeaannneaannnennnnn e A Rneeenreeans XVi
BAB | PENDAHULUAN ...ttt e e s aansaaaasannsnsesaansanassansbineeens 1
1.1 Latar Belakang Masalah.............cocooiiiiiiiii et 1
1.2 RUMUSAN IMASAIAN ..o e ene 2
1.3 Batasan Masalah ... b 2
1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian...........cc.ooiiiiiiiiieiiece e ireesie e snaessiane e enaesnne e enis 3
1.5 Manfaat PENEIILIAN ......c.voiiiiieii i dre et ab e ab e 4
1.6 MELOTE PENEITTIAN ......eeveeeieieiesie st ebe ettt e sheabeabn e eneeneeneens 4
1.6.1 Metode Pengumpulan Data ...........cccooeieiiiiiiniiisieiec e 4

1.6.2 Metode ANALISIS ......coviiieiierie et 5

1.6.3 Metode PEMBUALAN .........ocveiieie i 5

1.6.4 MetOde EVAIUAST ......coveiiiiiieiiiiieieee e st este e snaetn e ste e e sneeseeeneenns 6

1.7 Tahap PEIranCaNQaN ........ oeieieaueiuesteaieaseassensensessessessesseasasseeseessesessesseseessessesseaneeneens 6
17,0 PraproUUKSI .....cciuieiiie ettt e e nrae s 6

1.7.2 PrOUUKSI ...ttt sttt 6

1.7.3 PaSCAPIOAUKSI ..ottt 7

1.8 Sistematika PenUIISAN .........ccooiiiiiiiii s 7
BAB Il LANDASAN TEORI ... oottt 9
2.1 TINJAUAN PUSEAKA. .....c.viiviiiiiiiiieiee bbb 9

viii



2.2 Konsep Dasar MUItIMEdia.........ccovevveiieiieiiese e 11

2.2.1 DefiniSi MUIIMEAIA. ........oiiiiiieieee e 11
2.2.2 DEFINIST VIABO ...ttt 12
ARl G =T To] IV AT [T o TSRS 12
2.3 LIVE SNOOT.......eieiiieiiitieise e 13
2.3.1 Sudut Pengambilan Gambar (Angle Kamera) ............ccccceevvevveveieernennene 13
2.3.2 JBNIS-JBNIS SNOT..c.eii ettt sttt i ettt 15
2.4 MPEG-4 part 14 atau MP4 ........oooiiiiiiiiici et 17
2.5 VISUBNSAST 3D ... ettt bttt 18
2.5.1 Proses Produksi ANIMAST 3D .........ccoeveiieieiniesieniasesnesies e 19
2.6 KONSEP Dasar TKIAN .........cooiiiiiiiiiic et ee e sna e annesnaeabinn e reenee e 20
2.6.1 Pengertian TKIAN ..ot e bbb 20
2.6.2 TUJUAN TKIAN....c.eiiiiiiiii e e ab et 21
2.6.3 FUNGSE IKIAN .......cooiiieie e s 22
2.7 ANGLISIS PIOTUK. .......ceiiiiiiiiiiii i bbb 24
2.8 ANALISIS MASIAN. ..o et r bt 25
2.8.1 ANAIISIS SWOT ...ttt 25
2.9 ANAliSIS KEDUTUNAN. .......cuiiiiiiiiiiiieciie bttt 27
2.9.1 Kebutuhan FUNgSIonal ...t 28
2.9.2 Kebutuhan Non FUNGSIONAL ............ccoeeiiiieiieieiieee e 28
2.10 ANalisis KelayaKan ..o 29
2.11 Tahap Memproduksi 1KIaN VIdBO.........cccoieiiiiiiiieieeee s 29
2.11.1 Tahap Pra PrOQUKSI.........coviiiieieieiesie s 30
2.11.2 Tah@ap ProdUKSI .......cccuiiiieiie et 30
2.11.3 Tahap Pasca ProduKSi...........cccueiiiiiiiiiiccic e 32



A A 1 =10 | £ O PRUPRRUPRTPRPPN 32

2. L3 EVAIUBST ...t 33
2.13.1 Perhitungan Kuisioner (Skala LIKert) ........cccccoveiieiinienienine e 33
2.13.2 Menentukan INtErVAl..........cceiiiiiieicseee e 34

BAB 11 ANALISIS dan PERANCANGAN.........cocoiiiiiiinieee e 36

3.1 Gambaran Umum ODJeK.........ccviuiie ittt e 36
0 N0 oo o TP UR PP 37
3. 1.2 ViSLAAN VST ..ottt ittt n et B ettt 37
3.L.3 TUJUAN ODJEK c.ereeeeiiee it ceeste ettt vadanea b e snesnaenaeaesaeesreennenees 38

3.2 PengumMPUIAN Data.. .ccueeiiuearieiieeiieiie e sve et adenneasnassnseesnessnesiae e veesseeenseessensnns 38
3.2.1 WRWRNCAIA ...ttt e sba bbbt b 38
312.2 OBSEIVAST ...kt eb e ab bbbt bt be et n e 39

3.3 ANALISIS MASAIAN. ..o e 41
3.3. 1 ANALSIS SWOT ...t 41
3.3.2 Kelemahan Media Lama..........ccccoiiiiiiiiiieidie et s ans e 43
3.3.3 SOlUST yang DItaWAIKAN ..........ccveieieriiieiiie i srsasssnessesnesee s abeanaaneeeeeennes 43
3.3.4 KESIMPUIAN ...t 43

3.4 ANAliSIS KEDUTUNAN. .......couiiiiiiiiiiiiieiieie bttt 44
3.4.1 Kebutuhan FUNGSIoNal ...t 44
3.4.2 Kebutuhan Non FUNGSIONAL ............ccoveiiiiiiieieiieee e 44

3.5 ANalisis KelayaKan .............ciiiiiiiieii s 45

3.6 Pra PrOGUKSI. ..ottt 46

BAB IV IMPLEMENTASI dan PEMBAHASAN ..o 52

A1 PrOUUKST ... 52

4.2 Tahap Produksi TKIAN.........ccoiiiiiecc e 52



4.2.1 Pemilinan KAMEIA .. ...t e s 53

4.2.2 Produksi Gambar ..o 53
4.2.3 PrOQUKST SUBIA.......oviiiiiiiiciiiieee e 56
4.3 PASCA PrOTUKSI ...ttt 56
4.3.1 Pembuatan Obyek 3D Menggunakan Blender ...........c.ccccovcvvveviveiecviesnnnn, 56

4.3.2 Proses Editing pada After Effec

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1. Matrik AnaliSis SWOT ....c.ooiiiii i 27
Tabel 2.2 Contoh Pengkategorian Skor Jawaban ... 35
Tabel 2.3 Contoh Pengkategorian Skor Jawaban Dengan 2 Pilihan .............c..ccccoveenenen. 35

Tabel 3.1 ANALISIS SWOT ..ot rr s sres it et ee e e e st e e e st e s sabe e s sabe e s sabeeeeaes 41
LI 0T I T 0] Y/ 00T o ST 49

Tabel 4.1 Produksi . ... SO 54

Xii



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Sudut pandang normal angle / eye level VIEW...........ccooviveiiieiinniiieenn, 14
Gambar 2.2 Sudut pandang high angle ... 14
Gambar 2.3 Contoh pengambilan [ow angle ..........ccccovveiviieiiesecie e 15
Gambar 2.4 Contoh FUll SNOT ..ot 16
Gambar 2.5 Wide shot/Iong SROL.........cci i 16
Gambar 2.6 Contoh mid shot dalam film TIanIC ...t 17
Gambar 2.7 CONON CIOSE UP +.uveiveereeieiieiie e ieieeeteete st aineasaiase e ee e ansnaannaaheesseensesneesrens 17
Gambar 3.1 Logo Savages COMPANY ..........cc.ceveireerueiieraersesseesseessessasieesesseseesesssesens 37
Gambar 3.2 Akun Instagram Savages COMPANY ...........cc.eiceereeseessessuessaessesssesbuneesseesees 40
Gambar 3.3 Postingan Instagram Savages COMPANY .........c.oovieiiueimessessessessessesssssenssie. 40
Gambar 4.1 Struktur tahap Produksi..........ociiiiiiiiii e 52
Gambar 4.2 Tampilan menambah Shape..........ccccoooiiiiiiiii e 56
Gambar 4.3 Tampilan duplikasi lINGKAran ..............ccooveiieieieesreesiesaesie e cesneesnea e 57
Gambar 4.4 Tampilan menambah SCrew MOGITIEr.............iiiiiesieiene b 57
Gambar 4.5 Tampilan mengubah SCrew Value ... 58
Gambar 4.6 Menambahkan Value pada Iterations..........ccccoveiieiienieieeie e 58
Gambar 4.7 Tekstur Kain dalam SD........cccoccioiiiiii i 59
Gambar 4.8 Modifikasi tekstur kain dalam 3D ... 59
Gambar 4.9 FOrmat KOMPOSIST ......cueiviiuiiiiiiiiiieiee e 60
Gambar 4.10 Import video ke panel Project.........ccereieiiieiinieeeiee e 60
Gambar 4.11 Menempatkan komponen video pada timeline..............cccevvevivevieciiennnen, 61
Gambar 4.12 Menambahkan efek...........cccoiiiiiiii 61
Gambar 4.13 Mengatur kecepatan dari animasi ...........cccooeveiinienieiene e 61
Gambar 4.14 Menambahkan efek partikel ... 62



Gambar 4.15 FOrmat KOMPOSIST ..c..ecveiieiiiiiesieie e e e ae e 63

Gambar 4.16 Import video ke panel Project ..o 63
Gambar 4.17 Menempatkan komponen video pada timeling...........cccccooeviiiiiiieicnnenn 64
Gambar 4.18 Teknik masking UNtUK tranSiSI.........coouevieiieieiieneeie e 64
Gambar 4.19 Menambahkan efek Linear WIPe.........ccccevveveiieieiie e 65
Gambar 4.20 Menambahkan efek HUe/Saturation ....cc........c.ccoeveirerciniiece e, 65
Gambar 4.21 Rendering file pada After EFfeCt..........oocoiiiiiiin i 66
Gambar 4.22 Mengubah format video untuk render ... e 67
Gambar 4.23 Memulai ProSes FENUEIING ........covveveeeeiieeirecieessiaseeeeeiassraesnesheesreesseesesrens 67
Gambar 4.24 Menempatkan komponen video pada timeling ............cccoeeoveiieiiececenen, 68
Gambar 4.25 Menambahkan efek Linear WIPE.........cccvoiiiieieeieasiesaesvaesnesnaesbine e eee e 68
Gambar 4.26 Merubah kemiringan pada VIO ............cccoiiiiiiiiiisiienie e sneeniies 68
Gambar 4.27 Menambah Title pada Panel Project ...........ccocovviiiiieiciis e 69
Gambar 4.28 Penambahan garis NItam ............ccooiiiiiiiii e sra e 69
Gambar 4.29 Render awal pada Premiere Pro............ccoivveiiiveeieasiesaesassne e desnaesneenesnens 70
Gambar 4.30 Mengatur fOrmat reNAEIING ........coveveueriereeiedare s seseennesne e b aresnesee e 70
Gambar 4.31 Memulai ProsSes reNOErING ..ot eieeeeieiet ettt seeeenne e fare et eeeeees 71
Gambar 4.32 KUAHTAS VOB ......c.eeiiiiiiiiiiiit i it sne b sss s e 71
Gambar 4.33 Akun Instagram Savages COMPANY ......ccccireerreireesreesreseeseesresieeseesesieesnens 80

Xiv



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
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