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Multimedia 

Development Life 
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Metode pengembangan multimedia yang terdiri dari 

beberapa tahap seperti concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution. 

Animasi Proses membuat sesuatu bergerak, melakukan perubahan 
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bentuk objek selama jangka waktu tertentu. 
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target pasar tentang perusahaan dan produknya, serta 

mendorong mereka untuk menerima, membeli, dan tetap 
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Shading Proses memberikan pewarnaan dan pencahayaan pada 

sebuah 3D model. 

Compositing Proses mengkombinasikan beberapa footage yang 

berbeda menjadi satu video utuh yang seolah-olah 

diambil secara bersamaan 
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INTISARI 
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Penggunaan media sosial yang sangat luas saat ini membuka peluang besar 

untuk memaksimalkan promosi secara online. Oleh karena itu, CV. Centuris Digital 

Media (V-GEN) mengembangkan animasi 3D untuk iklan produk TWS VH-S02 

agar lebih menarik saat dipasarkan lewat media sosial. Mengingat persaingan yang 

semakin ketat di pasar aksesori komputer dan smartphone, perusahaan menyadari 

pentingnya pendekatan visual yang kreatif dan informatif untuk membuat produk 

mereka lebih menonjol dibandingkan para pesaing. 

Pembuatan animasi 3D dilakukan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), yang mencakup beberapa tahap, mulai dari 

perencanaan konsep, desain, pengumpulan bahan, perakitan, pengujian, hingga 

distribusi. Animasi ini dirancang dengan pemodelan 3D yang menampilkan detail 

produk secara visual, lengkap dengan narasi untuk menjelaskan fitur dan 

keunggulan TWS VH-S02.Dalam proses pembuatannya, digunakan perangkat 

lunak Blender untuk membuat model dan animasi 3D, serta Adobe Premiere Pro 

untuk proses penyuntingan akhir. Hasilnya menunjukkan bahwa animasi 3D ini 

mampu meningkatkan minat beli konsumen karena mampu menyampaikan 

informasi penting seperti fitur, cara penggunaan, desain, dan fungsi produk secara 

lebih menarik dan mudah dipahami. 

Sebagai kesimpulan, penggunaan animasi 3D dalam promosi produk 

terbukti efektif untuk menarik perhatian audiens dan meningkatkan daya jual 

produk. Kedepannya, animasi bisa dikembangkan lebih lanjut dengan memastikan 

gerakannya lebih halus, serta detail tekstur dan pewarnaan pada setiap model 3D 

dibuat lebih realistis agar tampilannya semakin meyakinkan. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, Promosi, Iklan, MDLC 



ABSTRACT 
 

 

 

 

The widespread use of social media today opens up great opportunities to 

maximize online promotions. Therefore, CV. Centuris Digital Media (V-GEN) 

developed 3D animation for TWS VH-S02 product advertisements to make them 

more attractive when marketed via social media. Given the increasingly tight 

competition in the computer and smartphone accessory market, the company 

realizes the importance of a creative and informative visual approach to make their 

products stand out from the competition. 

The creation of 3D animation was carried out using the Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) method, which includes several stages, starting 

from concept planning, design, material collection, assembly, testing, to 

distribution. This animation is designed with 3D modeling that displays product 

details visually, complete with narration to explain the features and advantages of 

the TWS VH-S02. In the manufacturing process, Blender software was used to 

create 3D models and animations, and Adobe Premiere Pro for the final editing 

process. The results show that this 3D animation is able to increase consumer 

purchasing interest because it is able to convey important information such as 

features, how to use, design, and product functions in a more interesting and easy- 

to-understand way. 

In conclusion, the use of 3D animation in product promotion has proven 

effective in attracting audience attention and increasing product sales. In the future, 

animation can be further developed by ensuring smoother movements, and the 

texture and coloring details of each 3D model are made more realistic to make it 

look more convincing. 
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