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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi animasi tiga dimensi (3D) telah menjadi landasan 

baru dalam strategi pemasaran, memperluas ruang lingkup kreatifitas dan daya tarik 

dalam menyampaikan pesan promosi. Skripsi ini bertujuan untuk merancang 

sebuah video animasi 3D yang berfokus pada produk sepatu di platform e-

commerce TOKUSTUFF.ID sebagai sarana promosi. Melalui pendekatan 

metodologis yang komprehensif, penelitian ini akan memperinci proses 

perancangan animasi, meliputi identifikasi kebutuhan promosi, penelusuran kreatif 

konsep visual, pengembangan skenario, hingga implementasi teknik animasi yang 

relevan. Dengan mendasarkan kajian pada teori-teori pemasaran visual dan 

psikologi konsumen, penelitian ini mengambil pendekatan eksperimental untuk 

mengevaluasi efektivitas animasi 3D dalam mempengaruhi persepsi konsumen 

terhadap produk. Analisis hasil eksperimental akan memberikan wawasan 

mendalam tentang dampak animasi 3D sebagai media promosi dalam konteks 

industri e-commerce. Diharapkan bahwa temuan dari penelitian ini akan 

memberikan kontribusi signifikan terhadap pemahaman praktis dan teoretis tentang 

pemanfaatan animasi 3D dalam pemasaran online, serta merangsang 

pengembangan lebih lanjut dalam bidang ini. 

 

Kata kunci: Animasi, 3 Dimensi, Promosi. 
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ABSTRACT 

 

The development of three-dimensional (3D) animation technology has 

become a new foundation in marketing strategy, expanding the scope of creativity 

and appeal in conveying promotional messages. This thesis aims to design a 3D 

animated video that focuses on shoe products on the TOKUSTUFF.ID e-commerce 

platform as a promotional tool. Through a comprehensive methodological 

approach, this research will detail the animation design process, including 

identifying promotional needs, creative exploration of visual concepts, scenario 

development, and implementation of relevant animation techniques. By basing the 

study on visual marketing theories and consumer psychology, this research takes 

an experimental approach to evaluate the effectiveness of 3D animation in 

influencing consumer perceptions of products. Analysis of experimental results will 

provide in-depth insight into the impact of 3D animation as a promotional medium 

in the context of the e-commerce industry. It is hoped that the findings from this 

research will make a significant contribution to the practical and theoretical 

understanding of the utilization of 3D animation in online marketing, as well as 

stimulate further development in this area. 

 

Keyword: Animation, 3 Dimension, Promotion
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