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INTISARI 

Perkembangan teknologi semakin pesat menjadikan media beriklan 

semakin banyak dan bervariasi. Salah satu media iklan yang mulai naik daun 

adalah videotron. Videotron adalah reklame yang berupa led atau bisa disebut 

layar besar yang berada di outdor. Di kota Yogyakarta hampir setiap perempatan 

dipasang videotron oleh penyedia jasa iklan videotron. Animasi di Indonesia 

mulai diminati sebagai media untuk menyampaikan cerita, iklan, atau penyuluhan. 

Animasi merupakan gambar yang disusun sehingga terlihat bergerak.  

Jika media animasi dan videotron dipadukan untuk beriklan maka akan 

memberikan dorongan terhadap penonton untuk sekedar ingin tahu atau malah 

membeli produk dari perusahaan yang diiklankan. Ini juga akan memberikan citra 

bahwa perusahaan tersebut mengikuti perkembangan. 

Iklan yang akan dibuat menggunakan teknis animasi 3d, kemudian akan 

ditayangkan di salah satu videotron yang berada di Yogyakarta. Software yang 

akan digunakan dalam pembuatannya meliputi Blender 3d, after effect, dan 

photoshop. Hasil akhir dari iklan ini berupa video yang berekstensi *.mp4 dan 

sesuai dengan syarat dan ketentuan dari perusahaan jasa pengiklan. 

Kata kunci : media iklan, videotron, animasi, Blender 3d, after effect, dan 

photoshop 
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ABSTRACT 

Growth of the technology so fast that made advertisement media more 

and more. One of the rising media is videotron. Videotron is a billboard made 

from led or we can  call it with big screen outdor. In Yogyakarta city almost in a 

every junction has a videotron that installed by videotron ad service . animation 

in Indonesia began to demand as media that can deliver story, ad, or counseling. 

Animation is a imagea that compiles so look moving. 

If animation media and videotron mixed for advertisement then made a 

encouragement for viewer just to know or make buy the product from the 

company. This is will give the positive image to the company. 

This ad will be made by 3d animation technique, then will be screening 

in the one of videotron in Yogyakarta. Software used is Blender 3d, after effect, 

and photoshop. The result for the ad is a video in *.mp4 extension and suitable 

with term and condition of the ad company. 

Keywords : advertisement media, videotron, animation, Blender 3d, after effect, 

dan photoshop 

 

 


