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INTISARI

Mahkota Binakarya adalah salon, bridal dan lembaga pendidikan
keterampilan alternative utama bagi setiap individu yang mengiginkan
keterampilan khusus dalam jasa tata kecantikan rambut dan kulit. Televisi
dianggap paling efektif untuk mempromosikan sebuah produk ataupun jasa,
karena televisi merupakan media yang memiliki wilayah luas dan dapat digunakan
untuk mengiklankan.

Pembuatan iklan televisi-menggunakan media animasi dimana animasi
yang digunakan adalah animasi 3D, akan dilakukan beberapa tahap seperti
perencanaan konsep, pembuatan storyboard, pembuatan synopsis, dan pembuatan
iklan. software yang digunakan untuk pembuatan iklan ini adalah Blender 2.78.
Dalam dunia animasi, blender adalah software yang mampu membantu dalam
membuat 3 dimensi. Yang menarik adalah bahwa blender sebuah software yang
dapat didownload dengan mudah dan gratis. Blender memiliki beberapa sarana
dan fasilitas, seperti ‘modeling, texturing, pencahayaan, rigging, animasi,
compositing, dan Video editing.

Desain iklan televisi ini sebagai media informasi dan promosi mahkota
bina karya. Informasi yang disajikan dengan bentuk animasi 3D, sehingga dapat
memberikan kejelasan informasi yang disampaikan.

Kata kunci: lklan televisi, Animasi 3D, Blender.
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ABSTRACT

Mahkota Binakarya is the beauty salon, bridal and educational institutions are
the main alternative skills for every individual who wanted specialized skills in service
hairstyling and skin. Television is considered the most effective way to promote a product
or service, because television is a media that has a wide area and can be used to
advertisement.

Manufacturing of television advertising used media animation where the
animation using 3D animation, will be several stages such as planning concept,
storyboard creation; manufacture synopsis, and advertisement creation. software used to
manufacture this advertisement is Blender 2.78. In the world of animation, blender is
software that can help in making three-dimensional. the most interesting of blender is a
software that can be downloaded easily and free. Blender has several means and
facilities, such as modeling, texturing, lighting, rigging, animation, compositing and
video editing.

Design of television advertising as a media of information and promotion of the
Mahkota Binakarya. The information presented in 3D animated form, so as to provide
clarity of information submitted

Keywords: Television advertising, 3D animations, Blender.
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