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MOTTO 

 

 Jenjang hari esok berbekal iman dan akhlak 

 Selalu bersyukur dalam setiap waktu. 

 "Life is a struggle, there is no life without a struggle." 
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INTISARI 

 

Berkembangnya teknologi informasi saat ini semakin pesat dengan berbagai 

macam media yang beragam. Pemanfaatan media informasi saat ini khususnya 

pada media periklanan televisi memberikan daya tarik tersendiri sehingga 

menuntut suatu instasi untuk lebih mengembangkan informasi yang beragam. 

Jika metode video live shot dan animasi 2D maupun 3Ddipadukan 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 tekniklive shot dan animasi 2D maupun 3D, 

kemudian akan ditayangkan kepada pihak dinas yang berada di Bangka Belitung. 

Software yang akan digunakan dalam pembuatannya meliputi Blender 3d, adobe 

premier pro, dan photoshop. 

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

Kata kunci : media iklan, LiveShoot, animasi, Blender 3d, adobe premier pro, 

dan photoshop 
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ABSTRACT 

 

 The development of information technology is currently growing rapidly 

with a variety of diverse media. Utilization of the current information media, 

especially on television advertising media provides its own attraction so that 

demands an instasi to further develop the various information. 

 If the live shot video and 2D or 3D animation methods are mixed to 

advertise then it will give the audience a boost to just want to know or even buy 

the product from the advertised company. It will also give an image that the 

company is keeping abreast of developments. 

 The ads that will be created using the technique of shot and animation 

2D or 3D, then will be aired to the service in Bangka Belitung. Software that will 

be used in the manufacture include Blender 3d, adobe premier pro, and 

photoshop. 

The end result of this ad is a video with extension * .mp4 

 

Keywords: advertising media, LiveShoot, animation, Blender 3d, adobe premier 

pro, and photoshop 
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