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INTISARI 

Penelitian ini membahas perancangan dan pembuatan iklan Kopi Sidekong 

dengan memanfaatkan teknologi animasi tiga dimensi (3D)dan juga live shoot . 

Penggunaan 3D dipilih karena mampu memberikan visualisasi produk yang lebih 

realistis, dinamis, dan sesuai kebutuhan ilustrasi seperti pergerakan biji kopi, 

proses penggilingan,lalu suasana lingkungan, dan efek visual lainnya. CV Parama 

sebagai perusahaan yang bergerak di bidang animasi dan visual efek menjadi 

tempat produksi karya ini. Melalui tahapan pra-produksi, produksi, dan 

pasca-produksi, penelitian ini menghasilkan iklan 3D yang dapat meningkatkan 

nilai visual dan daya tarik produk Kopi Sidekong dan perkembangan lebih lanjut 

nya. 

Kata kunci: Live shoot iklan ,live shoot iklan kopi sidekong. 
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ABSTRACT 

This research aims to design and create an advertisement for Sidekong Coffee, 

emphasizing the 3D asset creation process as a key element in conveying the 

visual message. The research method used was observation and digital 

experimentation in the 3D asset design process using software such as Blender 

and Adobe After Effects. The design stages included pre-production (concept and 

storyboarding), production (3D modeling, texturing, rigging, animation, and 

rendering), and post-production (composite and final video composition). The 

final result of this research is a 60-second video advertisement that showcases the 

characteristics and advantages of Sidekong Coffee with a modern and realistic 

visual style. Through the use of 3D assets, this advertisement is expected to 

enhance visual appeal and strengthen Sidekong Coffee's brand identity among 

young consumers. 

  

Keywords: Live shot advertisement, Sidekong Coffee advertisement live shoot 

 

 

 

 

 

xiv 

 


	 
	KATA PENGANTAR 
	 
	 
	DAFTAR ISI 
	 
	 
	DAFTAR TABEL 
	Tabel 2.1 Spesifikasi Software…………………………………………. 7 
	  Tabel 2.2 Spesifikasi Hardware………………………………………....22 
	           Table 2. 3 StoryBoard…………………………………………………....36 
	           Table 2. 4 Dialog percakapan………………………………………......37 
	Tabel 3.1 Tabel PBR………….………………………………………... .24 
	           Tabel 3.2 Data Penilaian Teknis………………………………….….. 24 
	           Tabel 4.1 Hasil Penilaian Sikap………..……..……………………… 67 
	           Tabel 4.2 Peringkat Persentase……………………….…………….68 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	DAFTAR GAMBAR 
	Gambar 2.1 Squash and Strech……..…………………………………..……19 
	Gambar 2.2 Anticipation………………………………………...…….……. 19 
	Gambar 2.3 Staging………………………………………...……….………. 20 
	Gambar 2.4 Straight-Ahead Action and Pose to Pose………....…... 20 
	Gambar 2.5 SFollow-Through and Overlapping Action….……….. 21 
	Gambar 2.6 Slow In – Slow Out……………………………………... 21 
	Gambar 2.7 Arcs ………..………………………………..………….…… 22 
	Gambar 2.8  Secondary Action………………………………….….…… 23 
	Gambar 2.9 Timing …………….……………………………………..…. 24 
	Gambar 2.10 Exaggeration ……….…..………………………………... 24 
	Gambar 2.11 Solid Drawing……..…….…………..…….……..……. 25 
	Gambar 2.12 Appeal……….……..…….…………..…….……..……. 25 
	Gambar 2.13 Primitive Modeling ……….……..…….…………..……26 
	Gambar 2.14 Polygonal Modeling ….….…………..…….……..……. 27 
	Gambar 2.15  NURBS Modeling  ..…….…………..…….……..……. 28 
	Gambar 2. 16 Pipeline produksi animasi 3D   ..…….……..……..…. 33 
	Gambar 2. 17 Story Board Iklan kopi Sidekong..…….…………... 35 
	 

	DAFTAR GAMBAR 
	Gambar 2. 18 Story Board Iklan kopi Sidekong …………… ..….36 
	Gambar 2. 19 Desain Visual Utama ………....…….…………..…. 37 
	Gambar 2. 20 Latar & Atmosfer…………...…….…..………..…. 37 
	Gambar 2. 21 Lighting Desain Branding………...…….…..…… 37 
	Gambar 2. 22 Tipografi………..…………...…….…..………..…. 39 
	Gambar 3.1 Pipeline produksi animasi 3D…..………………..….. 23 
	Gambar 4.1 Logo Sidekong Coffee…………………………..…….. 24 
	Gambar 4.2 Referensi kopi  Gadjah………..……………....……… 25 
	Gambar 4.3 Membuat Base Mesh……………………..……..…….. 26 
	Gambar 4.4 Membuat Lekukan Tengah….………..………...…….. 27 
	Gambar 4.5 Menambahkan Detail Kopi ……..……………….…... 28 
	Gambar 4.6  Menambahkan Texturing biji Kopi……..………. 29 
	Gambar 4.7 Proses Konfigurasi Transformasi Objek Sebelum Penerapan Rigid Body………………………………………………………..…….……... 29 
	Gambar 4.8Proses penambahan effect blur……………………….. 30 

	 
	 
	 
	INTISARI 
	 
	ABSTRACT 

