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ABSTRAK 

 

 

PENINGKATAN DAYA TARIK DAN EFEKTIFITAS 

PEMASARAN PADA BISNIS MENGGUNAKAN ANIMASI 3D 

DENGAN METODE MDLC 

 

 
Nama : Rexsy Lavensi 

NPM 2155201100 

Pembimbing : Muhammad Imanullah, S.Kom., M.T. 

 

Promosi yang menarik dan efektif menjadi kebutuhan penting dalam 

meningkatkan daya saing produk lokal di era digital. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media promosi berbasis animasi 3D guna 

meningkatkan daya tarik dan efektivitas pemasaran produk Rendang Lokan 

di Mukomuko. Metode yang digunakan adalah Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap: concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution. 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa video animasi 3D mampu menarik 

perhatian konsumen dan menyampaikan informasi produk dengan jelas. 

Evaluasi melalui kuesioner terhadap 131 responden menunjukkan bahwa 

seluruh aspek yang diukur, seperti daya tarik visual, minat beli, pemahaman 

produk, dan daya ingat, memperoleh nilai rata-rata di atas 4,9 dari skala 5. 

Temuan ini menunjukkan bahwa media animasi 3D sangat efektif dalam 

meningkatkan kualitas promosi produk lokal. 

 

Dengan demikian, animasi 3D merupakan solusi inovatif yang dapat 

dimanfaatkan oleh pelaku UMKM untuk memperkuat strategi pemasaran 

dan menyesuaikan diri dengan tren promosi digital saat ini. 

 

Kata kunci: Animasi 3D, MDLC, Promosi Digital, Pemasaran, Rendang 

Lokan 
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ABSTRACT 

 

ENHANCING VISUAL APPEAL AND MARKETING 

EFFECTIVENESS IN BUSINESS USING 3D 

ANIMATION WITH THE MDLC METHOD 

 
Name : Rexsy Lavensi 

NPM 2155201100 

Supervisor : Muhammad Imanullah, S.Kom., M.T. 

 

Attractive and effective promotion is essential to enhance the 

competitiveness of local products in the digital era. This research aims to 

develop a 3D animation-based promotional media to increase the appeal and 

marketing effectiveness of Rendang Lokan, a local culinary product from 

Mukomuko. The method used is the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), which consists of six stages: concept, design, material collecting, 

assembly, testing, and distribution. 

 

The results show that 3D animation videos are capable of capturing 

consumer attention and conveying product information clearly. An 

evaluation involving 131 respondents revealed that all measured aspects—

including visual appeal, purchase interest, product understanding, and 

memorability—received average scores above 4.9 on a 5-point scale. These 

findings indicate that 3D animation is highly effective in enhancing the 

promotional quality of local products. 

 

Therefore, 3D animation serves as an innovative solution for small and 

medium enterprises (SMEs) to strengthen their marketing strategies and 

adapt to current digital promotion trends. 

 

Keywords: 3D Animation, MDLC, Digital Promotion, Marketing, Rendang 

Lokan 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1    Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital saat ini telah memengaruhi berbagai aspek 

kehidupan manusia, termasuk dalam dunia bisnis dan pemasaran. Transformasi 

digital telah membuka peluang besar bagi pelaku usaha untuk menjangkau 

konsumen secara lebih efektif melalui berbagai platform digital. Di era informasi 

ini, media promosi tidak hanya berfungsi untuk menyampaikan informasi, tetapi 

juga menjadi alat penting untuk membangun citra merek, meningkatkan daya tarik 

produk, dan memperluas jangkauan pasar (Kotler & Keller, 2019; Raharjo, 2020). 

Oleh karena itu, penggunaan media promosi yang inovatif dan interaktif sangat 

dibutuhkan oleh pelaku usaha, khususnya sektor usaha mikro, kecil, dan 

menengah (UMKM) yang sedang berupaya untuk bertahan dan berkembang di 

tengah persaingan pasar yang semakin kompetitif.Salah satu bentuk inovasi yang 

berkembang pesat dalam promosi digital adalah penggunaan animasi 3D. Animasi 

3D tidak hanya menarik dari sisi visual, tetapi juga mampu menyampaikan 

informasi produk secara lebih dinamis, realistis, dan mudah dipahami oleh 

audiens. Dalam konteks pemasaran, media promosi berbasis animasi 3D telah 

terbukti mampu meningkatkan daya tarik konsumen dan memperkuat pesan yang 

ingin disampaikan oleh produsen (Yusuf & Kurnia, 2022). Ramadhan dan 

Nugroho (2021) menyebutkan bahwa animasi sebagai media promosi memiliki 

kekuatan dalam membangun persepsi positif terhadap produk, karena mampu 
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menyuguhkan konten visual yang komunikatif dan informatif secara bersamaan. 

Rendang Lokan merupakan salah satu kuliner khas dari Kabupaten 

Mukomuko yang memiliki cita rasa unik dan nilai budaya lokal yang tinggi. 

Produk ini berpotensi besar untuk dikenal secara lebih luas tidak hanya di daerah 

lokal, tetapi juga secara nasional. Namun, permasalahan yang dihadapi adalah 

strategi promosi yang masih bersifat konvensional, seperti penggunaan spanduk, 

selebaran, dan promosi verbal, yang dinilai kurang efektif untuk menjangkau 

audiens modern yang lebih aktif di platform digital (Sutopo, 2020). Kurangnya 

pemanfaatan media digital yang menarik dan interaktif menyebabkan produk 

Rendang Lokan belum memiliki daya saing tinggi di pasar terbuka, khususnya 

dalam menarik perhatian generasi muda sebagai target potensial yang terbiasa 

dengan konten visual berbasis teknologi. 

Dengan memperhatikan permasalahan tersebut, dibutuhkan pendekatan 

promosi yang lebih adaptif, kreatif, dan sesuai dengan tren komunikasi visual saat 

ini. Salah satu solusi yang ditawarkan adalah pengembangan media promosi 

digital dalam bentuk animasi 3D yang dibangun menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). MDLC merupakan metode 

pengembangan multimedia yang terdiri dari enam tahap sistematis: concept, 

design, material collecting, assembly, testing, dan distribution (Pranata & Sari, 

2021). Pendekatan ini dinilai cocok untuk menghasilkan media promosi digital 

yang menarik, informatif, dan relevan dengan kebutuhan pasar. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media 

promosi berbasis animasi 3D untuk produk Rendang Lokan di Kabupaten 
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Mukomuko dengan menerapkan metode MDLC. Melalui media ini, diharapkan 

promosi produk menjadi lebih efektif dalam menjangkau konsumen digital, 

meningkatkan brand awareness, dan memperkuat posisi produk di pasar. Dengan 

demikian, pengembangan animasi 3D sebagai media promosi diharapkan dapat 

menjadi strategi yang tepat bagi pelaku UMKM untuk bersaing secara lebih 

kompetitif di era digital. 

1.2    Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka pertanyaan penelitian yang 

dirumuskan adalah: 

1. Bagaimana proses pengembangan media promosi animasi 3D untuk produk 

Rendang Lokan menggunakan metode MDLC? 

2. Sejauh mana efektivitas media animasi 3D dalam meningkatkan daya tarik 

dan pemasaran produk Rendang Lokan di Mukomuko? 

1.3    Tujuan Penelitian 

Adapun Penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mengembangkan media promosi berbasis animasi 3D untuk produk 

Rendang Lokan menggunakan metode MDLC. 

2. Mengevaluasi efektivitas media animasi 3D dalam meningkatkan daya tarik 

visual dan minat konsumen terhadap produk Rendang Lokan. 

1.4 Kerangka Penelitian 

Adapun kerangka kerja penelitian yang dilakukan pada penelitian ini dapat 

dilihat pada gambar kerangka kerja berikut ini: 
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Gambar 1.1. Kerangka Kerja Penelitian
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