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ABSTRAK 

 

 
Nama   : Sherly Aprianti 

NPM  : 2255201185 

Pembimbing : Dandi Sunardi, S.Sos.I, M.kom 

 

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah mendorong transformasi strategi 

pemasaran dari pendekatan konvensional menuju pemasaran digital berbasis 

visual kreatif. Industri perawatan wajah, khususnya produk facial wash, 

menghadapi tingkat persaingan bisnis yang sangat ketat sehingga memerlukan 

promosi kreatif melalui platform media sosial populer seperti TikTok. Namun, 

proses produksi konten iklan sering kali terkendala oleh kurangnya integrasi yang 

kuat antara pembuatan animasi tiga dimensi dengan penyuntingan video, yang 

berujung pada ketidaksesuaian hasil akhir serta pemborosan waktu. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan alur kerja atau pipeline 

produksi iklan digital yang mengintegrasikan animasi tiga dimensi berbasis 

Blender dengan penyuntingan video menggunakan CapCut, sekaligus 

mengevaluasi tingkat kelayakan produk melalui respons audiens target. Metode 

penelitian yang digunakan adalah kualitatif deskriptif dengan menerapkan 

kerangka kerja Multimedia Development Life Cycle yang mencakup enam tahapan 

sistematis. Pengumpulan data kelayakan dilakukan melalui kuesioner kepada dua 

puluh enam responden mahasiswa pengguna produk perawatan kulit berusia dua 

puluh satu hingga dua puluh empat tahun yang dipilih menggunakan teknik 

purposive sampling. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pipeline yang dirancang 

berhasil memproduksi video iklan animasi tiga dimensi berkualitas berdurasi dua 

puluh tujuh detik yang terdiri atas tujuh scene. Berdasarkan pengujian penilaian 

kelayakan, video iklan tersebut memperoleh skor rata-rata sebesar 83,8% yang 

dikategorikan sangat layak. Elemen visual warna, pencahayaan, dan kemudahan 

membaca teks memperoleh skor tertinggi sebesar 86,9%, sedangkan efek visual 

partikel air mendapatkan skor terendah sebesar 70,3%. Pengukuran objektif nilai 

Peak Signal-To-Noise Ratio menunjukkan hasil rata-rata 13.49 dB akibat adanya 

kompresi otomatis saat ekspor, sedangkan publikasi video di TikTok selama 3 

hari berhasil menjangkau 170 tayangan awal. Penelitian ini menyimpulkan bahwa 

integrasi Blender dan CapCut berbasis Multimedia Development Life Cycle 

mampu mengoptimalkan efisiensi produksi iklan digital secara sistematis. 

 

Kata Kunci : pipeline produksi, Blender, CapCut 
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ABSTRACT 

 
 

Name    : Sherly Aprianti 

Student Number : 2255201185 

Supervisor  : Dandi Sunardi, S.Sos.I, M.kom 

 

Rapid advancements in digital technology have driven a shift in marketing 

strategies from conventional approaches to visually creative digital marketing. 

The facial care industry—specifically the facial wash sector—faces intense 

competition, necessitating creative promotion via popular social media platforms 

like TikTok. However, the advertising content production process is often 

hindered by a lack of seamless integration between 3D animation creation and 

video editing, resulting in inconsistent final outputs and wasted time. This study 

aims to design and implement a digital advertising production pipeline that 

integrates Blender-based 3D animation with CapCut video editing, while also 

evaluating the product's feasibility based on target audience feedback. A 

descriptive qualitative research method was employed, utilizing the Multimedia 

Development Life Cycle framework, which comprises six systematic stages. 

Feasibility data was gathered via questionnaires administered to twenty-six 

university students (aged 21–24) who use skincare products, selected through 

purposive sampling. The results demonstrate that the designed pipeline 

successfully produced a high-quality, 27-second 3D animated advertisement video 

consisting of seven scenes. Feasibility assessments yielded an average score of 

83.8%, categorizing the video as highly feasible. Visual elements specifically 

color, lighting, and text readability received the highest score (86.9%), while 

water particle visual effects received the lowest (73.8%). Objective measurement 

of the Peak Signal-to-Noise Ratio (PSNR) showed an average of 13.49 dB, a 

result attributed to automatic compression during export; meanwhile, publishing 

the video on TikTok generated 170 initial views over a three-day period. The 

study concludes that integrating Blender and CapCut within the Multimedia 

Development Life Cycle framework effectively optimizes the efficiency of digital 

advertisement production. 

 

Keywords: production pipeline, Blender, CapCut 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi dan komunikasi pada era digital saat ini telah 

memberikan dampak yang sangat signifikan dalam berbagai bidang kehidupan, 

termasuk dalam bidang pemasaran dan promosi produk. Transformasi 

digitalisasi yang terus berkembang mendorong perubahan paradigma dalam 

strategi pemasaran dari metode konvensional menuju pemasaran berbasis 

digital. Perubahan ini tidak hanya mempengaruhi cara perusahaan dalam 

menyampaikan informasi, tetapi juga bagaimana konsumen menerima dan 

merespons pesan tersebut. Dalam kondisi ini, media digital menjadi sarana 

utama yang digunakan oleh perusahaan untuk menjangkau target pasar secara 

lebih luas, cepat, dan efisien (Tusanputri & Amron, 2021b). 

Salah satu bentuk perkembangan yang paling menonjol dalam dunia 

pemasaran digital adalah meningkatnya penggunaan konten visual sebagai 

media komunikasi. Konten visual seperti gambar, video, animasi, dan motion 

grapich bukti memiliki daya tarik yang lebih tinggi dibandingkan dengan 

konten berbasis teks. Hal ini dikarenakan visual mampu menyampaikan 

informasi secara lebih cepat, jelas, dan mudah dipahami oleh audiens. Selain 

itu, konten visual juga memiliki kemampuan untuk membangun emosi dan 

ketertarikan, sehingga dapat meningkatkan engagement antara brend dengan 

konsumen. Oleh karena itu, banyak perusahaan yang mulai menginvestasikan 

sumber daya mereka dalam pengembangan konten visual yang kreatif dan 

inovatif (Adinda et al., 2022). 

Dalam konteks ini, animasi 3D menjadi salah satu teknologi yang 

banyak dimanfaatkan dalam pembuatan konten promosi digital. Animasi 3D 

memungkinkan pembuatan dalam pembuatan objek yang tampak realistis dan 

dinamis, sehingga mampu memberikan pengalaman visual yang lebih menarik 

bagi audiens. Dengan menggunakan teknik 3D modeling, sebuah produk dapat 
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ditampilkan dari berbagai sudut pandang degan detail yang tinggi. Hal ini 

sangat bermanfaat dalam dunia pemasaran karena konsumen dapat melihat 

representasi produk secara lebih jelas tanpa harus melihatnya secara langsung. 

Selain itu, penggunaan efek visual atau visual effect (VFX) dalam animasi 3D 

juga dapat meningkatkan kualitas estetika dari sebuah iklan (Priyono et al., 

2020). 

Industri kosmetik, khususnya produk perawatan wajah seperti facial 

wah merupakan salah satu industri yang memiliki tingkat persaingan yang 

sangat tinggi. Banyaknya merek yang beredar di pasaran membuat perusahaan 

harus memiliki strategi pemasaran yang lebih kreatif dan inovatif agar dapat 

menarik perhatian konsumen. Dalam kondisi pasar yang berkualitas, tetapi juga 

harus mampu menyampaikan pesan pemasaran dengan cara yang menarik dan 

berbeda dari kompetitor. Oleh karena itu, penggunaan media promosi berbasis 

digital menjadi solusi yang efektif dalam menghadapi tantangan tersebut 

(Maringga et al., 2025). 

Seiring dengan berkembangnya platform media sosial seperti 

Instagram, tiktok, dan youtube, strategi pemasaran juga mengalami perubahan 

yang cukup signifikan. Media sosial tidak hanya digunakan sebagai sarana 

komunikasi tetapi juga sebagai platform utama dalam kegiatan promosi 

produk. Banyak perusahaan yang memanfaatkan media sosial untuk 

membangun brand awareness, meningkatkan interaksi dengan konsumen dan 

mampu menyampaikan pesan secara efektif (Simamora et al., 2019). 

Fenomena penggunaan konten kreator atau influencer dalam strategi 

pemasaran juga semakin meningkat. Para konten kreator memiliki kemampuan 

untuk menyampaikan pesan pemasaran dengan gaya yang lebih personal dan 

relatable, sehingga lebih mudah diterima oleh audiens. Dalam proses 

pembuatan konten tersebut, dibutuhkan tools atau perangkat lunak yang 

mampu mendukung produksi video secara efisien dan berkualitas. Salah satu 

aplikasi yang banyak digunakan dalam proses editing video adalah CapCut 

(Chakti, 2024).   
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CapCut merupakan aplikasi editing video yang populer karena 

antarmukanya sangat mudah digunakan, bahkan oleh pemula sekalipun. 

Aplikasi ini dilengkapi fitur AI seperti auto-caption, penghapusan  latar 

belakang, dan template iklan siap pakai yang membuat proses editing menjadi 

jauh lebih cepat. Dibandingkan Adobe Premiere atau Da Vinci Resolve yang 

lebih kompleks dan berbayar mahal, CapCut menawarkan fitru yang cukup 

lengkap secara gratis dan bisa digunakan langsung di ponsel maupun PC. 

CapCut juga terintegrasi dengan TikTok sehingga selalu mengikuti tren visual  

dan musik terkini, menjadikannya cocok untuk membuat iklan di media sosial 

seperti TikTok, Instagram Reels, dan YouTube Shorts. Dibandingkan aplikasi 

lain CapCut menggabungkan kemudahan, kecepatan, dan kelengkapan fitur 

dalam satu aplikasi gratis. Untuk kebutuhan iklan media sosial yang harus 

diproduksi dengan cepat, relevan, dengan tren, dan tidak memerlukan anggaran 

produksi besar, CapCut  adalah solusi paling praktis dan efisien dibandingkan 

aplikasi lainnya seperti Adobe Premiere Pro atau DaVinci Resolve 

Di sisi lain blender sebagai software open-source telah menjadi salah 

satu pilihan utama dalam pembuatan animasi 3D. Blender memiliki berbagai 

fitur yang lengkap dalam mampu mendukung seluruh tahapan produksi 

aniamsi, mulai dari modeling, texturing, lighting, hingga rendering. 

Keunggulan Blender tidak hanya terletak pada kelengkapan fiturnya, tetapi 

juga pada sifatnya yang gratis dan open-source, sehingga dapat digunakan oleh 

berbagai kalangan, baik pelajar, peneliti, maupu pelaku industri kreatif. 

Dengan menggunakan Blender, proses pembuatan konten visual berbasis 3D 

dapat dilakukan secara lebih fleksibel dan ekonomis. Dibanding aplikasi lain 

seperti Maya, Cinema 4D 3ds Max, dan Houdini, Blender menawarkan fitur 

profesional secara gratis, didukung komunitas global yang besar dengan ribuan 

tutorial dan aset tersedia gratis, serta terus diperbarui secara aktif. Bagi siapa 

pun yang ingin membuat animasi 3D berkualitas tinggi tanpa biaya lisensi yang 

mahal, Blender adalah pilihan paling praktis dan efisien  (Priyono et al., 2020). 

Kombinasi antara Blender dan CapCut dalam proses produksi konten 

video iklan digital memberikan peluang untuk menciptakan pipeline produksi 
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yang terintegrasi dan efisien. Pipeline produksi merupakan suatu alur kerja 

yang sistematis yang mencakup seluruh tahapan produksi, mulai dari pra-

produksi, produksi, hingga pasca-produksi. Dengan adanya pipeline yang 

terstruktur, setiap tahapan produksi dapat dilakukan secara lebih terorganisisr 

dan terarah, sehingga mampu meningkatkan efisiensi waktu dan kualitas hasil 

akhir (Ibrahim & Majalengka, n.d.). 

Namun demikian, dalam praktiknya masih terdapat beberapa kendala 

dalam proses produksi iklan digital. Salah satu kendala yang sering dihadapi 

adalah kekurangan integrasi antara tahap produksi animasi 3D dengan tahap 

editing video. Hal ini dapat menyebabkan terjadinya ketidaksesuaian antara 

hasil animasi dengan konsep editing yang diingginkan. Selain itu, proses 

produksi yang tidak terstruktur juga dapat menyebabkan pemborosan waktu 

dan sumber daya. Oleh karena itu, diperlukan suatu perancangan pipeline 

produksi yang mampu mengintegrasikan seluruh tahapan produksi secara 

afektif (Fadhli et al., 2018). 

Selain itu, tantangan lain yang dihadapi adalah bagaimana 

menghasilkan konten yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga 

mampu menyampaikan pesan pemasaran secara efektif kepada target audiens. 

Dalam hal ini, diperlukan pesan pemasaran secara efektif kepada target 

audiens. Dalam hal ini, diperlukan pemahaman yang baik mengenai konsep 

komunikasi visual serta strategi pemasaran yang tepat. Konten yang menarik 

secara visual belum tentu efektif dalam menyampaikan pesan jika tidak 

didukung oleh konsep yang kuat dan sesuai dengan target audiens. Oleh karena 

itu, proses perancangan iklan harus dilakukan secara matang, mulai dari 

penentuan konsep, pembuatan storyboard, hingga proses produksi dan editing 

(Artikel, 2024). 

Penelitian ini hadir sebagai upaya untuk menjawab permasalahan 

tersebut dengan merancang dan mengimplementasikan pipeline produksi iklan 

digital berbasis animasi 3D menggunakan Blender serta proses editing 

menggunakan CapCut. Penelitian ini tidak hanya berfokus pada aspek teknis 

pembuatan animasi dan video editing, tetapi juga bagaimana mengintegrasikan 
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kedua tools tersebut dalam suatu alur kerja yang sisematis dan efisien. Dengan 

demikian, diharapkan penelitian ini dapat menghasilkan suatu metode atau 

pendekatan yang dapat digunakan sebagai acuan dalam pembuatan konten 

iklan digital (Koya & Tengah, 2024).  

Selain memberikan konstribusi dalam bidang akademik, penelitian ini 

juga diharapkan dapat memberikan manfaat praktis bagi pelaku industri kreatif, 

khususnya dalam pembuatan konten promosi berbasis digital. Dengan adanya 

pipeline produksi yang terstruktur, proses pembuatan iklan dapat dilakukan 

secara efisien, baik dari segi waktu maupun biaya. Selain itu, kualitas visual 

yang dihasilkan juga diharapkan dapat meningkat, sehingga mamp menarik 

perhatian audiens dan meningkatkan efektivitas pesan pemasaran (Rivaldo & 

Marcos, n.d.). 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan pipeline 

produksi iklan digital yang terintegrasi merupakan hal yang sangat penting 

dalam mendukung kebutuhan pemasaran di era digital saat ini. Pemanfaatan 

teknologi seperti Blender dan CapCut diharapkan dapat menjadi soluasi dalam 

menciptakan konten iklan yang berkualiats, kreatif, dan efektif dalam 

menyampaikan pesan kepada audiens.  

Kebaruan penelitan ini terletak pada perancangan alur produksi 3D 

yang terstruktur dan terdokumentasi secara menyeluruh, mencakup seluruh 

tahapan dari pra-produksi hingga publikasi, dengan mengintegrasikan Blender 

sebagai platform animasi 3D dan CapCut sebagai platform pasca-produksi 

dalam satu pipeline yang kohesif. Pendekatan terpadu ini belum banyak 

dibahas secara eksplisit dalam penelitian sebelumnya yang umumnya hanya 

berfokus pada salah satu tools atau satu tahapan produksi saja. Oleh karena itu, 

penelitian ini menjadi relevan untuk dilakukan sebagai upaya mengembangkan 

metode produksi konten digital yang lebih optimal, efisien, dan dapat 

direproduksi oleh praktisi maupun peneliti lain (Shot List, 2022). 

1.2. Pertanyaan Penelitian 

1. Bagaimana merancang pipeline produksi iklan digital yang efisien 

menggunakan Blender dan CapCut? 
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2. Bagaimana mengimplementasikan teknik 3D modeling dan motion 

graphics dalam pembuatan iklan produk facial wash? 

3. Seberapa efektif iklan digital yang dihasilkan dalam menyampaikan 

pesan pemasaran kepada target audiens? 

4. Bagaimana mengoptimalkan waktu produksi dan kualitas visual dalam 

setiap tahap pipeline? 

1.3. Tujuan Penelitian 

1. Merancang dan mengimplementasikan pipeline produksi iklan digital 

yang terintegrasi dan efisien. 

2. Menghasilkan iklan video 3D untuk produk facial wash dengan 

kualitas visual yang bagus. 

3. Mengevaluasi efektivitas iklan yang dihasilkan melalui respons 

audiens. 

4. Mendokumentasikan best practices dalam penggunaan Blender dan 

CapCut untuk produksi iklan digital. 

1.4. Kerangka Kerja Penelitian  

Kerangka kerja penelitian berisi tahapan-tahapan penilitian yang 

disusun berdasarkan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle), 

adapun tahapannya seperti tabel dibawah ini. 

Tabel 1.1. Tahapan MDLC 

No Tahapan 

MDLC 

Kegiatan Utama Teknik 

Pengumpulan 

Data 

Output yang 

Dihasilkan 

1 Konsep & 

Perancangan 

Menentukan target 

audiens, riset pasar, 

konsep iklan, dan 

time line proyek 

Observasi, 

strudi literatur 

Konsep iklan 

dalam 

perancangan 

proyek 

2 Pra-produksi Pembuatan 

storyboard, desain 

aset, dan penentuan 

Dokumentasi, 

observasi 

Script, 

storyboard, dan 

desain aset 
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visual style 

3 Produksi 

(Blender) 

Modeling 3D 

texturing, lighting, 

dan rendering 

Observasi, 

dokumentasi 

Asset 3D dan 

hasil render 

video 

4 Pasca-

produksi 

(CapCut) 

Editing video, 

compositing, color 

grading, efek, audio, 

finalisasi 

Observasi, 

dokumentasi 

Video iklan 

final 

5 Pengujian & 

Evaluasi 

Quality control, uji 

pengguna, survey 

respon audiens, 

analisis efektivitas 

Kuesioner 

observasi 

Evaluasi dan 

respon audiens 

6 Dokumentasi 

& Publikasi 

Dokumentasi proses, 

pembuatan panduan 

publikasi hasil 

penelitian 

dokumentasi Laporan 

penelitian 

 

 

 

 

 

 

 


