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Abstrak

Media promosi dengan strategi penjualan yang bermacam-macam kini telah banyak
dibuat oleh pihak pemasaran lainnya. Media promosi memiliki strategi penjualan
yang berdeda - beda sesuai dengan prosedur perusahaan masing - masing, tetapi
semuanya memiliki satu tujuan yaitu untuk menyampaikan pesan dari sebuah
produk kepada masyarakat atau calon konsumen tentang makna, tujuan serta
keunggulan dari produk tersebut. Di perusahaan PT. Rapy Ray Putratama khususnya
divisi Ray Developer selama ini media promosi hanya menggunakan media cetak
seperti brosur. Untuk itu, dengan adanya media promosi visualisasi animasi ini
media promosi bagi Ray Developer menjadi lebih efektif dan praktis sehingga calon
konsumen dapat memahami pesan yang terdapat dari visualisasi animasi tersebut.
Software yang digunakan untuk membuat visualisasi animasi ini yaitu AutoCad,
SketchUp, 3D Max, Adobe After Effect, dan Adobe Premiere.

Kata Kunci: Visualisasi Animasi, Media Promosi, 3D.
Abstract

Promotional media with various sales strategies have now been made by other
marketing parties. Promotional media have different sales strategies according to each
company's procedures, but all of them have one goal, namely to convey the message of
a product to the public or potential customers about the meaning, purpose and
advantages of the product. In the company PT. Rapy Ray Putratama especially the Ray
Developer division so far as promotional media only uses print media such as brochures.
For this reason, with the existence of this animated visualization promotional media,
the promotional media for Ray Developer becomes more effective and practical so that
potential consumers can understand the message contained in the animated
visualization. The software used to create this animated visualization is AutoCad,
SketchUp, 3D Max, Adobe After Effects, and Adobe Premiere.

Keywords: Animation Visualization, Media Promotion, 3D.

Djtechno: Jurnal Teknologi Informasi oleh Universitas
Dharmawangsa Artikel ini bersifat open access yang
didistribusikan di bawah syarat dan ketentuan dengan Lisensi
Internasional Creative Commons Attribution NonCommerciaL

ShareAlike 4.0 (CC-BY-NC-SA). ‘ @ @ @

Corresponding Author:

E-mail : azraliyaibrahim007 @gmail.com

© 2024 Segala bentuk plagiarisme dan penyalahgunaan hak kekayaan intelektual akibat diterbitkannya
jurnal teknologi informasi ini sepenuhnya menjadi tanggung jawab penulis.

176


https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/1596690967
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20210426211568512
https://jurnal.dharmawangsa.ac.id/index.php/djtechno
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
mailto:azraliyaibrahim007@gmail.com

e-lssn: 2745-375 Djtechno : Jurnal Teknologi Informasi
p-lssn: 2776-8546 Vol. 5, No. 2 Agustus 2024

1. PENDAHULUAN

Sebagai salah satu kebutuhan primer setiap manusia, rumah merupakan
kebutuhan mutlak untuk kemakmuran. Perumahan merupakan kumpulan rumah yang
dilengkapi dengan berbagai infrastruktur dan layanan. Dengan kemajuan teknologi,
perkembangan ekonomi dan pertumbuhan penduduk, sehingga kebutuhan
perumahan semakin meningkat. Meningkatnya permintaan perumahan menyebabkan
persaingan yang semakin ketat. Kegiatan strategi pemasaran harus terlebih dahulu
menganalisis hubungan antara konsumen/pelanggan dan produk, meneliti,
mengembangkan dan memposisikan produk berdasarkan segmentasi, memilih
strategi segmentasi, dan merancang strategi pemasaran.

Di perusahaan PT. Rapy Ray Putratama khususnya divisi Ray Developer adalah
sebuah usaha yang menyediakan rumah siap huni jenis komersil hingga subsidi.
Perumahan dengan berbagai macam type dan luas tanah yang berbeda. Beberapa
rencana yang digunakan oleh developer dalam pemasaran rumah untuk
mengklasifikasikan rumah ke dalam berbagai model dan type yang sesuai dengan
kondisi ekonomi suatu komunitas atau kelompok masyarakat. Dengan beragamnya
model dan type rumah yang ditawarkan, akan menjadi tantangan tersendiri bagi
developer untuk memasarkannya kepada masyarakat. Demikian pula masyarakat akan
cenderung menggali informasi lebih dalam terkait kebutuhan masyarakat itu sendiri
melalui berbagai media.

Seperti penelitian sebelumnya dari Fakultas Dakwah dan Komunikasi Universitas
Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya melakukan penelitian mengenai strategi
komunikasi pemasaran perumahan okaz mansion di Ponorogo terjadinya penurunan
jumlah rumah yang terjual dari tahun ke tahun. Diduga strategi pemasaran yang
dilakukan tidak berjalan dengan baik. (Anwar, 2021)

Penelitian sebelumnya juga menjelaskan dari Fakultas Teknik Informatika Universitas
Ahmad Dahlan melakukan penelitian mengenai visualisasi 3 dimensi perumahan
sebagai media informasi pemasaran mengemukakan bahwa media penyampaian

informasi pemasaran saat ini belum cukup memberikan gambaran produk atau
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properti bagi konsumen/masyarakat. Tujuan dari penelitian ini agar konsumen atau
calon pembeli mendapatkan informasi mengenai produk rumah. (Khoirudin, 2018)
Berbagai media sebagai tempat memperoleh informasi kini telah tersedia dan
beberapa metode pemasaran yang lebih umum saat ini digunakan di Perumahan
Rumah Pondok 7 itu sendiri, seperti melalui pemasaran online, memanfaatkan media
sekitar seperti media cetak atau brosur, menawarkan layanan yang fleksibel kepada
konsumen, pameran produk di pusat perbelanjaan atau acara lainnya serta
memberikan jaminan kualitas produk kepada konsumen. Cara atau media ini sering
digunakan untuk menyebarkan informasi. Menurut manajer pemasaran Ray Developer
Yulmiftahul Jannah, media pemasaran perlu dibuat lebih menarik, detail, dan lebih
mudah digunakan oleh calon konsumen/pembeli, terutama mengenai produk terbaru

Ray Developer yaitu Perumahan Pondok Rumah 7.

2. METODE PENELITIAN

Animasi adalah gambar bergerak yang dibentuk dari sekumpulan objek yang
disusun secara beraturan dengan kecepatan tertentu. Di era modern saat ini, animasi
dibuat menggunakan komputer, baik secara menyeluruh maupun sebagian. Animasi
telah digunakan secara luas untuk industri hiburan, permainan, maupun pendidikan.
Salah satu pemain besar di industri animasi adalah Disney. Selain perusahaan yang
terkenal dengan ikon Mickey Mouse-nya itu, ada juga perusahaan lain yang bergerak di
bidang animasi, misalnya Pixar. Ini membuktikan bahwa animasi adalah industri yang
sangat besar. Animasi tidak hanya populer di televisi maupun layar lebar. Di dalam
situs video sharing seperti Youtube, minat masyarakat akan animasi pun cukup tinggi.
Ini dibuktikan dengan munculnya tokoh dan channel animasi yang terkenal setelah
dipublikasikan melalui Youtube, seperti Domics, Let Me Explain Studios, TimTom,
TheOdd1sOut, dan seterusnya.
Pemodelan 3 dimensi adalah proses membuat objek secara nyata menggunakan
program komputer yang biasa juga disebut dengan istilah CAD (Computer Aided
Design) atau CADD (Computer Aided Design and Drafting).
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Dengan perkembangan teknologi yang pesat seperti sekarang, pemodelan 3 dimensi
mempunyai banyak keuntungan antara lain:

1. Pemodelan 3 dimensi lebih mudah dilakukan.

2. Dapat menggambarkan/menyimulasikan keadaan yang sesungguhnya.

3. Lebih murah jika dibandingkan dengan membuat bentuk secara fisik.

4. Model 3 dimensi dapat digunakan untuk analisis menggunakan metode elemen
hingga.

5. Model 3 dimensi dapat terhubung secara langsung dengan proses manufaktur/
fabrikasi menggunakan CNC (Computer Numericaly Controled) dan dapat
digunakan sebagai bahan presentasi dalam bidang pemasaran produk.

Berdasarkan metode pemodelan geometrinya, pemodelan 3 dimensi dapat dibedakan
menjadi 3 bentuk dasar yaitu:

1. wireframe (kerangka),

2. surface (permukaan) dan

3. solid (bentuk pejal).

Setiap metode mempunyai kelebihan dan kekurangan masing-masing. (Slamet,

2020:1).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap produksi merupakan proses pembuatan animasi yang sesungguhnya
dimulai. Dimana pada tahap produksi, ide dan alur cerita yang telah digambarkan di
dalam storyboard akan diwujudkan ke dalam bentuk animasi berbasis 3D dengan
menggunakan software AutoCAD dan 3D Max.

Tahap pasca produksi merupakan proses yang dilakukan untuk merapikan
animasi yang sudah dibuat. Dengan kata lain proses ini merupakan proses editing. Pada
proses ini dilakukan editing suara, animasi, dan proses kompresi. Proses ini dapat
dilakukan lebih dari satu kali sampai mendapatkan animasi yang benar-benar bagus.
Untuk proses editing animasi ini menggunakan software Adobe Premiere, dan Adobe
After Effect. Berdasarkan tahapan pembuatan yang ditunjukan dalam storyboard pada

gambar berikut ini merupakan hasil dari pembuatan visualisasi animasi 3D.
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Gambar 1. Hasil visualisasi 3D

Untuk melihat sejauh mana hasil dari visualisasi tersebut penulis mengambil data
kuisioner kepada kepada 33 audience atau calon konsumen yang datang ke kantor
pemasaran Ray Developer terhitung sejak tanggal 6 april - 2 mei 2023. Kuesioner
terdiri dari pertanyaan seputar bagaimana menurut audience tentang hasil video
promosi yang berupa visualisasi animasi sehingga target dalam pembuatan visualisasi
animasi ini tercapai, yaitu dengan adanya visualisasi animasi audience mudah untuk

memvisualisasikan produk Perumahan Rumah Pondok 7.

Isi Nama Lengkap Anda 1D salin

32 jawaban

2

AR Dara Vania Hana Sitompul Nona Vahni Randi Syahputra P. ta
Alfian Lubis Eka Agus Widiastuti  Ibnu Sabil Sembiring Nurul Halisa Suci Handayani

Gambar 2. Data responden

Berikut pertanyaan dan jawaban dari kuesioner adalah sebagai berikut:
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Ringkasan Pertanyaan Individual

Apakah video visualisasi animasi memiliki informasi yang jelas? @ Salin

Mungkin - 4(125%)
b _ e
Tidak l 1(3.1%)

0 10 20 30

32 jawaban

Gambar 3. Hasil kuisioner 1
Berdasarkan pertanyaan di atas, maka hasil grafik dari pertanyaan tersebut
menunjukkan pilihan (mungkin : 4(12,5%), (ya: 29(90,6%), (tidak: 1(3,1%). Sehingga
pilihan “ya” adalah pilihan terbanyak dari ketiga pilihan dari pertanyaan pertama.
Berikut grafik kuesioner dari pertanyaan “Apakah video visualisasi animasi memiliki

informasi yang jelas?”.

Apakah video visualisasi animasi dapat membantu anda untuk melihat detail dari [Q Salin
perumahan rumah pondok 7 sebagai pengganti brosur cetak?

32 jawaban

Gambar 3. Hasil kuisioner 2

Berdasarkan pertanyaan di atas, maka hasil grafik dari pertanyaan tersebut
menunjukkan pilihan (tidak : 1(3,1%), (mungkin : 3(9,4%), (ya: 28(87,5%). Sehingga
pilihan “ya” adalah pilihan terbanyak dari ketiga pilihan dari pertanyaan pertama.
Berikut grafik kuesioner dari pertanyaan “Apakah video visualisasi animasi dapat
membantu anda untuk melihat detail dari Perumahan Rumah Pondok 7 sebagai

pengganti brosur cetak?”.
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4. SIMPULAN

Kesimpulan yang penulis dapat dari penelitian ini dengan adanya media promosi
yang menggunakan visualisasi animasi 3D lebih berguna dari media cetak brosur yang
sebelumnya di pakai oleh pihak Ray Developer. Adanya visualisasi animasi 3D sebagai
promosi produk desain interior dan eksterior pada Perumahan Rumah Pondok 7 ini
sebagai media visual bagaimana calon konsumen mudah memahami bentuk visual dari
Perumahan Rumah Pondok Guna visualisasi animasi ini juga dapat meminimalisirkan
biaya pencetakan media cetak seperti brosur.

Selain itu visualisasi animasi 3D sebagai promosi produk desain interior dan
eksterior pada Perumahan Rumah Pondok 7 ini juga lebih efektif dalam menyampaikan
informasi yang jelas kepada calon konsumen serta di lengkapi dengan penjelasan
fasilitas, overview lokasi, type tanah dan bangunan, siteplan serta biaya angsuran dari
Perumahan Rumah Pondok 7. Pembuatan video visualisasi animasi 3D dibuat
menggunakan software AutoCAD, SketchUp, 3D Max, Adobe After Effect dan Adobe
Premiere kemudian di export dalam bentuk MP4 sehingga lebih mudah digunakan. Hasil
pengujian pembuatan video visualisasi animasi 3D sebagai promosi produk desain
interior dan eksterior pada Perumahan Rumah Pondok 7 dengan mengisi kuesioner

dari Google Form.
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