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Abstrak

Detailing mobil saat ini mulai berkembang pesat di kota-kota besar, termasuk di Kota Malang. Namun, masih banyak masyarakat yang
belum memahami manfaat detailing untuk perawatan estetika kendaraan. Detailing Bro, sebagai tempat detailing profesional di
Malang, masih mengalami kendala dalam promosi. sehingga tujuan dari perancangan ini adalah sebagai media promosi berupa
television commercial (TVC) dengan target pasar pemilik mobil usia 24-30 tahun di Kota Malang. Metode yang digunakan dalam
perancangan ini adalah metode kualitatif yang terdiri dari studi literatur, wawancara, observasi lapangan, dan dokumentasi visual.
Perancangan TVC ini mengusung pendekatan storytelling yang menggabungkan unsur edukatif dan promosi dalam gaya visual yang
dinamis dan naratif yang sesuai dengan karakteristik segmentasi. Konsep dari perancangan ini berpatok pada nilai estetika kendaraan,
pentingnya perawatan berkala, serta kemudahan dalam mengetahui lebih dalam terkait detailing.Hasil dari perancangan ini berupa
TVC yang terbagi menjadi dua, luaran video pertama berdurasi 1 menit 5 detik dan luaran kedua berdurasi 30 detik. Kedua luaran
tersebut disusun menjadi sebuah video sinematik, dengan menekankan visual close-up, transisi cepat, dan penambahan narasi singkat
yang kuat. Selain luaran utama, perancangan ini juga menghasilkan luaran pendukung berupa Diorama, miniatur berskala (fooned mini
scale), deskmat, dan poster. Diharapkan hasil dari perancangan ini dapat menjadi media yang mendukung promosi secara efektif dan
relevan Detailing Bro, serta menjadi sebuah media yang memberikan pemahaman terhadap masyarakat terkait detailing.

Kata Kunci : TVC, Detailing Mobil, Promosi Visual, Kota Malang
Abstract

Car detailing services have seen rapid growth in major cities across Indonesia, including Malang. However, public awareness
regarding the aesthetic benefits and importance of detailing as a part of vehicle maintenance remains relatively low. Detailing Bro, a
professional car detailing service based in Malang, continues to face challenges in its promotional efforts. Therefore, the objective of
this design project is to develop a promotional medium in the form of a television commercial (TVC), targeting car owners aged 24—
30 years in the city of Malang. This project employs a qualitative research method, consisting of literature studies, interviews, field
observations, and visual documentation. The TVC is designed using a storytelling approach that integrates both educational and
promotional elements, delivered through a dynamic and narrative visual style tailored to the characteristics of the target segment. The
concept emphasizes vehicle aesthetics, the importance of routine maintenance, and the ease of understanding the car detailing process.
The outcome of this project is a TVC presented in two versions: the first with a duration of 1 minute and 5 seconds, and the second
with a 30-second runtime. Both outputs are composed as cinematic videos, featuring close-up visuals, fast-paced transitions, and
strong, concise narration. In addition to the main output, this project also includes supporting promotional materials such as a
diorama, tooned mini-scale models, a desk mat, and posters. These outputs are intended to serve as effective and relevant promotional
tools for Detailing Bro while also enhancing public understanding of car detailing services.

Keywords: TVC, Car Detailing, Visual Promotion, Malang city
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PENDAHULUAN

TVC (Television Commercial) merupakan media promosi yang efektif dalam menarik perhatian khalayak dan
mendorong minat terhadap produk, jasa, atau ide yang ditawarkan oleh suatu brand (Gunawan, 2014). Dengan
pendekatan non-personal, TVC bertujuan untuk memengaruhi persepsi audiens agar tercipta daya tarik emosional dan
logis terhadap apa yang ditayangkan. Penggunaan elemen seperti jingle, visual, serta pesan tersembunyi melalui kajian
pragmatik, seperti yang digunakan dalam iklan rokok atau minuman, terbukti dapat menciptakan daya ingat lebih kuat
(Irma, 2019). Audiens dibuat penasaran oleh makna di balik kalimat tersebut, sehingga pesan bertahan lebih lama di
benak mereka. Di sisi lain, visual memiliki pengaruh besar dalam daya ingat manusia, yakni hingga 80% dari informasi
yang diterima berasal dari video dibandingkan teks (Romaniuc & Neer, 2024). Fakta ini diperkuat oleh data bahwa 82%
masyarakat lebih menyukai iklan berbasis video di media sosial, dan 64% di antaranya akan melakukan transaksi
setelah menontonnya. Terlebih lagi, video animasi dinilai lebih efisien dan cepat dalam menyampaikan pesan kepada
audiens dalam waktu kurang dari sepuluh detik (Hushain et al., 2023).

Animasi kini menjadi alternatif populer dalam dunia periklanan karena kemampuannya menyampaikan ide kompleks
dengan biaya produksi yang lebih rendah dibandingkan produksi berbasis live-action. Teknologi animasi memberikan
keleluasaan kreatif dalam membentuk visual yang menarik, tanpa memerlukan properti fisik, alat rekam mahal, atau
tenaga kerja besar (Junaedi et al., 2022). Pendekatan minimalis seperti pemberian signature visual pada akhir iklan dapat
meningkatkan kualitas persepsi tanpa perlu sumber daya berlebihan. Tren penggunaan animasi 3D menjadi semakin
signifikan dalam industri periklanan modern karena kemampuannya menyajikan visual yang estetis sekaligus informatif
secara akurat (Olzhaskyzy, 2023). Keunggulan animasi 3D juga terletak pada kemampuannya menembus batasan dunia
nyata dan menyampaikan informasi dengan cara yang lebih fleksibel dan menarik, membuat brand lebih mudah diingat
oleh audiens. Oleh sebab itu, animasi bukan hanya solusi visual, tetapi juga alat branding yang strategis untuk
mempertahankan perhatian dan daya ingat konsumen.

Perkembangan industri animasi di Indonesia turut mendukung tren ini, dengan pertumbuhan studio animasi yang
signifikan dari tahun ke tahun. Menurut laporan AINAKI, industri animasi nasional tumbuh sebesar 153% dalam periode
2015-2019, dengan pertumbuhan tahunan rata-rata 26%. Sebanyak 79% studio animasi di Indonesia bergerak di sektor
jasa (service), sedangkan 21% fokus pada pengembangan Kekayaan Intelektual (IP). Persaingan antar studio semakin
ketat, di mana kualitas VFX, animasi, dan hasil render menjadi indikator utama dalam pasar (AINAKI, 2020). Dalam
ekosistem digital, munculnya program YouTube AdSense oleh Google Indonesia pada 2015-2016 turut mendorong
ledakan jumlah Content Creator serta perubahan besar dalam strategi pemasaran (Bening, 2024). Banyak brand mulai
beralih dari TV konvensional ke platform digital seperti YouTube untuk menjangkau audiens lebih luas dengan
pendekatan iklan yang lebih personal dan interaktif. Pergeseran ini menjadikan animasi digital—khususnya video
pendek—semakin dominan sebagai sarana promosi yang cepat dan efisien dalam menjangkau pasar.

Detailing Bro adalah salah satu pelaku usaha yang mencoba memanfaatkan kekuatan media animasi untuk meningkatkan
awareness dan penjualan jasanya. Berdiri sejak 2017, Workshop ini dikelola oleh pemiliknya secara langsung, yang juga
aktif dalam bisnis keluarga di bidang car wash. Dengan latar belakang hobi otomotif dan koleksi mobil JDM serta
penjualan suku cadang JDM, pemilik memiliki keunggulan dalam penanganan body kendaraan, yang menjadi nilai jual
utama dari Detailing Bro. Namun, seiring meningkatnya jumlah workshop sejenis di Kota Malang, persaingan juga
meningkat. Banyak pesaing menghadapi kendala dalam kualitas pengerjaan dan pemilihan bahan yang tidak sesuai SOP.
Menyadari keunggulan Detailing Bro dalam hal prosedur dan bahan berkualitas, pemilik merasa penting untuk
menyampaikan hal tersebut kepada publik melalui media yang lebih menarik dan komunikatif. Maka dari itu, penulis
mengambil peran dalam merancang TVC berbasis animasi sebagai sarana komunikasi visual untuk mengangkat USP
Detailing Bro, meningkatkan daya tarik layanan, dan memperluas jangkauan konsumen yang lebih sadar akan pentingnya
perawatan body mobil secara profesional.

METODE

Penelitian berikut menggunakan metode kualitatif deskriptif untuk mengeksplorasi strategi perancangan iklan TVC
(Television Commercial) Detailing Bro secara menyeluruh. Pendekatan ini dipilih karena mampu menggambarkan
fenomena secara natural melalui deskripsi mendalam terhadap data yang dikumpulkan dari observasi visual, wawancara,
dan studi literatur (Fadilla & Sya’roni, 2023). Tujuan utama dari pendekatan ini adalah memahami sejauh mana desain
visual TVC berpengaruh terhadap persepsi audiens dan daya tarik terhadap layanan Detailing Bro. Pengumpulan data
dilakukan dalam tiga tahapan utama: wawancara dengan pihak internal dan eksternal, dokumentasi visual workshop, serta
kajian literatur terkait teori komunikasi visual dan periklanan. Selanjutnya, data yang diperoleh dianalisis menggunakan
metode SWOT untuk mengidentifikasi kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman dari kompetisi pasar detailing di Kota
Malang.

Wawancara dilakukan dengan menggunakan metode semi-struktural agar penulis dapat mengembangkan pertanyaan
secara fleksibel berdasarkan jawaban narasumber. Dua pihak yang diwawancarai adalah pemilik Detailing Bro sebagai
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klien utama untuk memahami karakter brand, dan pemilik usaha sejenis di Kota Malang untuk mendapatkan gambaran
pasar dan kompetitor. Sementara itu, dokumentasi berupa foto dan video area kerja digunakan sebagai acuan visual dalam
perancangan aset 3D agar hasil produksi animasi memiliki kesesuaian dan keakuratan dengan kondisi riil. Dokumentasi
juga membantu mempercepat proses modeling serta menjaga konsistensi visual selama produksi. Untuk memperkuat
dasar teoritis, penulis juga melakukan studi literatur dengan mengkaji jurnal, buku, dan dokumentasi iklan otomotif
terdahulu sebagai referensi teknis, estetis, serta naratif.

Analisis SWOT digunakan sebagai teknik utama dalam tahap evaluasi data untuk merumuskan strategi komunikasi visual
yang efektif. Analisis ini melibatkan pemetaan kekuatan, kelemahan, peluang, dan ancaman yang dihadapi oleh Detailing
Bro dalam konteks persaingan lokal. Data yang telah diperoleh dari observasi dan wawancara diproses dan
divisualisasikan dalam bentuk diagram pakal, agar hasilnya lebih terbaca dan fokus perancangan menjadi lebih tajam.
Metode ini memudahkan penulis dalam merumuskan arah pesan visual dalam iklan, sehingga TVC tidak hanya
menampilkan keunggulan visual tetapi juga mengatasi tantangan kompetitif dan mengoptimalkan potensi pasar lokal.
Dengan demikian, hasil perancangan TVC menjadi lebih strategis dan berbasis data.

Bagan alir perancangan TVC mengikuti alur logis dari perumusan masalah hingga produksi dan evaluasi hasil. Proses
dimulai dengan identifikasi masalah yang berakar dari kondisi pasar dan tantangan yang dihadapi oleh Detailing Bro.
Setelah itu dilakukan pengumpulan data untuk membangun konsep kreatif yang menjadi fondasi utama perancangan
iklan. Tahapan produksi mengikuti model tiga fase produksi TVC menurut Ikonomi (2019), yaitu praproduksi, produksi,
dan pascaproduksi. Praproduksi meliputi penyusunan naskah, desain karakter, serta storyboard. Tahap produksi
mencakup pembuatan model, tekstur, tata letak, animasi, hingga kompositing. Sementara pascaproduksi meliputi proses
editing akhir, penyusunan materi publikasi, evaluasi hasil melalui uji coba, revisi akhir, hingga peluncuran karya dalam
bentuk pameran. Tahapan ini disusun agar proyek berjalan efisien dan tepat sasaran sesuai dengan tujuan komunikasi
visual yang telah ditentukan di awal.

Pasca Produksi

Pra Produksi Produksi
[ Latar belakang ]

I [ Perancangan Naskah ] [ Modelling ]

[ Pengumpulan data I % ' 9 |
] [ Desain Karakter ] [ Texturing ]

Analisis data dengan

metode SWOT | ]
[ Storyboard ] [ Rigging ]

|
[ Layout ]

|
[ Animate ]

[ Publikasi I Compositing
|

[ Uji Coba Karya ] , I
| ™~

[ Pameran ]

Gambar 1. Bagan Alir

Perancangan animasi TVC untuk Detailing Bro menggunakan metode linear strategy yang mencakup tiga tahap utama:
pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi. Pada tahap pra-produksi, ide utama yang diangkat adalah fouge, yaitu
balapan jalanan khas Jepang yang populer di era 1980-2000-an. Tema ini dipilih untuk merepresentasikan dinamika
otomotif dan menjadi pengantar cerita mengenai pentingnya perlindungan body mobil. Ide ini dikembangkan ke dalam
naskah yang menghubungkan kerusakan akibat balapan dengan layanan Detailing Bro. Desain karakter mengadopsi
elemen visual pembalap, seperti racing suit, agar sesuai dengan tema. Tahap ini juga mencakup penyusunan storyboard
dengan referensi dari serial animasi Jepang untuk menentukan komposisi kamera dan alur adegan. Untuk memperkuat
efek audio, penulis menggunakan sound effect dari gim Forza Horizon.

Tahap produksi terdiri dari enam subproses teknis. Pertama, modelling dilakukan untuk membuat dua karakter, dua mobil,
dan tiga environment utama (dua garasi dan satu jalan raya). Mobil dimodifikasi dari model yang sudah ada agar sesuai
tema. Kedua, pada texturing, penulis memilih gaya cel shading untuk menghasilkan visual bergaya kartun 2D meskipun
berbasis objek 3D. Ketiga, proses rigging diterapkan agar karakter dan mobil bisa digerakkan, menyesuaikan dengan
karakteristik gerakan masing-masing. Keempat, dalam layouting, objek dan kamera ditempatkan sesuai storyboard untuk
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menjaga kesinambungan visual. Kelima, proses animating dilakukan dengan menggerakkan objek sesuai naskah dan
menerapkan 12 prinsip animasi agar gerakan terasa dinamis. Keenam, pada tahap compositing, seluruh shot yang sudah
dirender disusun menjadi satu video utuh dengan penyesuaian durasi serta koreksi visual akhir.

Tahap pasca-produksi meliputi tiga aktivitas utama. Pertama adalah publikasi, di mana hasil TVC diunggah melalui akun
Instagram Detailing Bro sebagai platform utama distribusi, menyesuaikan tren digital saat ini. Kedua adalah uji coba
karya, yaitu menganalisis efektivitas karya melalui indikator keterlibatan audiens (engagement), seperti jumlah tayangan,
komentar, dan reaksi. Hal ini dilakukan untuk mengukur seberapa kuat pesan visual diterima oleh target pasar. Ketiga,
hasil akhir animasi TVC turut dipresentasikan dalam bentuk pameran yang diselenggarakan di Universitas Ma Chung,
sebagai bentuk diseminasi karya dalam lingkup akademik sekaligus publikasi langsung ke audiens kampus.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengumpulan data dilakukan melalui dua metode: wawancara dan studi literatur. Wawancara semi-struktural dilakukan
dengan dua narasumber, salah satunya adalah pemilik Detailing Bro. Dari wawancara tersebut diketahui bahwa Detailing
Bro telah beroperasi sejak 2017 dan saat ini seluruh pekerjaan ditangani langsung oleh pemiliknya. Kelebihan Detailing
Bro terletak pada kepercayaan pelanggan yang tinggi dan layanan personal hingga pengurusan kendaraan. Namun,
kekurangan utamanya adalah keterbatasan tenaga kerja dan fasilitas yang belum optimal. Berikut merupakan analisis
dengan metode SWOT pada Workshop Detailing Bro:

Tabel 1. Diagram SWOT

Faktor Eksternal

Opportunities Threats

e Sebagian customer e Persaingan harga ketat
memilih jasa e Semakin banyak pesaing
terkustomisasi e Kenaikan harga bahan

e meningkatnya jumlah baku
populasi mobil pribadi

e customer mulai aware
dengan nilai harga jual
mobil bekas di pasaran

e Banyak pilihan
paket
e Jejaring bisnis kuat

e Meningkatkan
kesaadaran pemilik
mobil untuk merawat

Faktor Strenght S-0 S-T
e Banyak konsumen | e Jasa terkostumisasi e Menjaga SOP yang
Internal L T
loyal dioptimalisasi berlaku dengan bahan

baku yang sama
e Mengembangkan paket
yang ada dengan

body mobil kombinasi yang berbeda
e Memperkuat jejaring e Mencari alternatif bahan
untuk jasa baku
terkustomisasi
Weakness W-0 W-T

o fasilitas tidak
memadai untuk
pengerjaan tertentu

e Pengerjaan relatif
lama karena
jumlah SDM

e Pemasaran hanya
melalui mulut ke
mulut

e Mempublikasi lowongan
pekerjaan yang
dibutuhkan ke media
sosial

e Bangun program
pelatihan internal
berbasis SOP berkala

e Buat estimasi
pengerjaan berbasis
kategori kerusakan/jenis
layanan

e Fokus pada edukasi, nilai
(value), menonjolkan hasil
dan keamanan jangka
panjang

e Jalin kerja sama jangka
Panjang denga supplier
(untuk potongan dan
prioritas stok)

e Transparasi kualitas untuk
menjamin kepercayaan
konsumen
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Jika dibandingkan dengan kompetitor yang berlokasi di pusat kota Malang Bernama Coating Factory kedua Workshop
Detailing berikut hampir memiliki fasilitas yang serupa namun memiliku jumlah tenaga kerja yang jauh berbeda sehingga
Coating Factory memiliki efisiensi waktu yang lebih cepat, sehingga mampu menerima banyak customer.

Perancangan ide cerita di dasari oleh masalah yang sering ditemui dalam kerusakan cat mobil, seperti luka cat body dari
gesekan benda kasar seperti ranting pohon dan stone chip atau kerikil. Latar cerita yang diambil juga memiiki keterkaitan
dengan pop culture Jepang di dunia otomotif yaitu Touge, pada dasarnya “fouge” adalah jalur gunung namun kata tersebut
akhirnya memiliki kaitan yang kuat dengan kegiatan balap mobil di jalur pegunungan. Latar belakang tersebut menjadi
dasar ide perancangan cerita yang ditulis. Terdapat beberapa iklan dengan tema yang serupa sehingga iklan-iklan tersebut
dapat dijadikan sebagai referensi visual oleh penulis. Salah satunya adalah Iklan Toyota GR86 diproduksi oleh studio
animasi Plumehead Studio. Pada perancangan TVC berikut Penulis mengambil referensi dari serial animasi Initial D dan
beberapa serial animasi serupa.

Pada Perancangan Desain karakter utama (Brono), nama Brono di ambil dari selipan kata “sembrono” dan juga anama
dari workshop yaitu Detailing Bro. Penulis mengambil referensi yang memiliki keterkaitan identik dengan dunia otomotif
seperti seperti serial animasi dan tokoh besar yang bergerak di dunia otomotif. Teori warna yang digunakan pada
perancangan karakter menggunakan teori warna komplimenteri yaitu peranduan warna antara hijau dan merah

™ » ]
avileg A g

oy

Gambar 2. Desain karakter Brono

Pada perancangan karater kedua (Mekanik), penulis menggunakan referensi yang juga tidak jauh dari dunia otomotif
seperti Racing Suit yang biasa digunakan oleh pembalap mobil dengan beberapa kustomisasi agar menyerupai seragam
mekanik mobil. Warna yang digunakan warna yang identik dengan identitas Detailing Bro yaitu warna biru.

Gambar 3. Desain karakter Mekanik

Tahapan produksi dalam perancangan TVC animasi untuk Workshop Detailing Bro dimulai dari proses modelling, di
mana aset seperti karakter dan objek pendukung dibuat sesuai kebutuhan adegan. Selanjutnya, objek yang telah dimodel
masuk ke tahap texturing dengan pendekatan cel shading untuk menghasilkan tampilan visual bergaya dua dimensi yang
unik dan menarik perhatian audiens. Setelah itu, proses rigging dilakukan menggunakan add-ons untuk mempercepat
penempatan armature, weight paint, dan controller, sehingga karakter dan objek—termasuk mobil—dapat digerakkan
sesuai kebutuhan adegan. Pada tahap /layout, prinsip staging dari 12 prinsip animasi diterapkan untuk mengatur
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pencahayaan, sudut kamera, subjek, serta lingkungan visual agar fokus audiens terarah sesuai tujuan, termasuk
penggunaan golden ratio untuk tata letak yang proporsional. Proses animate menjadi inti dari produksi, di mana seluruh
gerakan dan ekspresi dirancang dengan menerapkan prinsip animasi agar menghasilkan visual yang dinamis dan
emosional, terutama dalam adegan balap. Seluruh shot yang telah selesai kemudian diproses dalam tahap compositing
untuk menyempurnakan warna, timing, serta sinkronisasi audio dan SFX, menggunakan Adobe After Effects. Akhirnya,
hasil final video dirender dalam resolusi 1920x1080 dengan frame rate 24fps, lalu diunggah ke akun Instagram
@detailingbromalang sebagai media promosi utama.

Gambar 4. Tahap animate

KESIMPULAN DAN SARAN

Perancangan TVC animasi untuk Workshop Detailing Bro di Kota Malang berhasil diwujudkan dengan pendekatan
kreatif, teknis, dan analitis yang menggabungkan tema touge serta gaya visual cel shading untuk menarik perhatian pasar
muda usia 24-30 tahun. Penggunaan prinsip animasi dan data wawancara menghasilkan TVC yang tidak hanya estetis
dan komunikatif, tetapi juga efektif dalam memperluas jangkauan promosi secara digital melalui media sosial. TVC ini
memperkuat citra profesional Detailing Bro dan memperkenalkan pentingnya perawatan kendaraan secara menyeluruh.

Saran dalam penelitian lanjut adalah sebagai berikut: 1)Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk menguji efektivitas
iklan dengan pendekatan kuantitatif dan mengeksplorasi media baru seperti AR atau mixed media; 2)Bagi universitas,
perlu adanya dukungan fasilitas, kolaborasi industri, serta publikasi karya mahasiswa agar potensi inovatif dapat
berkembang dan menjadi bahan ajar; 3)Bagi audiens, diharapkan tidak hanya menikmati iklan secara visual, tetapi juga
memahami pesan edukatif tentang pentingnya perawatan mobil dan menghargai potensi industri animasi lokal.
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