BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Flo Fashion merupakan salah satu buotik yang berlokasi di

Yogyakarta dan Jakarta. Flo Fashion butik merupakan salah satu usaha

3D. Animasi 3D adaloh pengembangan dari ammasi 20 Karakter akan
terlihat lebih nyata jika menggunakan animasi 3D.



Hal ini yang melatar belakangi penulis untuk membuat sebuah
video iklan menggunakan efek 2D sebagai sarana promosi dan infonmasi
di Flo Fashion bertujuan untuk menysmpaikan informasi-informasi secara
visual tentang Flo Fashion Butik. Dengan menerapkan judul “Analisis dan
Pembuatan Video Iklan Pada Butik Flo Fashion Sebagai Media Promosi
Menggunakan Efek 3D,

1.2 Rumusan
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2. Pembahasan tentang pembisatan video iklan menggunakan efek 3D.
3. Video iklan ini di targetkan untuk ditayangkan di pameran dan televisi
local.



14 Maksud dan Tujuan Penelitian

141 Maksud Penclittan _
1. Sebagai syarat kelulusan Program Sarjana Sistem Informasi STMIK

AMIKOM Yogyakarta.
2 Memadukan pengetaluan vang telah di dapat seluma perkuliahan di
STMIK AMIKOM Yogyakarta dengan pengaloman yang didapat

1L.54 Metode Studl Kasus

Penulis melakukan penelitian di butik Flo Fashion yang berada di
Kota Jogjakarta. Pemilik butik Flo Fashion ingin memiliki media

informasi berupa iklan sebagai media promosi.



1.5.4.1 Metode Deskriptif
Penulis akan menyajikan dats untuk metode deskriptif, seperti
denah [okasi dan foto obvek penelitian,

1.5.4.2 Metode Kooperatil

Butik Flo Fashion memiliki kendala dalam memberikan informas:

Metode pengembangan akan dilakukan dalam proses pra-produksi
di lanjut dengan proses produksi lalu di lanjutkan dengan proses pasca
produksi.
158  Metode Testing



Metode testing dilakukan untuk melakukan test video iklan kepada
konsumen.
159  Metode Implementasi

Sistem vyang sudah di analisa dan di rancang secara rinci

dengan teknologi yang sudah dipilih dan diseleksi, maka tibalah

Bab IV Implementasi dan Pembahasan, bab ini merupakan tahapan yang
penulis lakukan dalam mengembangkan aplikasi, testing hingga
penerapan aplikasi di objek penelitian,



Bab V Penutup, berisi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti
il A N—

Daftar Pustaka
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