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PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah
Rumah adalah bangunan yang menjadi kebutuhan primer setiap manusia.
Sedangkan rumah menurut Undang-Undang Nomor 4 Tohun 1992 berisi tentang
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Berdasarkan hasil wawancara dengan karyawan Perumahan Griya Menara
Sakinah yaitu Bu Lia. Kamis. 16 Juni 2022 saat ini dalam mengiklankan ataupun
mempromosikan Perumahan masih menggunakan teknik pengambilan gambar dan
video secara liveshoot. Hal tersebut dapat dilihat dari media promosi yaitu media
sosial Instagram ({hitps:/www instagram com/grivamenarasakinah)  ataupun



fucebook (hitps:/'www facebook com/perum sakinah) . Media ini hanya dapat
memberikan sedikit informasi tentang gambaran bentuk rumah yang ditawarkan
oleh perumahan griva menara sakinah dalam bentuk video maupun foto sehingga
menurut pihak perumshan griva menara sakinah apabila dipromosikan dirasa
masih terdapat kekurangan.

Dari beberapa penjelasan tersebut maka penulis tertarik untuk membuat
sebuah animasi mengenai media promosi visualisasi 3D perumahan griva menara
sakinah. Dengan adanya visualisasi 30 pérumishan ini diharapkan mampu menjadi

an latar belakung masalah yang telah dfijclaskan, maka
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C. Software yang digunakan penyusun dalam perancangan dan
pembuatan aplikasi ini adalah:
o Archicad 16
» Autodesk 3Ds Max 2012
* Adobe Premiere



14 Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka penulis
dapat memberitahukan tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan laporan skripsi
i adalah “Membantu Perusahaan mempromosikan produk dengan membuat
media promosi perumahan Griva Menara Sakinah Gemolong berbasis 3D "

L5 Manfaat Penelitian
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mahasiswa dolam menguasal materi
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1.6 Metode Penelitian

Dialam melakukan pencarian data serta informasi yong benar dan sesuai
dengan permasalahan yang dihadapi. maka diperlukan metede yang tepat untuk
mendapatkan data-data secara fakta vang digunakan untuk keperluan penelitian.
Untuk itu penulis menggunakan metode pengumpulan data sebagai berikut :

Lol Metode Observas]

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi vang akan digunokan terdapat lima bab
pokok . yaitu :
BAB I FENDAHULUAN



Bab ini berisi tentong Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan
Masalah, Tujuan Penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan-
BAB Il LANDASAN TEORI
Bab ini berisi menjelaskan masalah-masalah penelitian atau yang ada
kaitannya dengan penelitian ini ataupun teori yang mendassari dalam
perancangan visualisasi 3D ini.
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