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INTISARI

Di era globalisasi ini, perkembangan bumper video sangat cepat, banyak
tipe baru sudah mulai muncul ke publik, salah satunya adalah 3D, tipe ini membuat
bemper yang terlihat lebih nyata. Pembuatan bemper video 2D adalah hal biasa,
perlu pemodelan 3D untuk membuat objek terlihat lebih hidup dan menarik.

Multimedia adalah salah satu solusi untuk menyelesaikan masalah di atas,
banyak perusahaan atau rumah-produksi yang menggunakan multimedia untuk
perkenalan media maupun promosi. Strategi positioning pada multimedia adalah
salah satu solusi. Konsep positioning sebagai dasar dari strategi pemasaran menjadi
dasar yang populer dari pengembangan strategi kreatif. Gagasan umum dari
positioning adalah menempatkan sebuah produk untuk mendapatkan posisi yang
baik dalam benak konsumen. Promosi yang menarik akan membuat nama
perusahaan atau rumah produksi akan terkenal dan diingat oleh audiens. Banyak
hal yang bisa dilakukan, salah satunya adalah pembuatan Video Opening Bumper
Logo 3D.

Dalam penelitian ini, penulis menjadikan video bumper sebagai media
untuk perkenalan dan promosi yang akan membuat audiens mengingat nama
perusahaan atau rumah produksi.

Kata Kunci: 3D, Bumper, Logo, Fit-K Production
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ABSTRACT

In this era of globalization, the development of video bumpers is very fast,
many new types have begun to appear to the public, one of which is 3D, this type is
makes the bumper that looks more real. Making 2D video bumper is common, it
needs 3D modeling to make the object look more lively and interesting.

Multimedia is one solution tosolve the above problems, many companies or
production houses that use multimedia for media introductions or promotions. The
positioning strategy in multimedia is one solution. The concept of positioning as the
basis of marketing strategies is becoming a popular basis for developing creative
strategies. The general idea of positioning is to place a product to get a good
position in the minds of consumers. An attractive promotion will make the name of
the company or production house will be famous and remembered by the audience.
Many things can be done, one of which is the creation of the 3D Logo Bumper
Opening Video.

In this research, the writer makes a video bumper as media for introductions
and promotions that will make the audience remember the name of the company or
production house.

Keywords: 3D, Bumper, Logo, Fit-K Production
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