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INTISARI 

 

Perkembangan Zaman yang semakin modern mendukung kreativitas 

manusia untuk mencapai hasil maksimal di semua bidang. Salah satu kemajuan 

teknologi informasi adalah yang paling mencolok di bidang multimedia. 

Multimedia sangat membantu dan dapat digunakan sebagai media informasi bagi 

perusahaan. dalam hal ini penulis akan membuat sebuah video yang berisi profil 

dari perusahaan jogja dengan menggunakan animasi 3D dan animasi gambar dan 

suara dengan menggunakan adobe after effects cs 5. 

Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan video bumper di 

perusahaan jasa online jogja idea adalah Adobe after effets cs 5 sebagai penyusun 

program pengolahan data dan animasi,  Cinema 4D untuk pembuatan ikon dan 

tulisan berbasis 3D, Photoshop CS 5 dan Coreldraw x6 untuk pembuatan gambar 

dan background,ikon untuk video ini. 

Tujuan dari video bumper ini untuk memberikan yang berbeda kepada 

perusahaan untuk melakukan kegiatan promosinya, video ini akan di tempatkan 

dalam website resmi dan juga pada saat  seminar-seminar  yang di lakukan oleh 

perusahaan, dan diharapkan bisa bermanfaat bagi perusahaan maupun pihak 

lainya. 

 

Kata Kunci:    3d, Animasi, Bumper, Jogja Idea 
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ABSTRACT 

 

The development of increasingly modern day support human creativity to 

achieve maximum results in all areas . One of the advances in information 

technology is the most striking in the field of multimedia . Multimedia is very 

helpful and can be used as a medium of information for companies . in this case I 

will make a video that contains the profile of the company jogja using 3D 

animation and animated images and sounds by using adobe after effects cs 5 . 

The software used in the making of the video bumper in the online services 

company jogja idea is after effets Adobe cs 5 as a constituent data processing 

programs and animation , Cinema 4D for the manufacture of paper -based icons 

and 3D , Photoshop CS 5 and Coreldraw x6 for image creation and background , 

icon for this video . 

The purpose of the video is to provide a bumper different to the company 

to carry out promotional activities , this video will be placed in the official 

website and also at the time of the seminars will be undertaken by the company , 

and is expected to be useful for companies or other parties . 

Keyword: 3D, Animation, Bumper,  Jogja Idea 


