BAB1

PENDAHULUAN

1.l Latar belakang masalah

h menjadi bagian utama dalsm kegiatan bisnis dunia.

s teknologi informasi nilai bisuis diyakini a3

karena itu mutlak diperlukan pengembangan bisnis
k diantaranya untuk © media pembelajaran

fiter. risnis, desain, arsitektur, olahraga, hobi, dan fklan a

Salnh satu yang sering kita temukan pemanfaatan multimedia dalam media

womasi atau media untuk perusshaan mencari perhation disckitarya adalah
dengan menggunakan teknologi informasi yang unik dan bisa membuat seseorang
tertarik untuk terus ya promosi fersebul. saal il penggunaan
multimedia vang unik dan mynmpaﬁm tujusn perusahaan adalah dengan
menggunakaon Video Bumper. Bumper adalah suatu kumpulan animasi yang
terdiri dari gambar, teks. suam, animasi dan video yang berisikan rangkuman dari
tujuan perusahasn vang biasanva di tunjukan di awal suatu acara atau akhir

sebuah acara televisi ateu seminar, homun seiring berjalunya waktu yang



mendorong sebuah perusahaan untuk lebih kreatif dalam memanfaatkan teknolog
informasi maka penggunaan Video Bumper saat ini bisa di lakukan di halaman
sebuah web dan sering di pertunjukan di sebuah seminar.

Saat inl penggunasn video bumper pada ern modern sangat lah bervariasi,

yang paling jarang digunakan adalah _péfiggunsan animasi 3D . Animasi 3D

kesimpulan bahwa rumusan masalah pada stodi ini adalah Bagaimana penerapan
Polvgonal modeling dan Sibdivision surface modeling pada Perancangan Video
Animasi Bumper Di Perusahaan Jasa Online Marketing JOGIA IDEA Sebagai

Media Pre-Show?



1.3  Batasan Masalah

Mengingat akan begitu luasnya ruang lingkup Kera yang ditawarkan oleh
perusahaan Jogja [dea maka ruang lingkup masalah terbatas pada :

|. Tampilan video berisi animasi 3D Text dan Ikon perusahaan berbentuk

h perusahaan jogja idea

3, Memberikan suatu yang berbeda dalam proses seminar jogja idea
maupun dalam promosi perusahaan
4 Sebagni syarat kelulusan Sarjana 1 di Universitss AMIKOM

Yogyakarta.



1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitisn yang penulis lakukan antara lain adalah:
|. Manfaat bagi Penulis
a. Dapat menambah serta memperdalam pengetahuan atas teori yang

Metode Penelitian

Dalam melakukan studi pencarian fakta don pengumpulan data untuk
memecahkan permasalahon vang ada, beberapa melode pendekaton yang
digunakan antara lain :



1. Study pustaka
Membaca dan menganalisa teknik pembuntan 3D dan litersture
2. Metode Dokumentasi (kearsipan)

yang aken dibahas yang berisikan temstanp latar belakong masalah,
sistematika penulisan serta rencana kegiatan.



BAB Il LANDASAN TEORI

Pada bab ini berisikan tentang dasar teori yang menunjang dalam
pembuatan dan perancangan serta sebagai acuan dalam pembuatan film
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