BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Elfamous merupakan sebuah merek dagang onfine di bidang busana asal D.L

berlokasi di Sleman City Hall, Yogyakarta pada pertengahan tahun 2020 silam.
Elfamous memuiliki akun Instagram resmi dengan nama pengguna {a'elfamous.co
yang hingga saat ini terhitung sudsh mencapai lebih dari 149 ribu jumlah pengikut
(per | Oktober 2022),



el

Elfamous aktif mengunggah berbagai jenis konten pada setiap postimgan atau
story-nya guna terus menjaga interaksi dan engagement akun Instagram Elfamous

itu sendiri, Konten postingan yang diunggah itu seperti folo katalog atau foto fisik
produk, info promosi, hingga unggakan ulang dari konten testimonial akun

merupakan produk dengan penjualan tertinggi merupakan produk vang sangat
cocok untuk dijadikan konten terbaru di gkun instagram Elfamous. Konten yang
dibutuhksn merupakan video vang bukan five-shoor karens sudab terfalu

mainstream  dilakukan oleh merek dagang lain, selain untuk meningkatkan



engagement pada akun Instagram  (@elfamous.co, juga bertujuan untuk
mempromaosikan produk andalan dani Elfamous, yaitu sepatu “Elzero”.

Sesuai dengan kebutuhan yang didefinisikan oleh merek dagang Elfamous,
penulis memutuskan untuk membuat sebush video promosi berbasis animasi

dengan pemanfaatan teknik Mation Desigr

dd. Animasi 3d menjadi pilihan yang

1.3 Batasan Masalah

Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut.
- Inxight dari Instagram (@ elfamous.co vang menjadi sumber data jumlah

interaksi yang tercapai melalui konten video vang akan dibuat,



Hanya menggunakan seffware Autodesk Maya 2019 pada 3D Modelling
dan Animasi.

Texturing model 3d menggunakan software Substance Painter.

Teknik yang digunakan 1alah Motion Design 3d.

Tahap compositing menggunakd Adobe After Effect CC 2017

i 720p, durasi 55

Instagram (@elfamous.co yang dijadikan platform promosi konten video

animasi 3d yang dibuat.
Pemenuhan syarat kelulusan bagi penulis.



- Mengetahui tingkat impresi terhadap media promosi berbasis teknik
Motion Dexign 3d.

1.5 Muanfuat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

- Manfast bam  penulis

sisternatika penulisan vang akan diterapkan pada penelitian ini,
2. BABII: LANDASAN TEORI
Bab kedua menjelaskan tentang tinjauan pustaka, serta teori-teori

tentang multimedia, video, animasi, motion graphic, promosi, dan sosial



media Instagram. Bab ini juga akon menjeloskan analisa kebutuhan
sistern dan tahapan produksi yang terbagi dalam 3 bagian. yaitu pra
3. BAB Il : METODE PENELITIAN PERANCANGAN

Daftar pustaka berisikan seluruh sumber-sumber literatur, referensi,

don acuan intelektual terkait penyusunan penelitian, dapat bersumber
dari buku, maupun media informasi lainnya.
7. LAMPIRAN
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