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MOTTO 

 

 Usaha yang baik, Doa yang baik, akan menghasilkan yang terbaik. 

 

 Dadi uwong yen isoh wenehi, ojo jaluk, dadi sing guno kanggo menungso. 

~ Winarni (Lovely Mom) 

 

 Money can’t buy life. 

   ~ Bob Marley 

 

 Do not pray for easy lives, pray to be stronger men. 

~ John F.Kennedy 

 

 Jangan salahkan orang lain karena mengecewakanmu, salahkanlah diri sendiri 

karena berharap terlalu banyak pada mereka. 

~ Soeharto 

 

 Siapkan lima perkaramu sebelum datang lima perkaramu, Masa mudamu 

sebelum masa tuamu, Masa luangmu sebelum masa sibukmu, masa sehatmu 

sebelum masa sakitmu, masa kayamu sebelum masa miskinmu, masa hidupmu 

sebelum masa matimu 

~ H.R. Imam Hakim 

 

 Without struggle, there can be no progress. 

~ Federick Douglass 

 

 Life isn’t about finding yourself, life is about creating yourself. 

~George Bernard Shaw 

 

 Accept your past without regret, handle your present with confidence, and face 

your future without fear. 

~ Tweet Fact (@fact) 

 

 Don’t let yourself be controlled by three things: people, money, or past 

experiences. 

~ Tweet Fact (@fact) 
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uchen yang selalu mengajari tehnik 3D untuk skripsi gue, Untuk Yogi dan 

Owok “Thanks bro, buat waktu dan kebersamaan kalian semoga bisnis 

kita semakin maju!”. Aamiin. Buat Arno semoga makin awet tua eh 
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2. Untuk temen-temen S1SI-01 Transfer 2014, terima kasih untuk kalian 
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INTISARI 

 

 Permintaan pasar yang begitu tinggi serta persaingan di dunia furniture 

yang begitu ketat menuntut pengusaha furniture agar lebih kreatif dalam 

menciptakan sebuah produk. Selain kreatifitas, harga dan kualitas juga sangat 

mempengaruhi persaingan di dunia indusrti tersebut. Tidak ketinggalan 

persaingan menggunakan media promosi juga diterapkan untuk menarik minat 

masyarakat baik itu secara lisan, cetak maupun iklan televisi. Kali ini penulis akan 

mencoba membuat sebuah iklan televisi untuk RACHMA Furniture dengan 

menggunakan animasi 3D sebagai media promosi. 

Perkembangan industri periklanan memunculkan sebuah inovasi iklan 

televisi dalam bentuk animasi yang dibuat dengan teknologi komputer. Penulis 

menggunakan animasi 3D untuk menggambarkan kreatifitas dari berbagai macam 

produk furniture yang telah diciptakan oleh RACHMA Furniture.  

Dengan memanfaatkan teknologi komputer penulis berharap bisa 

menciptakan sebuah iklan televisi dalam bentuk animasi 3D yang dapat menarik 

minat masyarakat agar mempercayakan segala kebutuhan furniturenya pada 

RACHMA Furniture. 

 

Kata Kunci: 3D, Rachma Furniture, Iklan, Promosi 
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ABSTRACT 

 

Market demand in furniture products is so high and the competition is so 

tight, that makes furniture requires employers to be more creative in creating a 

product. In addition to creativity, pricing and quality controling also affect 

competition. Don't forget to use promotion media was also implemented to attract 

people either virally, in printing media and television advertising. And now the 

author will try to make a television commercial for RACHMA Furniture using 3D 

animation as a media campaign. 

The development of the advertising industry innovations led to a television 

ad in the form of animation created with computer technology. The author uses 

3D animation to illustrate the creativity of a wide range about furniture products 

that have been created by RACHMA Furniture.  

By utilizing computer technology author hopes to create a television ads in 

3D animation that can be attract the people to entrust all the furniture needs of 

RACHMA Furniture. 

 

Keywords: 3D, Rachma Furniture, Advertising, Promotion 
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