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MOTTO 

 

 Selalu jadi diri sendiri dan jangan pernah menjadi orang lain 

meskipun mereka tampak lebih baik dari Anda. Pantang menyerah 

sebelum berusaha dan mencoba. 

 “(ALLAH SWT) Yang Menjadikan Mati dan Hidup supaya Dia menguji 

kamu siapa yang terbaik amalnya (Qs.67:2)” 

 “Semakin bertambah Ilmuku semakin sadarlah aku betapa ilmuku 

teramat sedikit ( Imam Asy-Syafi’i)” 

 “Berilmu amaliah dan beramal ilmiah, tiap insan beramal sebatas 

keilmuannya, seutama-utama ilmu adalah ilmu tentang sang pemilik 

hakiki ilmu tersebut”Jadikan sabar dan shalat sebagai penolongmu, 

dan sesungguhnya yang demikian itu sungguh amat berat, kecuali 

bagi orang-orang yang khusyu’, (yaitu) orang-orang yang meyakini, 

bahwa mereka akan menemui Tuhannya, dan akan kembali kepada-

Nya.  

(Al-Baqarah, 2 : 45-46) 
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INTISARI 

Multimedia mulai berkembang pesat di dunia sejak lahirnya teknologi baru 

yang dikenal dengan televisi.Sebuah media yang dapat menyajikan hasil 

multimedia berupa gambar bergerak dari rekaman kegiatan mahluk 

hidup.Perkembangan teknologi yang diikuti oleh multimedia,  menciptakan 

sebuah pencitraan baru berupa animasi 3D. Teknik-teknik animasi 3D hampir ada 

di semua media televisi, iklan, film, dan internet. 

Animasi 3D dalam dunia perusahaan merupakan media dan alat yang 

memiliki prospek tinggi di dunia persaingan, karena animasi adalah informasi 

kreatif yang sangat berharga dan unik. Semua bidang memanfaatkan keunggulan 

animasi 3D, tidak terkecuali dibidang pendidikan.Instansi pendidikan berkembang 

memanfaatkan animasi 3D dalam bentuk iklan televisi sebagai sarana promosi 

untuk mengenalkan citra diri dan keunggulan pada dunia global. 

Pada skripsi ini, peneliti mencoba membuat sebuah iklan animasi 3D dengan 

SMP MUHAMMADIYAH 7 Yogyakarta sebagai obyek penelitian. Dalam 

pembuatan iklan animasi 3D tersebut, hasil penelitian ditujukan untuk membuat 

SMP MUHAMMADIYAH 7 Yogyakarta lebih dikenal kedalam  masyarakat luas 

dalam kualitas pendidikan terbaik dan kemajuan trend teknologi. 

 

Katakunci : Multimedia, Animasi 3D 

 



 

ABSTRACT 

Multimedia began growing rapidly in the world sincethe birth of a new 

technology known astelevision. Amedium that canpresent the results of 

multimedia in the form of moving images from the recording activities of living 

things. Followed by the development of multimedia technologies, creates a new 

form of animated 3D imagery. 3D animation  techniques almostonall the 

television media, advertising, film, and internet. 

3D animation in the world of company is media and tool that have high 

prospects in world competition, because the animation is very valuable creative 

information and unique. All the fieldstake advantage of 3D animation, is no 

exceptionin the field ofeducation. Developing educational institutions take 

advantage of 3D animationin the form of television advertisingas ameans of 

promotion to introduces lf-image and excellence in a global world. 

In this thesis, the researcher tried to create a 3D animated ads with SMP 

MUHAMMADIYAH 7 yogyakarta  as objects of research. In making this ad 

creation of 3D animation, the results of research aimed at making better known 

SMP MUHAMMADIYAH 7 into the wider community in the best quality of 

education and the advancement of technology trends. 
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