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MOTTO 

 

• Bangun dari kemalasan tumbuhkan sikap berjuang demi tercapainya tujuan. 

• Niat, berusaha keras adalah kunci utama sukses. 

• Menyerah hanyalah milik orang lemah dan pecundang. 

• Tantangan besar merupakan batu loncatan dari keberhasilan. 

• Do’a merupakan kekuatan spiritual yang sangat penting dalam meraih sukses. 

• Ilmu tidak dihafal akan tetapi ada dalam benak atau diri kita dan tidak akan 

pernah bisa hilang. 

• Hidup tanpa sakit sama halnya dengan makan tanpa lauk. 
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INTISARI 

 Iklan merupakan salah satu  media promosi periklanan untuk 
meningkatkan penjualan suatu produk. Dengan perkembangan teknologi yang 
begitu cepat dan lebih maju membuat perusahaan lebih banyak memiliki pilihan 
untuk strategi pemasarannya. Salah satunya adalah dengan teknologi 3D yang 
dapat menarik perhatian konsumen. 
 Dalam pengumpulan data untuk perancangan iklan 3D. Penulis 
menggunakan metode pengumpulan data studi kepustakaan dengan mencari buku-
buku  reverensi, membaca teori, catatan kuliah untuk mendapatkan dasar teori 
penyusunan skripsi. Untuk pengumpulan data mengenai perusahaan metode yang 
digunakan adalah  metode observasi atau mengamati secara langsung dan metode 
wawancara untuk mendapatkan data secara langsung. Serta konsultasi dengan 
dosen pembimbing dan sharing dengan teman-teman sesama mahasiswa yang 
mendalami 3D. 
 Diharapkan setelah terselesaikannya tugas akhir ini, iklan televisi 3D 
dapat berguna untuk perusahaan dalam bidang mempromosikan produknya pada 
konsumen. Dan untuk kedepannya teknologi yang berkembang lebih maju bisa 
menghemat waktu dalam proses pengerjaannya. 
 
Kata Kunci : Iklan 3D, Perancangan, teknologi. 
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ABSTRACT 

Advertisement is one of promotion media to increase a specific product. 
Current technology development has touched several aspects in human life. In the 
implementation, technology is used as a media to help human in daily life. So, it is 
unsurprisingly if advertisement becomes an essential need for human. Massive 
technology development makes company has more choices for marketing 
strategies. One of the most strategies that attracted consumer is 3D technology. 

Advertisement is a communication form that is used for communicator in 
this case a company or supplier to share the information about goods and 
services to public, especially its consumer through mass media. In collecting the 
data for 3D advertisement, writer uses library research to find out the 
appropriate books, references, theories, and personal notes during study process 
to get base theory for thesis. In case finding out company’s data, the method that 
is used is direct observation and interview to get more actual information. 
Sharing the ideas to advisor and friends about 3D is becoming an additional 
effort to make this paper more qualified. 

Final purpose of this paper is in the future 3D advertisement in television 
can be useful for a company to promote their products. The writer also hopes that 
technology will have a massive development especially for 3D advertisement, so it 
is not surprisingly if its process can be shortened. 

Keywords: Technology, 3D advertisement, design. 
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