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INTISARI 

 
Informasi tidak bisa lepas dari perkembangan teknologi dalam hal 

ini perkembangan dunia komputer yang  membuat segalanya lebih dinamis 

dan efisien. Komputer bidang multimedia sebagai pengolah data akan 

menjadikan sebuah sistem informasi dan komunikasi menjadi lebih 

menarik. Penggunaan bidang multimedia ini bisa berupa gambar, teks, 

video, ataupun audio tentunya ditambahi dengan animasi. Animasi 

nantinya akan membuat informasi tersebut jadi semakin hidup dan 

terkesan  mempunyai elemen gerak, salah satunya adalah dalam dunia 

periklanan televisi. Biaya sewa artis yang mahal menjadikan pembekakkan 

biaya. Akan tetapi masalah tersebut dapat teratasi dengan menggunakan 

animasi 3D, yang dimana animasi 3D dapat memasarkan produk baru dan 

dapat menekan biaya. 

Athaya Computer merupakan sebuah perusahaan jasa di bidang 

perbaikan komputer yang sedang berkembang yang dimana perusahaan 

tersebut membutuhkan sebuah pemasaran iklan di media televisi untuk 

dipasarkan kepada masyarakat yang membutuhkan jasanya. 

 Kata kunci : Animasi3D, Multimedia, Iklan Televisi 

 

 

 

 



ABSTRACT 

 
Information can not be separated from technological developments 

in this case the development of the computer world that makes things more 

dynamic and efficient. Field of multimedia computers as data processing 

will make an information and communication systems become more 

attractive. The use of multimedia can form images, text, video, or audio 

must be added to the animation. Animation will be making that 

information became more alive and has impressed the motion elements, 

one of which is in the world of television advertising. Rent a costly artist 

makes pembekakkan costs. However, these problems can be solved by 

using 3D animation, a 3D animation which can market new products and 

can reduce costs. 

Athaya Computer is a service company in the field of computer 

repair that which is developing the company needs a marketing television 

advertising in the media to be marketed to people who need services. 

 

 Keywords : Animation 3D, Multimedia, Television Commercial 
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