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para sahabat.  
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pihak yang telah banyak memberikan bantuan dalam menyelesaikan Tugas Akhir 

ini. Ucapan terima kasih ini penulis tujukan kepada : 

Ø Untuk keluarga besar saya yang telah mendukung dan mendoakan dari 

awal sampai akhir. 
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 Tugas akhir ini disusun sebagai salah satu syarat kelulusan bagi setiap 

mahasiswa STMIK AMIKOM YOGYAKARTA selain itu juga merupakan suatu 

bukti bahwa mahasiswa telah menyelesaikan kuliah jenjang Diploma III dan 

untuk memperoleh gelar Ahli Madya Komputer. 

  Kami menyadari kekurangan dan keterbatasan pada penyusunan pada 

tugas akhir ini dan kami berusaha menyajikan tugas ini agar dapat berguna dan 

bermanfaat bagi semua yang membutuhkan. 

 Dengan selesainya tugas akhir ini tidak lupa kami ucapkan terima kasih 

atas dukungan dan bimbingan kepada : 

1. Bapak Prof.Dr.M.Suyanto,M.M. selaku ketua STMIK AMIKOM 
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2. Bapak M. Rudyanto Arief, MT selaku dosen pembimbing yang telah 

memberikan arahan dan bimbingan tugas akhir. 
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INTISARI 

 Sekarang ini perkembangan dunia teknologi informasi dan ilmu 

pengetahuan semakin pesat dan maju khususnya dibidang multimedia seperti 

animasi 3 Dimensi. Sekarang ini banyak sekali kita jumpai acara – acara di 

televisi yang kurang mendidik dan selalu di isi dengan sinetron – sinetron yang 

menurut penulis dapat merusak moral anak – anak dan remaja calon – calon 

pemimpin bangsa.  

 Dalam hal ini kami mengambil judul “ Pembuatan Talk show “Killfash” 

dengan teknik penggabungan Animasi 3 Dimensi dengan Video Episode “PT 

Mataram Surya Visi” ” dimaksudkan selain bersosialisasi tentang teknologi 

animasi 3 Dimensi  juga agar masyarakat lebih tahu akan dunia kerja atau jenis – 

jenis usaha dirasa sangat dibutuhkan untuk remaja, setidaknya memberikan sedikit 

gambaran tentang dunia kerja atau bahkan dapat menginspirasi mereka untuk 

mencipatakan usaha sendiri. Seperti yang selalu ditekankan pada perguruan tinggi 

si penulis yaitu STMIK AMIKOM yang selalu menekankan pada mahasiswanya 

bahwa, diharapkan 80% mahasiswanya  untuk menjadi pengusaha. Dengan 

demikian secara otomatis angka pengangguran pun dapat berkurang dengan 

sendirinya. 
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ABSTRACT 

Now is the development of world science and information technology grew 

rapidly and developed particularly in the field of multimedia such as animation 

three dimensions. Today we meet a lot of events - events on television are less 

educated and always fill it with soap - soap opera which, according to the author 

can damage the morale of children - children and young candidates - future 

leaders of the nation. 

In this case we took the title "Making Talk Show" Killfash "technique, 

merging with a Video Dimension Animation 3 Episode" PT Surya Mataram Vision 

"" meant in addition to socializing on the three dimension animation technology is 

also so more people know about the world of work or any other type - the type of 

business feels is needed for teens, at least give some idea about the world of work 

or it can even inspire them in order to create their own business. As is always 

emphasized in the college of the author is STMIK AMIKOM who always insisted 

on the students that, expect 80% of students to become entrepreneurs. Thus the 

unemployment rate also automatically be reduced according.
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