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MOTTO 
 
 

janganlah takut, sebab Aku menyertai engkau,  
janganlah bimbang sebab Aku ini Allahmu ; Aku akan menolong engkau ; 

Aku akan memegang engkau dengan 
tangan kanan-Ku yang membawa kemenangan 

( Yesaya 41:10 ) 
 

 
 

Berbahagialah orang yang bertahan dalam pencobaan,  
sebab apabila ia sudah tahan uji, 

ia akan menerima mahkota kehidupan yang dijanjikan Allah 
kepada barangsiapa yang mengasihi Dia. 

( Yakobus 1:12 ) 
 

 
 

Pengetahaun terbesar dalam hidup adalah 
mengetahui kehendak Allah, 

Keberhasilan terbesar dalam hidup adalah  melakukan kehendak Allah. 
 

 
 

Seringkali pikiran kita sendirilah yang membatasi apa yang bisa dan apa 
yang tidak bisa kita raih. Sementara tindakan kita akan sangat tergantung 

pikiran kita. Jika pikiran kita membatasi, maka tindakan kita juga terbatas, 
dan tentu saja sukses kita juga akan kita batasi. Berpikirlah diluar kotak. 

 
 
 
 
 
 
 
 

Persembahan Carter 
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Carter Pramudya Abilawa 

Information System 

Yogyakarta AMIKOM STIMIK 

 

Abstract 

Multimedia is a combination of three elements of sound, images and text 

using computers to create and combine text, audio and images, and combining the 

mutual information network in disguise. 

           The scope of the utilization of multimedia technology is very appropriate 

application functions. To focus the discussion, in this case the authors restrict the 

narrow scope of how to produce an effective animation. 

           This study aimed to motivate readers to improve productivity and morale 

of local animators. In addition to the benefits of this research is to socialize 

technology, particularly in the field of Multimedia and Animation, addressed to 

Business World. As a means of entertainment, the reader can observe the 

manufacturing process as a discourse to add new insight 

Key words : Multimedia, 3D Animation Film
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INTI SARI 

Multimedia adalah kombinasi dari tiga unsur suara, gambar dan teks 

menggunakan komputer untuk membuat dan menggabungkan teks, audio dan 

gambar, dan menggabungkan jaringan informasi saling menyamar. 

           Cakupan pemanfaatan teknologi multimedia adalah aplikasi yang sangat 

tepat fungsi. Untuk fokus diskusi, dalam hal ini penulis membatasi ruang lingkup 

sempit bagaimana untuk menghasilkan animasi yang efektif. 

           Penelitian ini bertujuan untuk memotivasi pembaca untuk meningkatkan 

produktivitas dan moral animator lokal. Selain manfaat dari penelitian ini adalah 

untuk mensosialisasikan Teknologi, khususnya di bidang Multimedia dan 

Animasi, yang ditujukan kepada Dunia Bisnis. Sebagai sarana hiburan, pembaca 

bisa mengamati proses manufaktur sebagai suatu wacana untuk menambah 

wawasan baru. 

 

Kata kunci: Multimedia, Film  Animasi 3D


