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MOTTO 

 Be Yours Self ( Jadilah dirimu Sendiri) 

 Do the best and Pray, God will take care of the rest ( lakukan yang terbaik 

dan berdo’alah. Tuhan akan mengurus sisanya.) 

 Lebih baik merasakan sulitnya pendidikan sekarang, daripada rasa 

pahitnya kebodohan kelak. 

 Balas dendam terbaik untuk orang-orang yang telah menghinamu adalah 

kesuksesan yang dapat kamu tunjukkan kepada mereka di masa depan 

nanti. 

 Setiap tindakan akan selalu mendapat balasan yang sama. 

 ( Where There’s a will, There’s a way) Dimana ada kemauan, disitulah ada 

jalan 

 ”Semua mimpimu akan terwujud asalkan kamu berani mengejarnya.”-

Walt Disney  
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Pembuatan Interaktif 3D Profil Sekolah Dasar Negeri Minomartani 1 Berbasis 

Multimedia 

 

 

INTISARI 

 

          Pada era ini teknologi semakin berkembang pesat, dari segi  transportasi, 

informasi, bahkan komunikasi pun sudah semakin canggih, dengan adanya teknologi  

maka setiap orang atau perusahaan dimudahkan dengan adanya alat yang membantu 

mempercepat kinerja mereka. Salah satunya komputer.Dengan adanya komputer 

maka suatu perusahaan atau sekolah harus memiliki sebuah profil yang dapat 

membantu mempromosikan perusahaan atau sekolah tersebut. 

          Profil Sekolah ini merupakan salah satu solusi sebagai media promosi atau 

perkenalan pada suatu sekolah. Profil sekolah ini dapat dijadikan sebagai perwakilan 

dari Sekolah untuk memberikan informasi-informasi yang mencangkup dari 

keseluruhan profil Sekolah tersebut hingga kegiatan dan visi misi yang akan di 

perkenalkan. Dan dapat juga dilihat beberapa media yang sering digunakan sebagai 

media promosi dan persentasi yaitu : Microsoft power point, 3D, flash, serta 

berbagai kombinasi dari beberapa komponen persentasi lainnya. Dengan memakai 

multimedia maka profil sekolah akan terlihat lebih menarik perhatian masyarakat 

dan dapat meningkatkan jumlah calon siswa atau siswi, dan dengan menggunakan 

multimedia ini merupakan cara yang tepat untuk memperkenalkan SD Negeri 

Minomartani 1 kepada masyarakat. 

          Dalam penelitian ini, penulis mencoba Bagaimana membuat Interaktif 3D 

Profil SekolahDasar Negeri Minomartani 1 Berbasis Multimedia. Fungsi Profil 

sekolah  ini salah satunya dapat dijadikan sebagai media pendukung untuk 

mempromosikan kepada masyarakat. 

 

Kata Kunci : Media promosi, Profil Sekolah, Multimedia. 
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The Making of 3D Interactive Profile Public Elementary School Minomartani 1 

Based Multimedia 

 
 

ABSTRACT 
 

      In this era of technology is growing rapidly, in terms of transport, information, 
communication and even was already becoming more sophisticated, with the 
technology then any person or company is facilitated by the existence of tools that 
help accelerate their performance. One of these computers. With the computer then 
a company or a school must have a profile that can help promote the company or 
school.  
 This School profile is one of the solutions as media campaigns or introduction of an 
enterprise. School profile can be used as a representative of the school to provide 
information that covers the entire profile of the school to a vision and mission then 
about the school activity will be introduced. And can also be seen some of the media 
that is often used as a medium for the promotion and presentation are: Microsoft 
power point, 3D, flash, and various combinations of multiple components other 
percentage. By using the multimedia school profile will look more attractive and 
attention can increase the number of prospective students or students, and the use of 
multimedia is a great way to introduce SD Negeri  Minomartani 1 to the public.  
     In this study, the Writertry How to make 3D Interactive Profile Public 
Elementary School Minomartani 1 Based Multimedia. School profile function is one 
of them can be used as a media support to promote to the public.  
   
Keywords: Media promotion, School Profile, multimedia. 
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