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IIALAMAN PERSEMBAIIAN

i  Puji  Syukur  aku  panjatkan  kepada  Allah  SWT  pemilik  alan  dan

seisinya, serta junjungan kita Nabi Besar muhammad SAW, yang selalu

memberiku yang terbaik, lena gak bisa nglakuin semuanya tanpaMU ya

ALLAH..

+   Bapak end Mamaku tersayang yang selalu mendockan, membimbing,

memberi naschat, perhatian serta kasih sayangnya yang tulus sepenuh

hati, juga keikhlasan padaku, semua yg terbaik yg dilakukan untukku. . .

terimakasih banget atas semuanya .... Leyna Love You banggeeetz ^  ^

+   Buat  kakak-kakakku,  masTonny,  masFendy,  masAgung  yang  selalu

mendukungku, menyemangatiku, memperhatikanku,  selalu sabar akan

menghadapi sikapku ...... ^  ^ .... lena makasih banget ya Kak .......

+   Dedekku deRafty I LOVE YOU BANGGETZ.. ^  ~

i  Nenekku yg dirumah.. ai Lope zhyu makasih Doany y Nek.. ^_^

+  Nenekku the Better...aaaah lena g bisa ngomong ap2 lg..always

miss u forever laaaah...ya Nek... ^_^ ....... lena selalu gangguin

Nenek. . .jangan bosen rna lena ya Nek. . .

+   Buat  seseorang  yang  ada  dihatiku..  ^_^  ..  terimakasih  ide  kreatifiiya

yaaa...andai kamu tahu..aku juga sayang banget rna kamu..dan masih

banyak lagi kata-kata yang lain yang ingin kuucapkan. . .en ck harap lam

ga ngiri y.. Io g ck sebutn mama-mu.. ^  ~
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i   Buat    masku    masDanang,    mbakku    mbakYuly,    en    mbakul-ku

juga...hehehe ...... hmmm ......  ^  ^  ..... your the  best  en  the  better  for

me. Lena gck bakal bisa ngebales semuanya dengan apapun..

+  Buat  masDedy..yang  nambahin  PD-ku..ngingetin  kalo  emang

aku bisa..lena ga tau mesti gimana..thankyou bangets..

I  MasAsta yang ngasih lena semangat jalan, ngga ngebolehin lena

sedih, semua deee. . . lena bener-bener salut rna kamu.. ^  ~

i  MasAzhar yg ngasih lena pengetahuan..makasiiiih bangett yaa. . .

i  Aniex, Damar, Hevy, isti, temen kontrakn, temen kelasq, tmn2

worira, sma laaah..5f g bs nybutn 1-1 q harap qta ttp sll care.. ^_^

+  Eyang, Ibu & bpk kost, sma..trimakasih Doain keberhasilan lena..

+  PakLek2q .... aaaaa  banyak  buannggeetz..5f..lena  gak  nulis  1-1,

Makasih  atas  smua  yg  dilakukan  utk  lena  yaaa .... makasih

banget..

i  Pokoknya semua yang ngeDoain lena..makasih banget..lena ga

bisa  apa2..semoga  ALLAH  membalas  kebaikan  kalian  semua..

``Anin„
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IIALAMAN MOTTO

i  Jangan jadi  orang  yang  merasa bisa,  TAPI  jadilah  orang  yang bisa

merasa.

i  Allah akan meningggikan orang-orang yang beriman diantaramu dan

orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat

(Qs. Al-Mujaadilah : 2)

i  Sesungguhnya setelah kesulitan pasti ada kemudahan

(Qs. Insyirah : 6)

+  Manfaatkanlah  lima  perkara  sebelum  datang  lima  perkara,  masa

mudamu sebelum masa tuamu, masa sehathu sebelum masa sakitmu,

masa kayamu sebelum nasa miskinmu, masa lapangmu sebelum masa

sempitmu, dan masa hidupmu sebelum masa matimu

+  Awalilah  segala  sesuatu  dengan  berdoa,  karena  barang  siapa  yang

mau  berusaha  dengan  sunguh-sungguh  niscaya  Allah  SWT  akan

memberi jalan keluamya

+  Allah  SWT  akan  membalas  olokrolokan  mereka  dan  membiarkan

mereka terombang-ambingdalam kesesatan mereka

(Qs. Al-Baqarah : 15)

+  Barang siapa yang mengeq.akan kebaikan seberat dzarrahpun, niscaya

dia  akan  melihathya,  dan barang  siapa  yang  mengertyakan  kjahatan

sebesar dzarrahpun, niscaya dia akan melihat balasannya pula
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(Qs. A1-Zalzalah : 7-8)

i  Janganlah kamu merasa kecewa jika kamu masih bisa merasakan sakit

dan sedih, karena itu pertanda bahwa kamu masih hidup.
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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Allah Yang Maha Kuasa karena atas

rahmat  dan  kanmianya  kani   dapat  menyelesaihan  laporan  tugas  akhir  ini.

Penyusunan tugas akhir  ini  merupakan syarat  utnuk menyelesaikan pendidikan

pada junisan ,Teknik Informatika di Sekolal Tinggi Manalemen Informatika dan

Komprter STMIK AMIKOM Yogyakarta.

Pembuatan laporan ini juga tidck lepas dari bantuan berbagai pihak. Untuk

itu pada kesempatan ini karni ingin menyampaikan  ucapan terima kasih kepada :

1 .   Bapak Dr, M. Suyanto, MM. Selaku Ketua STNIK AMIKOM Yogyakarta

2.   Bapak  Hanif  AI  Fatta,  M.Kom.  selaku  dosen  pembimbing  yang  telah

memberikan arahan dan masukan dalam kelancaran penyusunan skripsi ini

3.   Selumh staff dan karyawan STMIK AMIKOM Yogyakarta

Seperti  kata  pepatah,   #czda  g¢dz.#g  )/trj7g  fck  refck,  kami  menyadari

sepenuhnya  bahwa  penulisan  laporan  ini  masih  memiliki  banyak  kekurangan.

Untuk itu kami mengharap kritik dan saran yang bersifat membangun.

Akhir kata kani berharap semoga apa yang telch kani tungkan dalam

laporan ini dapat menambah wawasan dan pengetalLran kita semua, amin.

Yogyakarta, 16 Agustus 2008

•,`r-,i,`=.:  , ``.1,

i.AAr ufo  si.wi`ri: ';,* r"                      penyusun
A-\'
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PHNGHMBANGAN MEDIA INFORMASI 3 DIMENSI UNTUK

PENGENALAN INTERIOR M0BIL

Abstrcksi

Perkembangan   dan   Kemajuan   diberbagai   bidang   teknologi   terutalna

teknologi   informasi   dan   komputer   dilndonesia   deri   tahun   ke   tahun   makin

meningkat     sejalan     dengan     berkembangnya     kemajuan     IT,     khususnya

perkembangan Software animasi 2 dimensi dan software animasi 3 dimensi yang

kini  danpaknya  semakin  luas  terutama  pada  perkembangan  usaha  dibidang

komputer grafis.  Dan pada kenyataannya masih jarangnya suatu produksi mobil

yang memanfaatkan software animasi 3  dimensi untuk membuat sebunh interior

mobil animasi. Dengan perkembangan multinedia ini, pemakai tidak hanya dapat

menyaksikan image diam atau bahkan membaca keterangan ataupun penjelasan

sendiri,   tetapi  juga  dapat  melihat  animasi   video   dan   sekaligus  juga  dapat

mendengarkan musik stereo atau keterangan-keterangan tersebut.

Kata kunci : Multimedia, animasi 2 dimensi, animasi 3 dimensi, software
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