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INISARI

Peranan   teknologi   informasi   dari   waktu   ke   waktu   terus   meningkat.
Khususnya dalam bidang multimedia,  saat ini  sangat dibutuhkan sebagai media
promosi.  Ditambah  lagi  saat ini perkembangan perekonomian dunia serta usaha
perdagangan   yang   sangat   pesat   menjadikan   teknologi   multimedia   sebagai
kebutuhan yang sangat penting peranannya dalam menghadapi persaingan global.

Dunia usaha kini  semakin memperhatikan masalch teknologi, khususnya
dalam  penyampaian  produknya kepada konsumen.  Hal tersebut dapat kita  lihat
dengan   banyaknya   iklan   yang   dimuat   dalam   media   cetak   maupun   media
elektronik,  sehingga  pada  masa  sekarang  ini  jika  sebunh  badan  usaha  tidak
memiliki   media  untuk  menyampaikan   informasi   tentang  produknya  kepada
masyarakat,   maka   badan   usaha   tersebut   tidck   akan   mendapatkan   banyak
konsunen.

Untuk itulah dalam skripsi ini penulis mengambil judul Pembuntan Iklan
Aninasi 3D Dengan Teknik Box Modeling Sebagai Media Promosi Untuk Cafe
Tiga Tjeret.

Kata Kunci : Promosi, IklarL Iklan Animasi 3D

xvi



ABSTRACT

The   role   Of  inif;ormation  tech:nology  coutin:ues  to   increase   over  time.
Partioulaly in the field Of multimedia, this time as a media campaign is needed.
Plus  this  time  the  development  Of the world economy  and trade  business  very
rapidly making multimedia technology  as  a very  important role  in the fiace  Of
global competition.

The   business  world  is  increasingly  concerned  about  the   technology,
particularly  in  the  delivery  Of products  to  corrsumers.  It  can  be  seen  by  the
number Of advertisements published in the print and electronic media, so that at
the present time if an entity does not have the nedia to corrvey inifiormation about
their products to the public, then those businesses will not get a lot Of couswmers.

For  that  reason,  in  this  paper  the  authors  take  the  title  Making  3D
Animation Advertisement  With Box  Modeling Technique  For  Media Promotion
Cote Tiga Tjeret.

Kaywords .. Promotion, Advertisement, 3D Animation Advertisement
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