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MOTTO 

 
”Tidak perlu hebat untuk memulai,. Tapi Anda harus berani memulai untuk 

menjadi hebat. Langkah pertama kadang terasa sulit, tapi pastikan langkah itu 

memudahkan Anda untuk membuat langkah berikutnya” 

(Merry Riana) 

 

”Tetaplah merasa bodoh, agar kita belajar.  

Tetaplah merasa lapar agar kita berusaha” 

(I am Steve Jobs) 

 

”Anda bisa sukses sekalipun tak ada orang yang percaya Anda bisa. Tapi Anda 

tak pernah akan sukses jika tidak percaya pada diri sendiri” 

(Merry Riana) 

 

”Dengan pembelajaran terjadi percepatan.  

Menolak pembelajaran berarti menolak percepatan” 

(Ippho Santosa) 
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INTISARI 

 
Perkembangan multimedia berjalan sangat pesat seiring dengan 

perkembangan teknologi komputer. Multimedia banyak digunakan dalam dunia 

bisnis misalnya untuk iklan, pendidikan, profil perusahaan, media presentasi, dll. 

Teknologi multimedia adalah salah satu teknologi yang mengintegrasikan 

komputer dengan berbagai interaksi media untuk menghasilkan sesuatu yang  

interaktif dan menarik 

 Ladangku Production adalah komunitas yang bergerak dibidang perfilman 

yang ada di Banjarnegara. Komunitas tersebut membutuhkan company profile 

berbasis multimedia yang dikemas dalam bentuk animasi 3D dengan tujuan untuk 

memperkenalkan komunitas tersebut kepada masyarakat. 

Untuk itu, dalam naskah ini mengambil judul “Company profile Animasi  

3D Menggunakan Teknik Box Modeling 3ds Max untuk Ladangku Production”. 

Teknik box modeling adalah teknik pemodelan poligonal yang menggunakan 

model resolusi rendah dan direferensikan  ke model resolusi tinggi yang dapat 

diedit interaktif secara real time. Dengan menggunakan software yang ada 

diperoleh suatu company profile animasi 3D yang didukung oleh feature animasi 

dan efek-efek yang menarik. Sehingga, dapat menarik minat untuk mengenal 

tentang perfilman dan ladangku production itu sendiri. 

 

Kata Kunci : Company Profile, Company Profile Animasi 3D 
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ABSTRACT 

 
Multimedia development goes very rapidly along with the development of 

computer technology. Multimedia is widely used in the business world such as for 

advertising, education company profiles, media presentations, etc. Multimedia 

technology is one technology that integrates computers with various media 

interactions to produce something that is interactive and enganging Production. 

Ladangku Production is a community of enganged cinema in 

Banjarnegara. The community need-base multimedia company profile is 

packaged in the form of 3D animation with the aim to introduce the community to 

the community. 

In the next entitled ”3D Animation Company Profile Of Ladangku 

Production Using Box Modeling 3ds Max Technique”. Box modeling technique is 

polygonal modeling technique that uses low-resolution models and referenced to 

the high resolution model that can be edited interactively in real time. By using 

the existing software to obtain a company profile 3D animated feature that is 

supported by animations and interesting effects. So that, it can attract interest to 

know about the film and Ladangku Production itself. 

 

Keywords : Company Profile, Company, 3D Animation Company Profile 
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