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MOTO 

Anda tidak akan mengetahui apa itu kesuksesan sebelum merasakan kegagalan 

“ Eat failure, and you will know the taste of success ” 

Semakin banyak yang kamu berikan maka semakin banyak yang akan kamu 

dapatkan. 

“ The more you give, the more you will get ” 

 Pedang terbaik yang kamu miliki adalah kesabaran yang tanpa batas. 

“ The best sword that you have is a limitless patience ” 

Success merupakan balas dendam terbaik. 

“ Success is the best revenge “ 
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 INTISARI 

Sarana multimedia merupakan salah satu cara yang tepat untuk 

mempermudah dalam penyampaian pesan informasi dalam bentuk audio maupun 

visual.  Multimedia juga mampu menghasilkan sesuatu yang sebelumnya biasa 

saja menjadi lebih hidup dan menarik menggunakan teknik teknik multimedia 

yang ada. Penggunaan video diperuntukkan banyak hal, salah satunya adalah 

video iklan profil. Video iklan merupakan media promosi bagi sebuah organisasi, 

instansi atau perusahaan, yang efektif dengan visual yang menarik, karna video 

sangat mudah dicerna dan diterima oleh siapapun, dibandingkan dengan media 

cetak seperti koran,   majalah, atau brosur. 

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada, dengan menggunakan metode pengumpulan data dan 

wawancara sehingga dapat menggali dan mengumpulkan informasi yang 

dibutuhkan. Penggunaan 3D animasi akan menjadi fitur utama atau unggulan 

dalam pembuatan video iklan.  

Video iklan ini menghasilkan video dengan durasi 60 detik berformat 

.mp4 dengan menggunakan teknik 3D camera tracking dan 3D character 

modelling dengan objek penelitian pada SMA Muhammadiyah 1 Klaten. 

 

 

Kata Kunci: Video iklan, animasi, 3D animasi, camera tracking, implementasi.    
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ABSTRACT 
 

 
Multimedia tools is one right way to facilitate the delivery of the message information in 

the form of audio or visual. Multimedia is also able to produce something previously mediocre 

become more lively and interesting using existing multimedia techniques. The use of video is 

destined many things, one of which is video advertising profiles. Video advertising is a media 

campaign for an organization, agency or company, effective with attractive visuals, video because 

it is easily digested and accepted by anyone, compared with print media such as newspapers, 

magazines, or brochures. 

In this thesis, the researcher tried to analyze the problem issues that exist, using the 

method of data collection and interviews in order to explore and gather information needed. The 

use of 3D animation will be the main feature or featured in the video ads. 

The final result of the video is the video have duration of 60 seconds with video .mp4 

format, and using the the technique of 3D camera tracking features and 3D character modeling 

with the object of research on SMA Muhammadiyah 1 Klaten. 

 

Keyword: Video advertising , animation , 3D animation , camera tracking, 

implementation . 
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