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RINGKASAN 

 

Kebutuhan akan media promosi pada suatu instansi menjadi salah satu 

kebutuhan utama. Hal ini dikarenakan media promosi, merupakan media yang 

mempengaruhi keberlangsungan sistem pada suatu instansi. Media promosi sering 

kali digunakan pada industri perdagangan. Namun pada instansi pendidikan, 

promosi diperlukan untuk menarik minat peserta didik untuk menempuh 

pendidikan. SMK Muhammadiyah Kudus merupakan salah satu sekolah 

menengah kejuruan di kota Kudus yang sering mendapatkan berbagai prestasi 

terutama di bagian jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. Adapun metode 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi pustaka, 

wawancara, dan observasi. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil dari penelitian ini adalah 

membuat video animasi 3 dimensi sebagai media promosi pada jurusan Teknik 

Komputer dan Jaringan SMK Muhammadiyah Kudus. 

 

Kata kunci : Promosi, MDLC, Animasi 3 Dimensi 
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ABSTRACT 

 

The need for promotional media in an agency is one of the main needs. 

This is because promotional media is media that affects the sustainability of the 

system in an institution. Media promotions are often used in the trade industry. 

But in educational institutions, promotion is needed to attract students to study. 

Muhammadiyah Kudus Vocational School is one of the vocational high schools in 

the city of Kudus which often gets various achievements, especially in the 

Computer and Network Engineering department. The data collection methods 

used in this research are literature study, interviews, and observation. The method 

used in this study is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC). The result 

of this research is to make a 3-dimensional animated video as a promotional 

media for the Computer and Network Engineering department at Muhammadiyah 

Kudus Vocational School. 

 

Keywords : Promotions, MDLC, 3D Animation 
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