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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi mengalami perkembangan yang pesat, yang juga 

mempermudah dalam produksi modelling tiga dimensi (3D). Sebagai salah satu 

bidang multimedia yang saat ini berkembang, modelling 3D memberikan warna 

baru di dunia multimedia. Bumper video merupakan salah satu contoh dari produk 

digital yang bisa memanfaatkan penggunaan modelling obyek 3D. Proses 

pemodelan 3D membutuhkan perancangan yang dibagi dengan beberapa tahapan 

untuk pembentukannya.  

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah produk digital berupa 

video bumper Amikom Center yang dirancang dalam bentuk animasi 3D 

menggunakan software Blender. Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan metode kulitatif. Hasil dari penelitian penulis 

menghasilkan video bumper 3D Amikom Center menggunakan Blender berdurasi 

18 detik dengan semua poin kebutuhan fungsional telah terpenuhi dan hasil uji 

factor kelayakan telah mendapatkan nilai akhir 92%. 

 

Kata kunci: Modeling 3D, 3D, Bumper Video, Amikom Center 
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ABSTRACT 

 

Technological developments are experiencing rapid development, which 

also facilitates the production of three-dimensional (3D) modelling. As one of 

multimedia fields that currently developing, 3D modelling provides a new color in 

the multimedia world. Video bumper is one example of digital product that can 

take advantage of the use 3D object modelling. The 3D modelling process 

requires a design that is divided into several stages for its formation. 

This study aims to create a digital product in the form of a video bumper 

of Amikom Center designed in the form of 3D Animation using Blender software. 

The research method used in this study used a qualitative method. The results of 

the author’s research produced a 3D Amikom Center bumper video using blender 

with a 18 seconds duration with all points of functional requirements being met 

and the results of feasibility factor test having obtained a final score of 92%. 
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