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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat rancang bangun video animasi 

Asrama Putra Lasinrang yang ada di Yogyakarta. Kemajuan animasi 3D saat ini 

berkembang dengan pesat, misalnya media pembuatan film, iklan, hingga 

mendesain objek dan bangunan. Hal tersebut sejalan dengan berkembangnya 

teknologi informasi. Dengan demikian, video animasi 3D bangunan Asrama Putra 

Lasinrang dalam penelitian ini untuk memberikan informasi kepada calon 

mahasiswa baru, sehingga mereka yang ingin melanjutkan studi di Yogyakarta bisa 

mengetahui Asrama Putra Lasinrang D.I.Y dan menambah daya tarik mereka untuk 

melanjutkan studi di Kota Yogyakarta. Selain itu, mereka juga bisa langsung 

melihat infrastruktur bangunan tanpa datang langsung ke asrama. Penelitian ini 

menggunanakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yaitu 

concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Adapun 

teknik pemodelan yang digunakan yaitu pemodelan primitive dan pemodelan 

polygon, kemudian proses environment, texturing, animating camera operation, 

serta ke tahap rendering dan video animasi 3D. Proses selanjutnya yaitu 

penggabungan video yang dibuat di aplikasi blender dan menambahkan teks audio 

menggunakan software Adobe Premiere Pro. Tahap akhir adalah rendering, pada 

tahap ini dihasilkan video desain animasi 3D bangunan Asrama Putra Lasinrang 

D.I.Y.  

Kata kunci: Animasi 3D, Asrama Putra Lasinrang 
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ABSTRACT 

 

This study aims to design an animated video Asrama Putra Lasinrang in 

Jogja. The progress of 3D animation is currently growing rapidly, for example as 

media for making films, advertisements, to designing objects and buildings. This is 

in line with the development of information technology. Thus, 3D animation videos 

provide information to prospective new students. So that those who wish to 

continue their studies in Jogja can find out Asrama Putra Lasinrang D.I.Y and 

increase their attractiveness to continue their studies in the City of Yogyakarta. In 

addition, they can also directly see the building infrastructure without coming 

directly to the hostel. This study uses the Multimedia Development Live Cycle 

(MDLC) method, namely concept, design material collecting, assembly, testing, 

and distribution. As for the polygon modeling technique, then the environment 

process, texturing, animating camera operation as well as the rendering stage and 

3D animation video. The next process is merging video and adding audio text made 

in Adobe Premiere Pro software. The final stage is rendering, at this stage a 3D 

anime design video of the building Asram Putra Lasinrang D.I.Y. is produced. 

Keywords: 3D Animation, Asrama Putra Lasinrang.   


