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ABSTRAK 

 

 

 

          Taman Wisata Iman merupakan salah satu tempat destinasi wisata unggulan 

yang terletak di Kecamatan Sitinjo, Kabupaten Dairi, Sumatera Utara. Kawasannya 

menyajikan wisata yang menggabungkan konsep wisata religi dengan wisata alam. 

Awal nya Taman Wisata Iman sangat ramai di kunjungi masyarakat baik kabupaten 

Dairi sendiri maupun dari luar kabupaten Dairi. Namun kini objek Taman Wisata 

Iman semakin berkurang pengunjung karena kurang nya informasi dan promosi 

mengenai objek wisata taman iman yang semakin tahun ketahun tambah 

berkembang sehingga masyarakat luas kurang mengetahuinya. Untuk 

meningkatkan jumlah wisatawan baik wisatawan dalam negeri maupun luar negeri, 

promosi merupakan hal utama yang harus di lakukan. Dengan melakukan 

perancangan animasi 3D sebagai media audio visual ini dapat menjadi media 

promosi objek Taman Wisata Iman Kabupaten Dairi agar nantinya objek wisata 

taman iman Kabupaten Dairi lebih dikenal masyarakat luas. Dengan itu 

dilakukannya perancangan dengan menggunakan metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) yakni pengembangan metode multimedia berdasarkan enam 

tahap, yakni konsep (concept), perancangan (design), pengumpulan bahan 

(material collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing) dan 

pendistribusian (distribution). Perancangan animasi  3D membuat Taman Wisata 

Iman di Kabupaten Dairi lebih di kenal masyarakat di Dairi Maupun diluar Dairi.  

 

Kata Kunci : Taman Wisata Iman, Animasi 3D, Promosi, Multimedia          

Development Life Cycle (MDLC) 
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ABSTRACK 

 

 

 

           Faith Tourism Park is one of the leading tourist destinations located in 

Sitinjo District, Dairi Regency, North Sumatra. The area offers tourism that 

combines the concept of religious tourism with nature tourism. Initially, Faith 

Tourism Park was very crowded with people from both Dairi Regency itself and 

from outside Dairi Regency. However, now the Faith Tourism Park object is 

decreasing in visitors due to the lack of information and promotion regarding the 

Taman Iman tourist object which is growing every year so that the wider community 

is less aware of it. To increase the number of tourists, both domestic and foreign 

tourists, promotion is the main thing that must be done. By designing 3D animation 

as an audio-visual media, it can be a promotional media for the Faith Tourism Park 

object in Dairi Regency so that later the Taman Iman tourist object in Dairi 

Regency will be better known to the wider community. With that, the design was 

carried out using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, namely 

the development of multimedia methods based on six stages, namely concept, design, 

material collecting, assembly, testing and distribution. The 3D animation design 

makes the Faith Tourism Park in Dairi Regency better known to the people in Dairi 

and outside Dairi. 

 

Keywords : Faith Tourism Park, 3D Animation, Promotion, Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

 

 

1.1    Latar Belakang 

Kemajuan informasi yang semakin pesat, termasuk diantaranya di 

dibidang animasi baik animasi 2D maupun animasi 3D. Animasi adalah proses 

pembuatan gambar yang terintegrasi untuk karya audio visual yang memiliki 

kemampuan untuk bergerak dan tampak realistis. Dengan menggunakan 

teknologi 3D, sebuah objek dapat dilihat tidak hanya dari dua perspektif, tetapi 

juga dari berbagai sudut pandang. Perspektif ini dapat ditentukan dan diubah 

menjadi gambar bergerak untuk memberikan kesan bahwa objek tersebut 

hidup.[1] 

Salah satu tempat wisata yang paling populer di Kecamatan Sitinjo, 

Kabupaten Dairi, Sumatera Utara, adalah Taman Wisata Iman. Kawasan ini 

menawarkan wisata yang memadukan wisata alam dan wisata religi. Yang lokasi 

tempat nya berada di atas bukit di Kecamatan Sitinjo, Sidikalang, terdapat 

Taman Wisata Iman. Terdapat beberapa situs religius atau agama yang ada di 

Indonesia di sekitar tempat ini. Selain itu, wisatawan dapat menyaksikan dan 

menikmati panorama alam Kabupaten Dairi yang indah.  Awal nya Taman 

Wisata Iman sangat ramai di kunjungi masyarakat baik kabupaten Dairi sendiri 

maupun dari luar kabupaten Dairi. Namun kini objek Taman Wisata Iman 
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semakin berkurang pengunjung karena kurang nya informasi dan promosi 

mengenai objek wisata taman iman yang semakin tahun ketahun tambah 

berkembang sehingga masyarakat luas kurang mengetahuinya. Promosi sangat 

penting dilakukan menarik wisatan dalam dan luar negeri.[2] Untuk 

mengkomunikasikan cerita atau pesan kepada target audiens secara lebih efektif 

dan efisien, pembuat video promosi juga harus memiliki keterampilan 

sinematografi. Namun, berkomunikasi dengan target audiens bukanlah tugas 

yang mudah, karena proses produksi video sangat melelahkan dan memakan 

waktu. Hal ini berkaitan dengan masalah ketepatan gambar dan tata letak, 

pengaturan suara, dan faktor krusial lainnya [3]. Untuk memberikan informasi 

yang lebih menyeluruh dan menarik kepada calon wisatawan, pemilihan media 

memainkan peran penting dalam meningkatkan strategi dan kualitas promosi 

pariwisata. 

Penulis yakin, dengan perancangan animasi 3D sebagai media audio visual 

ini dapat digunakan untuk mempromosikan objek Taman Wisata Iman di 

Kabupaten Dairi supaya nantinya objek wisata taman iman Kabupaten Dairi 

lebih dikenal masyarakat luas khususnya target audience yang tinggal di luar 

Kabupaten Dairi. Sehingga Wisatawan yang datang ke Kabupaten Dairi akan 

terus meningkat. Karena Promosi berbasis media audio visual akan lebih di 

minati oleh semua kalangan, dari pada hanya promosi berbentuk teks atau foto.[4] 

Untuk mendukung semua aspek diatas diperlukan penelitian dan pengembangan 

atau Research and Development (R&D) menggunakan teknik Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Ketika membuat media promosi yang 

menggabungkan beberapa bentuk media, seperti suara, video, animasi, dan 
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grafik, metode MDLC adalah metode yang cocok untuk digunakan untuk 

membuat media tersebut. Konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan, 

pengujian, dan distribusi adalah enam langkah dari proses MDLC. Metode 

MDLC memiliki 6 tahap antara lain, konsep (concept), perancangan (design), 

pengumpulan materi (material collecting), pembuatan (assembly), pengujian 

(testing), dan pendistribusian (distribution).[5] Pada penelitian yang nantinya 

dapat dijadikan sebagai media promosi berbasis 3D yang dapat menarik para 

wisatawan untuk mengunjungi tempat wisata taman iman.  

Berdasarkan konteks yang telah disebutkan di paragraf sebelumnya, maka 

penulis melihat bahwasannya media promosi taman wisata iman di Dairi yang 

sudah ada itu hanya sampai penambilan video yang diedit seadanya tanpa ada 

animasi. Maka penulis bermaksud untuk membuat animasi 3 dimensi sebagai 

media promosi untuk memperkenalkan tempat wisata untuk menghasilkan 

animasi tiga dimensi sebagai alat pemasaran untuk menampilkan destinasi 

wisata yang terdapat di Kabupaten Dairi dengan mengambil penelitian yang 

berjudul “PERANCANGAN ANIMASI 3D TAMAN WISATA IMAN DI 

KABUPATEN DAIRI SEBAGAI MEDIA PROMOSI BERBASIS 

MULTIMEDIA”.  

 

  

1.2    Rumusan Masalah 

Masalah-masalah dalam penelitian ini, seperti yang telah dijelaskan dalam 

informasi latar belakang di atas, adalah:   
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1. Bagaimanakah merancang sebuah animasi 3 dimensi pengenalan objek 

Taman Wisata Iman?       

2. Bagaimanakah merancang sebuah animasi 3 dimensi pengenalan objek 

Taman Wisata Iman di Kabupaten Dairi dengan metode MDLC? 

 

 

1.3    Batasan Masalah 

Kendala-kendala yang dihadapi dalam pembuatan animasi 3D Taman Wisata 

Iman akan dijelaskan sebagai berikut:  

Durasi animasi sekitar kurang lebih 120 detik.  

1. Penggunaan software Blender untuk melakukan proses design bangunan, 

seperti tempat- tempat ibadah yang ada di Taman Wisata Iman.  

2. Menggabungkan video – video yang sudah dirender dan juga menambahkan 

musik latar pada video dengan menggunakan Adobe Premier Pro. 

 

 

1.4    Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Berikut adalah tujuan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah: 

1. Merancang animasi 3D Taman Wisata Iman yang menarik sebagai media 

promosi.  

2. Merancang animasi 3D Taman Wisata Iman sebagai media promosi dengan 

metode MDLC.  
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Berikut manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah:  

1. Terciptanya media pengenalan dengan menggunakan animasi 3 dimensi 

yang memberikan infromasi mengenai objek Taman Wisata Iman.  

2. Penelitian ini diharapkan dapat membantu mengenalkan tempat Wisata 

Taman Iman di Kabupaten Dairi kepada masyarakat. 

 

 

1.5    Metodologi Penelitian 

Berikut ini adalah tahapan metodologi penelitian yang akan dilakukan 

pada penelitian ini yaitu:  

1.    Jadwal Penelitian 

  Berikut ini ini akan diuraikan tabel jadwal penelitian dari awal penelitian 

hingga penelitian selesai.  

 

Tabel 1. 1 Jadwal Penelitian 

Rencana  

Kegiatan 

Desember 

 2023 

Januari  

2024 

Februari 

 2024 

Maret 

2024 

April 

2024 

Mei 

2024 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

Pengumpulan 

Data 
                        

Perancangan 

Storyboard 
                        

Desain Animasi                         

Editing dan 

Compositing 
                        

Sound Desain dan  

Sentuhan 

Terakhir 
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2. Alat dan Bahan 

Bahan dan alat yang digunakan dalam penelitian yaitu berupa hardware dan 

software yang akan dipaparkan dibawah ini. Hardware yang digunakan yaitu 

sebuah laptop dengan spesifikasi: 

a. Processor Intel ® Core ™ i5-6400 CPU @2.70GHz Intel(R) Core(TM) i3-

7020U CPU @ 2.30GHz 2.30 GHz 

 b. RAM : 8,00 GB 

 c. Harddisk : 500 GB  

Software yang digunakan yaitu:  

 a. Blender 3.4.1 

 b. Adobe Premier Pro 

3. Metode Pengumpulan Data 

Berikut ini adalah beberapa metode pengumpulan data yang digunakan 

untuk memperoleh data penelitian ini yaitu: 

a. Metode Studi Pustaka 

Dalam rangka mengumpulkan informasi untuk penulisan skripsi, penulis 

melakukan tinjauan pustaka, berkonsultasi dengan berbagai sumber bacaan 

termasuk jurnal,  buku, maupun internet yang membahas tentang konsep 

yang berhubungan dengan judul penelitian untuk memperoleh data 

tambahan. 

Penulisan Skripsi                         
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b. Metode Obsevasi 

Melakukan pengamatan langsung dengan cara mendatangi Taman Wisata 

Iman untuk mendapatkan informasi mengenai objek wisata tersebut.  

  

1.6    Analisis Sistem 

  Pada tahap ini penulis melakukan analisis pada Taman Wisata Iman untuk 

menumpulkan gambar-gambar dan detail informasi semua untuk membuatnya 

menjadi bentuk animasi 3D melalui software Blender dengan pengeditan video 

menggunakan Adobe Premiere.  

 

 

1.7    Perancangan Sistem 

  Pada tahap perancangan sistem, penulis akan melakukan beberapa tahap 

dalam pembuatan animasi 3d yang menggunakan metode Multimedia Life 

Development Cycle (MDLC), yang dapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Tahap pengonsepan (Concept) 

Jenis multimedia dan topik yang akan dibuat akan diputuskan pada tahap ini 

oleh penulis. Tujuannya adalah untuk menyajikan video Taman Wisata 

Iman dalam bentuk animasi 3D, yang dapat berfungsi sebagai alat 

periklanan yang mudah dipahami oleh masyarakat lokal dan pengunjung 

Kabupaten Dairi. Langkah pertama dalam proses ini adalah 

mengidentifikasi judul dan sumber informasi.  

2. Tahap Perencangan (Design) 
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Pada tahap ini, yang merupakan tahap perencanaan untuk membuat 

storyboard, penulis akan membuat storyboard animasi berdasarkan 

kebutuhan dan memilih beberapa konsep yang sudah ada sebelumnya.  

3. Tahap Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Penulis akan mengumpulkan informasi selama tahap, pengumpulan materi 

dan informasi yang dilakukan dengan pergi ke sana dan melakukan 

observasi langsung ketempat Taman Wisata Iman, pengumpulan data 

dengan pengambilan video di Taman Wisata Iman, foto-foto gambar taman 

wisata iman dikumpulkan dalam format digital yang sesuai.  

4. Tahap Pembuatan (Assembly) 

Pada tahap ini dimana semua objek atau bahan multimedia dikumpulkan 

sebelumnya akan dibuat pada tahap ini. Pembuatan aplikasi didasarkan pada 

tahap design. Tahap pembuatan adalah tahap pembuatan semua obyek atau 

bahan multimedia yang dibuat.  

5. Tahap Pengujian (Testing) 

Setelah melakukan semua tahapan, maka selanjutnya adalah tahapan 

pengujian (testing), pada tahap ini akan dilakukan pengujian pada hasil 

desain yang telah di aimasikan. Tahap pengujian dilakukan dengan melihat 

hasil video animasi. 

6. Tahap Distribusi (Distribution) 

Pada tahap ini penulis mendistribusikan video animasi ini melalui media 

youtube agar dapat dilihat oleh banyak orang secara global di internet.  
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1.8    Sistematika Penulisan 

  Makalah ini dibagi menjadi lima bab untuk membantu mengatur topik 

secara lebih sistematis. Bab-bab tersebut adalah sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Mencakup sejarah atau latar belakang pemilihan judul, identifikasi 

masalah, tujuan dan manfaat, batasan masalah, metode penelitian, 

dan sistematika penulisan. 

  BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Berisi mengenai teori-teori yang berhubungan dengan judul 

penulisan skripsi Perancangan Animasi 3D Taman Wisata Iman Di 

Kabupaten Dairi Sebagai Media Promosi Berbasis Multimedia. 

BAB III METODE PENELITIAN  

Berisi tentang analisis dan perancangann. Analisis ini akan 

menguraikan tentang perancangan Taman Wisata Iman.  

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berisi tentang langkah-langkah yang diambil penulis untuk 

membangun sistem, serta desain, hasil pengujian, dan implementasi. 

Berdasarkan hasil temuan, akan dilakukan pembahasan yang 

mencakup temuan studi yang berkaitan dengan perangkat keras dan 
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perangkat lunak yang diuji, serta kelebihan dan kekurangan dari 

sistem yang diusulkan dan sistem yang sudah ada. 

 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Mencakup temuan-temuan dari studi yang dilakukan setelah teori 

dan hasil pengujian dianalisis. Dan juga mencakup saran yang 

berisikan hal-hal yang belum berhasil dan masih mengalami 

masalah berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan.  
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1    Perancangan 

         Merancang output, input, dan data (file) merupakan salah satu tugas yang 

diselesaikan dalam tahap perancangan, yang bertujuan untuk menciptakan sistem 

baru yang dapat mengatasi masalah yang dihadapi perusahaan setelah memilih 

alternatif sistem terbaik, seperti yang dijelaskan oleh Ladjamudin (2013:39). 

Kegiatan yang dilakukan dalam tahap perancangan ini meliputi perancangan 

keluaran (output), masukan (input) dan data (file). Secara ringkas, desain adalah 

sebuah proses yang, setelah dipelajari, dibuat untuk mengatasi masalah yang 

dihadapi bisnis atau organisasi. 

 

2.2    Animasi 

Animasi adalah teknik dimana suatu gambar atau objek yang dibuat seolah-olah 

bergerak. "Anima" berasal dari kata Latin "anima", yang berarti roh, kehidupan, 

atau jiwa. Secara umum, animasi adalah proses membuat benda mati menjadi 

bergerak atau hidup. Metode lain untuk menyajikan gambar yang berurutan 

sehingga pemirsa dapat merasakan gerakan dalam gambar disebut animasi. Dengan 

konsep ini, benda mati mampu menjadi hidup. Melihat benda yang ditampilkan atau 

terlihat menjadi hidup disebut animasi. Sebuah proses pergerakan dapat digunakan 

untuk mengekspresikan kehidupan [6]. Di sisi lain, benda mati yang bergerak tidak 

dapat dikatakan sebagai animasi. Meskipun bentuk animasi, visual, dan benda mati 
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dapat dianggap sebagai bentuk animasi, animasi itu sendiri tidak sebatas pada unsur 

menggerakkan itu sendiri. 

Jenis-Jenis Animasi 

Ada beberapa jenis animasi, antara lain: 

1. Animasi 2D  

Film kartun adalah nama lain dari animasi 2D. Kartun berasal dari kata 

cartoon, yang menunjukkan gambar yang lucu. 

2. Animasi 3D  

Perkembangan teknologi dan komputer membuat teknik pembuatan 

animasi 3D semakin berkembang dan maju pesat. Animasi 3D adalah 

pengembangan dari animasi 2D. Dengan animasi 3D, karakter yang 

diperlihatkan semakin hidup dan nyata, mendekati wujud aslinya. 

Kemajuan pesat teknologi dan komputer, dalam teknik merancang 

animasi 3D yang mebuat animasi lebih baik dari animasi 2D adalah 

animasi 3D. Karakter dalam animasi 3D lebih hidup dan otentik, hampir 

persis seperti aslinya. 

3. Animasi Tradisional 

Salah satu jenis animasi yang paling awal dalam film adalah animasi 

tradisional. Kadang-kadang disebut juga dengan nama "animasi sel". 

Secara tradisional, kertas seluloid digunakan untuk menggambar sesuatu 

dalam animasi. Setiap frame harus digambar oleh animator untuk 

menghasilkan urutan animasi. Mekanismenya identik dengan flipbook, 

tetapi diproduksi dalam skala yang lebih besar. 
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4. Motion Graphic 

Elemen grafis digital yang memberikan penampilan gerakan disebut 

dengan motion graphics. Biasanya, ini berfungsi sebagai sarana untuk 

menyampaikan informasi kepada pemirsa. Contohnya adalah iklan dan 

urutan judul film. Untuk beberapa proyek multimedia, suara dan grafik 

gerak biasanya dicampur. Dalam bisnis, animasi semacam ini sering 

ditambah dengan penggunaan teks.[7] 

5. Stop Motion 

Stop motion adalah jenis animasi yang jauh lebih tua melebihi animasi  

komputer 3D. Dibandingkan dengan animasi komputer 3D, animasi stop 

motion jauh lebih kuno. Claymation, pixelation, object-motion, cut-out 

animation, dan teknik lainnya adalah contoh-contoh animasi stop motion. 

Cara kerja fundamentalnya mirip dengan animasi tradisional atau 

flipbook. Salah satu jenis animasi yang paling menantang untuk dibuat 

adalah stop motion, yaitu dengan menghentikan gerakan gambar dan 

memodifikasi elemen dunia nyata di setiap frame. Untuk menciptakan 

tampilan gerakan, gerakan diubah secara bertahap atau cepat dan 

kemudian disimpan satu per satu. Orang sungguhan, tanah liat, dan 

boneka semuanya dapat digunakan untuk membuat stop motion. 

Pembuatan stop motion bisa menggunakan boneka, tanah liat, atau 

bahkan orang sungguhan untuk menciptakan tampilan gerakan. 
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2.3    Animasi 3D 

         Animasi adalah gambar bergerak yang berbentuk kumpulan objek (gambar) 

yang disusun dalam urutan tertentu dan mengalir sesuai dengan alur yang 

direncanakan pada setiap detik waktu yang baru.  Tulisan, hewan, atau orang, 

semuanya dapat dianggap sebagai gambar atau objek yang disebutkan dalam 

definisi di atas. Menggunakan komputer untuk menghasilkan gerakan di layar 

adalah definisi lain dari animasi [9].  Lebih jauh lagi, sarana utama untuk 

menjalankan aktivitas dinamis dalam presentasi multimedia adalah animasi.  

Animasi yang paling realistis (dimana bayangan, highlight, perspektif  buatan 

menyediakan ilusi mengenai kedalaman) ditampilkan dalam ruang tiga dimensi, 

sedangkan animasi yang paling dasar ditampilkan dalam ruang dua dimensi. 

Animasi yang lebih rumit ditampilkan dalam ruang perantara, di mana perspektif 

palsu, bayangan, dan sorotan memberikan kesan kedalaman dan tiga dimensi. 

2.4    Media Promosi 

  Salah satu instrumen atau metode untuk beriklan adalah media promosi. 

Perusahaan harus memilih media periklanan yang tepat untuk menyiarkan dan 

menyajikan informasi visual dan audiovisual yang sering dijumpai dalam 

kehidupan sehari-hari, seperti mengadakan iklan. Hal ini penting karena tidak 

semua bentuk media dapat mengiklankan produk secara efektif. Promosi adalah 

strategi pemasaran yang secara aktif melibatkan pelanggan dengan cara menyajikan, 

menjelaskan, dan mengingatkan mereka akan keunggulan suatu barang atau jasa 

dalam upaya membujuk mereka untuk membeli atau menggunakan jasa yang 

dipromosikan. Untuk mengadakan promosi, setiap perusahaan harus menentukan 

dengan tepat alat promosi manakah yang dapat digunakan agar mencapai 
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keberhasilan dalam memperkenalkan produk atau jasa tersebut. Promosi adalah 

kegiatan memberikan informasi kepada konsumen, memengaruhi, dan 

menghimbau khalayak ramai[8]. Agar berhasil memperkenalkan produk atau 

layanan, perusahaan yang mengadakan promosi harus memutuskan dengan tepat 

materi promosi yang akan digunakan. Kegiatan yang bersifat informatif, persuasif, 

dan menarik perhatian publik merupakan bagian dari promosi [8]. Salah satu 

komponen dari bauran pemasaran perusahaan, promosi berfungsi untuk mendidik, 

mengingatkan, dan meyakinkan pelanggan tentang penawaran perusahaan. 

Publisitas, personal selling, dan periklanan adalah contoh strategi komunikasi 

persuasif yang digunakan dalam promosi, yang bertujuan untuk mengedukasi 

konsumen tentang produk dan jasa dan membujuk mereka untuk membeli dan 

menggunakan suatu produk yang ditawarkan. 

 

2.4.1    Tujuan Media Promosi 

Tujuan promosi diantaranya, yaitu: 

1. Penyebaran informasi 

Informasi dapat disebarkan secara efektif dari satu orang atau 

kelompok ke kelompok lainnya melalui promosi. Tentu saja, 

sebelum membeli suatu produk, konsumen harus diberi informasi 

tentang produk tersebut. Pelanggan dapat belajar tentang keberadaan 

suatu produk atau manfaatnya dengan menggunakan informasi yang 

tersedia bagi mereka. 

2. Memperingati 
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Pemasaran nostalgia ini dijalankan selama periode siklus hidup 

produk yang matang, dengan tujuan utama untuk menjaga merek 

produk tetap berada di benak masyarakat umum. Hal ini 

menunjukkan bahwa bisnis tersebut berusaha untuk 

mempertahankan pelanggan saat ini, karena mereka perlu 

melakukan pembelian secara teratur, bukan hanya sekali. 

3. Modifikasi Perilaku  

Pasar berfungsi sebagai tempat berkumpulnya individu-individu 

yang ingin melakukan pertukaran dengan orang lain yang memiliki 

berbagai karakteristik unik. Kesukaan, minat, motif, dan pengabdian 

mereka terhadap barang dan jasa tertentu juga beragam, begitu pula 

pendapat mereka mengenai barang dan jasa. Oleh karena itu, tujuan 

dari hal ini adalah untuk mencoba mengubah sikap dan perilaku 

orang-orang ini dari menolak suatu produk menjadi mendukungnya. 

2.4.2    Jenis-Jenis Media Promosi 

Sebuah produk atau layanan dapat dipromosikan melalui media 

promosi untuk meningkatkan visibilitasnya ke audiens yang lebih besar. Jenis-

jenis media promosi yang digunakan dalam promosi adalah sebagai berikut: 

1. Above The Line (Media Lini Atas)  

adalah media promosi yang mengharuskan perusahaan untuk 

menyisihkan anggaran khusus karena metode distribusinya 

biasanya menggunakan jasa biro iklan. 

2. Below The Line (Media Lini Bawah) 
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Merupakan jenis iklan yang pendistribusiannya dilakukan tanpa 

menggunakan jasa periklanan, sehingga menghemat biaya promosi 

yang dikeluarkan oleh pelaku usaha.[9] 

 

2.5    Metode 

Metode adalah teknik penelitian yang dillakukan dengan tindakan yang oleh 

para ilmuwan untuk mengumpulkan data dan menganalisis informasi yang telah 

mereka kumpulkan. Metode penelitian memberikan gambaran umum tentang 

desain penelitian, termasuk tahapan dan prosedur yang perlu diikuti, durasi 

penelitian, sumber data, dan metode yang digunakan untuk mengumpulkan, 

memproses, dan menganalisis data. Keuntungan dari metode penelitian adalah 

membantu peneliti merencanakan pendekatan mereka dan memilih prosedur dan 

metode yang akan diterapkan pada upaya mereka untuk mengumpulkan dan 

menganalisis data. 

 

2.6    Metode Multimedia Development Life Cycle 

    Metode MDLC adalah metode yang digunakan dengan menggabungkan 

media seperti gambar, suara, video, animasi, dan lainnya, merupakan pendekatan 

yang cocok untuk membuat dan membangun aplikasi media, yang merupakan 

tujuan dari penelitian ini. Multimedia Development Life Cycle yang terdiri dari 

enam tahap yaitu concept (pengonsepan), design (perancangan), material collecting 

(pengumpulan materi), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution 

(pendistribusian). 
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Gambar 2.1 Tahapan Metode MDLC 

Menurut Sutopo, dalam Setiawan, dkk [6], yang berpendapat bahwa metode 

pengembangan multimedia terdiri dari enam tahapan, yaitu tahapan concept, 

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

1. Concept (Konsep)  

Tahap concept (konsep) adalah tahapan dimana untuk menentukan tujuan 

dan siapa pengguna program (identifikasi audience). Selain itu menentukan 

macam aplikasi (presentasi, interaktif, dain lain-lain) dan tujuan aplikasi 

(hiburan, pelatihan, pembelajaran, dan lain-lain).  

2. Design (Perancangan)  

Design (perancangan) adalah tahap membuat spesifikasi mengenai 

arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan material atau bahan untuk 

program. Pada tahapan ini, membuat desain perancangan aplikasi dan 

desain storyboard.  
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3. Material Collecting (Pengumpulan Materi)  

Material collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan yang sesuai 

dengan kebutuhan dilakukan. Tahap ini dikerjakan paralel dengan tahap 

assembly. Pada tahap ini pengembang melakukan pengumpulan bahan yang 

sesuai dengan kebutuhan.  

4. Assembly (Pembuatan)  

Tahap assembly(pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau bahan 

multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design. 

Tahap pembuatan (assembly) adalah tahap pembuatan semua obyek atau 

bahan multimedia yang dibuat.  

5. Testing (Pengujian)  

Pada tahap ini dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (assembly) dengan 

menjalankan aplikasi atau program dan dilihat apakah ada kesalahan atau 

tidak. Tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian. 

6. Distribution (Distribusi)  

Tahapan pendistribusian dilakukan untuk penyebaran dan penyampaian 

produk ke pengguna dari aplikasi yang telah selesai dibuat dan telah melalui 

pengujian.  
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2.7    Multimedia 

         Menurut asal usul bahasanya, multimedia adalah berasal dari bahasa latin 

yaitu kata multi (multus) yang artinya banyak atau lebih dari satu. Dan Media juga 

berasal dari bahasa latin yaitu (medius) yang artinya perantara atau pengantar. 

Secara umum multimedia merupakan kombinasi dari tiga elemen yaitu suara, 

gambar dan teks. Media ini dapat berupa audio (suara, musik), animasi video, teks, 

grafik dan gambar yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi, 

berkreasi dan berkomunikasi . 

 

2.7.1    Kategori Multimedia 

Setelah penulis mengetahui arti dari multimedia, multimedia itu sendiri 

terbagi menjadi beberapa jenis diantaranya : 

1. Multimedia Interaktif 

Sistem yang menggabungkan banyak media presentasi dalam hal ini, teks, 

suara, animasi, dan video sekaligus memungkinkan partisipasi pengguna 

untuk memberikan perintah, mengontrol, dan mengubah informasi dikenal 

sebagai multimedia interaktif. Multimedia interaktif memiliki beberapa 

kualitas sebagai berikut: 

a. Terdiri dari beberapa media, seperti komponen audio dan visual.  

b. Mampu mepertimbangkan masukan dari pengguna. 

c. Bersifat mandiri, dalam arti memberi kemudahan dan kelengkapan isi 

sedemikian rupa sehingga memungkinkan pengguna bisa 

menggunakannya sendiri tanpa bantuan orang lain. 
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Misalnya: Multimedia interaktif yaitu: Game, CD Interaktif, Aplikasi 

Program, realitas virtual. 

2. Multimedia Hiperaktif 

Multimedia yang memiliki struktur yang saling berhubungan dan elemen 

yang diarahkan oleh pengguna dikenal sebagai multimedia hiperaktif. 

Banyaknya hubungan yang mengikat berbagai komponen multimedia 

menjadi satu dalam konten semacam ini.  

Misalnya: Internet, situs web, mobile banking, dan game online. 

3. Multimedia Linear  

Multimedia linear adalah multimedia yang disampaikan secara linear 

membuat pengguna hanya menjadi penonton atau menikmati produk 

multimedia yang disajikan dari awal sampai akhir.  

Misalnya: Stasiun TV, musik, film, dan e-book. 26 2.5.2 

 

2.7.2    Elemen-Elemen Multimedia 

Multimedia memiliki beberapa elemen pendukung, diantaranya : 
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Gambar 2.2 Elemen Multimedia 

 

1. Teks  

Teks adalah alat yang mendasar untuk komunikasi informasi. Teks berisi 

berbagai gaya dan bentuk tulisan yang dapat menarik pembaca dan berbagi 

informasi.  Memiliki berbagai jenis dan bentuk tulisan yang bisa memberi daya 

tarik dan penyampaian informasi yang disajikan.  

2. Grafis  

Dalam multimedia, grafik adalah komponen yang paling penting. Karena 

sebuah multimedia dapat menonjolkan presentasi secara visual dengan 

menggunakan grafis, membantu dalam membuat pengetahuan lebih mudah 

  

Teks 
  

Grafis 
  

Audio 
  Video 

  

Animasi   
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diingat. Membuat informasi yang disampaikan menjadi lebih menarik dan 

berkesan. 

3. Audio  

Informasi dapat dikomunikasikan dengan lebih efektif dengan audio. Misalnya, 

memutar musik di latar belakang atau menggunakan audio yang unik. Tujuan 

dari semua itu adalah untuk membantu orang dalam membuat sesuatu yang 

lebih menarik secara visual dan membuat konten yang ditampilkan lebih 

menarik secara visual. 

4. Video  

Cara yang menarik dan lebih menyentuh untuk menyampaikan informasi 

adalah melalui video. Format video itu sendiri adalah alat yang sangat dinamis 

dan berguna untuk penyampaian informasi. 

5. Animasi  

Dalam sebuah presentasi, animasi berfungsi sebagai penarik perhatian dan 

dapat menjadi alat yang sangat berguna untuk mensimulasikan dan 

menyampaikan konsep-konsep yang sulit dengan cepat. 

 

 

2.8    Blender 

         Blender adalah film animasi, efek visual, objek cetak 3D, aplikasi 3D 

interaktif, dan video game semuanya dapat dibuat dengan Blender, sebuah program 

grafis 3D.  Blender pada awalnya dibuat sebagai program animasi internal oleh 
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perusahaan animasi Belanda, Neogeo[5]. Seiring dengan berkembangnya proyek-

proyek NeoGeo, begitu juga dengan Blender. Kemudian, NeoGeo gulung tikar 

tidak lama setelah versi gratisnya tersedia untuk umum secara online. Untuk terus 

mengembangkan Blender, Ton Roosendaal, programmer asli dan bapak dari produk 

ini, mendirikan NOT a number pada saat itu[10]. Blender memiliki potensi untuk 

menjadi sebuah produk; edisi gratisnya berfungsi penuh dan bukan demo, dan 

lisensinya mengizinkan penggunaan tak terbatas untuk barang komersial. 

 

Gambar 2. 3 Tampilan Aplikasi Blender 

 

Gambar 2.4 Logo Aplikasi Blender 
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2.8.1    Kelebihan Aplikasi Blender 

Adapun kelebihan dari aplikasi blender adalah sebagai berikut: 

1. Gratis 

Untuk semua pengguna, Blender pada dasarnya adalah salah satu 

program animasi 3D gratis. Blender memudahkan pengguna untuk 

membuat animasi dengan menawarkan berbagai alat dan layanan 

serta fitur untuk membuat animasi, meskipun gratis untuk digunakan. 

2. Open Source 

Selain itu, Blender adalah sumber terbuka. Oleh karena itu, 

pengguna dapat mengubah program ini sesuai dengan kebutuhan 

mereka sendiri, selama mereka mematuhi pedoman GNU (General 

Public License) yang ditetapkan oleh Blender, baik untuk 

penggunaan pribadi maupun bisnis. 

3. Multi Platform 

Selain Windows, Blender juga kompatibel dengan sistem operasi 

MacOS dan Linux. Dengan demikian, pengguna dapat membuka file 

menggunakan Blender pada versi apa pun tanpa perlu melakukan 

modifikasi. 

4. Fitur Lengkap 

Jika dibandingkan dengan program animasi 3D lainnya, fitur yang 

dimiliki Blender tergolong lengkap. Ketersediaan fitur Video 

Editing, Game Engine, dan Sculpting dalam Blender merupakan 

bukti bahwa Blender memiliki semua fungsionalitas yang 

dibutuhkan. 
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5. Update 

Meskipun Blender dianggap sebagai program animasi 3D gratis, 

namun sebenarnya Blender selalu merilis versi terbarunya, yang 

tersedia untuk semua orang secara gratis. Silakan kunjungi situs web 

resmi Blender untuk melihat pembaruan versi terbaru. 

 

2.8.2    Kekurangan Aplikasi Blender 

Adapun kelebihan dari aplikasi blender adalah sebagai berikut: 

1. GUI sulit dipahami 

Penulis melihat bahwa antarmuka pengguna grafis (GUI) Blender 

agak membingungkan saat pertama kali diluncurkan. Karena ada 

beberapa alat dalam tampilan yang diatur dalam urutan tertentu. Hal 

ini tentu saja membutuhkan pemahaman dasar untuk 

menggunakannya, terutama bagi pengguna pemula. 

2. Tool tidak lengkap 

Sangat masuk akal untuk membicarakan tentang tool yang tidak 

lengkap dalam Blender. karena program ini sepenuhnya gratis. Oleh 

karena itu, jika kemampuan yang ditawarkan kurang dibandingkan 

dengan perangkat lunak animasi komersial lainnya, jangan kaget. 

 

2.9    Adobe Premier Pro 

Adobe Premiere Pro adalah perangkat lunak pengeditan video yang 

dikembangkan oleh Adobe Systems yang memanfaatkan pengeditan nonlinier 
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(NLE). Salah satu paket perangkat lunak Adobe Creative Cloud yang disertakan 

dengan program ini. Selain sebagai program pengeditan video, Adobe Premiere Pro 

CC 2019 memungkinkan pengguna untuk membuat animasi dengan menggunakan 

alat yang sama dengan program animasi lainnya. Dibandingkan dengan versi 

sebelumnya yang memiliki beberapa fitur baru yang sangat menarik dan desain 

ulang mendasar yang membuatnya cukup revolusioner. 

Para profesional, terutama yang senang bereksperimen, menggunakan Adobe 

Premiere Pro untuk pengeditan video. Perusahaan televisi, radio, dan 

film/kronologi menggunakan program ini secara ekstensif[11]. 

Dengan kemampuan untuk mengubah pola penampilan dan menghidupkan 

file audio dan video, Adobe Premiere Pro menawarkan sekitar 45 efek video dan 

12 efek audio. 19 Untuk sebagian efek, diperlukan kartu grafis terbaik. Namun 

demikian, hanya tiga dari empat puluh lima efek yang dapat diterapkan pada klip 

video tanpa memerlukan kartu grafis tingkat atas (seperti AMD atau NVIDIA). 

Item efek pihak ketiga yang bekerja dengan Adobe Premiere Pro, juga dapat 

disertakan. Secara akurat dapat mengukur waktu penyuntingan hingga dalam 0,01 

detik. Hasilnya, Anda dapat menghasilkan bingkai yang lebih mulus, yang akan 

memperbaiki video Anda. Kokoh dan sulit macet, jadi pengeditan juga akan 

menjadi pengalaman yang luar biasa. memiliki fungsi rendering atau kemampuan 

untuk menggabungkan video tanpa menambahkan suara, yang tidak terlihat di 

aplikasi lain 
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Gambar 2.5 Tampilan Adobe Premier Pro 

 

Gambar 2.6 Logo Aplikasi Adobe Premier Pro 

 

2.9.1    Kelebihan Aplikasi Adobe Premier Pro  

Adapun kelebihan dari aplikasi Adobe Premier Pro adalah sebagai 

berikut: 

1. Mudah digunakan, karena penambahan fitur dan tata letak antarmuka 

yang dapat disesuaikan, perangkat lunak ini mudah digunakan 
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dengan ragam fungsi. Ruang kerja adalah salah satunya; menawarkan 

beberapa kategori dengan tujuan yang berbeda. 

2. Dampak dari fasilitas yang disediakan. Perangkat lunak ini 

memungkinkan penerapan efek suara dan visual. 

3. Kapasitas timeline untuk memasukkan dan membaca beberapa 

format file video yang akan digunakan untuk mengedit proyek dan 

menyisipkan audio dan video ke dalam banyak kolom. 

4. Memiliki kemampuan untuk memadukan beberapa efek yang sudah 

jadi untuk memberikan tampilan yang lebih imajinatif dan ekspresif 

pada film. 

 

2.9.2    Kekurangan Aplikasi Adobe Premier Pro 

Adapun kekurangan dari aplikasi Adobe Premier Pro adalah sebagai 

berikut: 

1. Ukuran program yang besar karena terbatas pada sistem operasi 64-

bit. 

2. Tidak menghemat ruang hard disk karena Premiere Pro CC 

menempati banyak ruang. 

3. Kelemahan dalam penambahan keyword tagging, karena terbatas. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1    Analisis Masalah 

    Adapun permasalahan dan hambatan yang ditemukan penulis dalam 

memperkenalkan salah satu tempat wisata di Kabupaten Dairi  adalah Taman 

Wisata Iman adalah. Dimana media promosi yang selama ini digunakan adalah 

dengan membagikan brosur dan dengan membuat postingan di media social contoh 

nya di akun Instagram. Metode ini kurang, dimana promosi yang dilakukan tidak 

dapat mencapai target para pengunjung. Menurut Analisa yang Penulis lakukan 

terhadap media promosi yang selama ini berjalan di Taman Wisata Iman, media 

promosi berupa animasi lebih efektif menarik minat masyarakat dan pengunjung 

yang baru atau yang belum mengenal Taman Wisata Iman, dikarenakan animasi 

dapat ditayangkan dalam berbagai media digital, seperti akun Facebook, Instagram, 

TikTok, Youtube, dan media lainnya. Sehingga penulis merasa menggunakan 

animasi 3D sebagai media promosi yang lebih efektif menjangkau lebih banyak 

masyarakat dan pengunjung. 

 

3.1.1   Analisis Proses 

     Dalam merancang animasi 3D dengan judul ”Taman Wisata Iman” 

dengan metode Multimedia Development Life Cycle dimana dengan metode 
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MDLC yang terdiri dari enam tahapan yaitu concept (pengonsepan), design 

(perancangan), material collecting (pengumpulan materi), assembly 

(pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian) untuk 

menciptakan sebuah animasi 3D. 

 

3.1.2    Analisis Kebutuhan Perancangan  

Dalam perancangan animasi 3D taman wisata iman sebagai media 

promosi sebagai, berikut beberapa kebutuhan untuk memecahkan masalah 

yang ada, yaitu : 

1. Perangkat keras (Hardware)  

Perangkat keras yang dimaksud adalah perangkat yang digunakan untuk 

membangun visualisasi ini dengan spesifikasi berikut :  

Untuk Aplikasi Blender 3.4.1 :  

a. Processor Intel ® Core ™ i5-6400 CPU @2.70GHz Intel(R) Core(TM) 

i3-7020U CPU @ 2.30GHz 2.30 GHz 

b. RAM 8 GB  

Untuk Aplikasi Adobe Premier Pro :  

a. Processor Intel ® Core ™ i5-6400 CPU @2.70GHz Intel(R) Core(TM) 

i3-7020U CPU @ 2.30GHz 2.30 GHz  

b. RAM 8 GB  

2. Perangkat lunak (Software)  

Perangkat lunak yang dimaksud adalah perangkat lunak yang digunakan 

untuk membuat visualisasi ini, yaitu :  
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a. Operating System (OS) Windows 10Home  

b. Blender 3.4.1  

c. Adobe Premier Pro  

 

3.2    Perancangan Sistem 

Dalam perancangan animasi 3D, Penulis melakukan dengan metode  

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 tahapan, 

yaitu : 

1. Konsep (Concept) 

Pada tahap ini, tujuan promosi, konsep materi, konsep media pengenalan, 

dan target audiens telah diputuskan siapa target dari promosi. 

2. Perancangan (Design) 

Saat ini, proses desain bertujuan untuk menggambarkan urutan setiap 

adegan dan sumber daya yang dibutuhkan untuk menghasilkan video 

animasi 3D yang akan berfungsi sebagai alat promosi untuk Taman Wisata 

Iman, sebelum beralih ke tahap implementasi, peneliti menggunakan 

storyboard pada tahap ini untuk menggambarkan alur animasi.   

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Pengumpulan data dan bahan untuk proses desain terjadi selama tahap 

pengumpulan bahan.   

4. Pembuatan (Assembly) 

Di tahap pembuatan ini akan dilakukan penggabungan setiap data-data 

(foto-foto) yang telah dikumpulkan. 

5. Pengujian (Testing) 
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Selama tahap pengujian ini, akan ditentukan apakah video animasi tampil 

seperti yang direncanakan atau tidak. 

6. Distribusi (Distribution) 

Terakhir tahap pendistribusian akan menampilkan hasil dari perancangan 

dalam bentuk video. 

 

3.2.1    Konsep (concept) 

Judul yang diangkat ialah “Perancangan Animasi 3D Taman Wisata 

Iman Di Kabupaten Dairi Sebagai Media Promosi Berbasis Multimedia 

dengan tujuan untuk menampilkan video Taman Wisata Iman dalam bentuk 

animasi 3D serta sebagai media promosi untuk menambah daya tarik bagi 

pengunjung baik didalam maupun diluar daerah kabupaten Dairi. 

 

3.2.2    Perancangan (design) 

Saat ini, proses desain bertujuan untuk menggambarkan urutan 

setiap adegan dan sumber daya yang dibutuhkan untuk menghasilkan video 

animasi 3D yang akan berfungsi sebagai alat promosi untuk Taman Wisata 

Iman. Sebelum melangkah ke tahap implementasi, peneliti menggunakan 

storyboard pada tahap ini untuk menggambarkan alur animasi. 
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Tabel 3.1 Story Board Animasi Taman Wisata Iman 

Gambar Judul Keterangan Durasi 

  

Gerbang 

Masuk 

 

Tampilan akan 

menampilkan 

gerbang masuk 

Taman Wisata 

Iman 

 

11 

Detik 

 

 

 

Gerbang 

Khas Bali 

 

Untuk Tampilan 

selanjutnya akan 

menampilkan 

Gerbang Khas 

Bali Taman 

Wisata Iman 

 

 

14 

Detik 

 

 

 

 

Pura 

 

Tampilan 

selanjutnya akan 

menampilkan 

Pura Taman 

Wisata Iman. 

 

 

13 

Detik 
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Mesjid 

 

Tampilan 

selanjutnya akan 

menampilkan 

Mesjid Taman 

Wisata Iman 

 

09 

Detik 

  

Gua Maria 

 

Tampilan 

selanjutnya akan 

menampilkan 

Gua Maria 

Taman Wisata 

Iman 

 

21 

Detik 

 

 

Gereja 

 

Tampilan 

selanjutnya akan 

menampilkan 

Gereja pada 

Taman Wisata 

Iman 

 

17 

Detik 

 

 

Vihara 

Tampilan 

selanjutnya akan 

menampilkan 

Vihara pada 

Taman Wisata 

Iman 

 

19 

Detik 
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3.2.3    Pengumpulan Bahan (material collecting) 

Pengumpulan materi yang sesuai dengan kebutuhan terjadi selama 

tahap pengumpulan materi. Hal ini mencakup pengumpulan informasi 

berupa kondisi lapangan dan materi, seperti konten, pengambilan gambar di 

taman, dan pengambilan gambar taman yang disimpan dalam format digital 

yang tepat. Selain itu, dipersiapkan untuk digunakan dalam tahap produksi.  

Berikut ini adalah hasil dari pengambilan gambar tempat Taman Wisata 

Iman: 

1.   Gerbang Khas Bali Taman Wisata Iman 

Bangunan Gerbang khas bali di desain 3D dengan menggunakan 

material sesuai dengan gambar asli. Berikut adalah hasil pengambilan 

gambar Gerbang Khas Bali Taman Wisata Iman. 

 

 

Gambar 3.1 Gerbang Khas Bali Taman Wisata Iman 
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2. Mesjid Taman Wisata Iman 

Bangunan Mesjid di desain 3D dengan menggunakan material sesuai 

dengan gambar asli.  Berikut adalah hasil pengambilan gambar Mesjid 

Taman Wisata Iman. 

 

 

  Gambar 3.2 Mesjid Taman Wisata Iman 

 

3. Pura Taman Wisata Iman 

Bangunan Pura di desain 3D dengan menggunakan material sesuai 

dengan gambar asli. Berikut adalah hasil pengambilan gambar Pura 

Taman Wisata Iman. 
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Gambar 3.3 Pura Taman Wisata Iman 

 

4. Gua Maria Taman Wisata Iman 

Bangunan Gua Maria di desain 3D dengan menggunakan material 

sesuai dengan gambar asli. Berikut adalah hasil pengambilan gambar 

Gua Maria Taman Wisata Iman. 

 

 

Gambar 3.4 Gua Maria Taman Wisata Iman 
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5. Gereja Taman Wisata Iman 

Bangunan Gereja di desain 3D dengan menggunakan material sesuai 

dengan gambar asli. Berikut adalah hasil pengambilan gambar Gereja 

Taman Wisata Iman. 

 

 

     Gambar 3.5 Gereja Taman Wisata Iman 

 

6. Vihara Taman Wisata Iman 

Bangunan Vihara di desain 3D dengan menggunakan material sesuai 

dengan gambar asli. Berikut adalah hasil pengambilan gambar Vihara 

Taman Wisata Iman. 
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Gambar 3. 6 Vihara Taman Wisata Iman 

 

 

3.2.4    Pembuatan (assembly) 

Pada tahap pembuatan objek 3D dan animasi. Proses pembuatan 

model objek 3D meliputi pembuatan ruang ibadah, kursi, dan barang-barang 

lainnya yang akan ditampilkan dalam animasi 3D yang ditujukan untuk 

mempromosikan Taman Wisata Iman. Pada tahap ini, penulis juga akan 

memanfaatkan program Blender untuk membuat animasi berdasarkan data 

digital yang telah diperoleh dan tahap desain. 

 

3.2.5    Pengujian (testing) 

Pengujian terhadap hasil desain animasi akan dilakukan pada tahap 

pengujian ini. Video animasi diuji dengan mengamati apakah hasilnya 

sesuai dengan yang direncanakan atau tidak. 
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3.2.6    Pendistribusian (distribution) 

Pada tahap ini, video animasi yang telah melalui pengujian dan 

dianggap memuaskan serta sesuai dengan tujuan penggunaan, akan 

dibagikan dengan cara diunggah ke situs media sosial seperti Facebook dan 

YouTube agar dapat dilihat oleh banyak orang secara global di internet. 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

 

4.1    Hasil 

         Pada bagian ini, Penulis akan menampilkan hasil video animsi 3 dimensi 

Taman Wisata Iman di Kabupaten Dairi. Durasi video animasi ialah 3 menit 2 detik. 

 

4.1.1    Opening 

Scene opening dibuat dengan menampilkan logo STMIK TIME dan 

Typography dan juga disini dimulai backsound menggunakan lagu Upbet and 

Happy Pop yang di bawakan oleh Morning Light Music. 
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Gambar 4.1 Scene Logo STMIK TIME 

 

 

Gambar 4.2 Opening Scene 

 

4.1.2    Scene 1 

Pada scene pertama ini menampilkan tampilan awal pada bagian gerbang 

bagian tampak depan yang ada di Taman Wisata Iman (durasi 11 detik). 
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Gambar 4.3 Scene Tampilan Depan Taman Wisata Iman 

4.1.3    Scene 2 

Pada scene kedua ini menampilkan tampilan bangunan Gerbang Khas Bali 

bagian tampak depan yang ada di Taman Wisata Iman (durasi 14 detik). 

 

Gambar 4.4 Scene Tampilan Depan Gerbang Khas Bali  

 

4.1.4    Scene 3 

Pada scene ketiga ini menampilkan tampilan bangunan Pura bagian 

tampak depan  yang ada di Taman Wisata Iman (durasi 13 detik). 
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Gambar 4.5 Scene Tampilan Bangunan Pura 

 

4.1.5    Scene 4 

Pada scene keempat ini menampilkan tampilan bangunan Masjid bagian 

tampak depan  yang ada di Taman Wisata Iman (durasi 9 detik). 

 

Gambar 4.6 Scene Tampilan Bangunan Masjid  
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4.1.6    Scene 5  

Pada scene kelima ini menampilkan tampilan bangunan Gua Maria bagian 

tampak depan yang ada di Taman Wisata Iman (durasi 21 detik). 

 

Gambar 4.7 Scene Tampilan Bangunan Gua Maria  

 

4.1.7    Scene 6 

Pada scene keenam ini menampilkan tampilan bangunan Gereja bagian 

tampak depan  yang ada di Taman Wisata Iman (durasi 17 detik). 
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Gambar 4.8 Scene Tampilan Bangunan Gereja  

 

4.1.8    Scene 7  

Pada scene ketujuh ini menampilkan tampilan bangunan Vihara bagian 

tampak depan yang ada di Taman Wisata Iman (durasi 19 detik). 

 

Gambar 4.9 Scene Tampilan Bangunan Vihara 
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4.1.9    Scene 8 

Pada scene ini, menampilkan logo STMIK TIME sebagai penutup (durasi 

5 detik).  

 

 

Gambar 4.10 Scene Penutup dengan Logo STMIK TIME 

 

 

4.2    Pembahasan 

         Rancangan animasi 3D “Taman Wisata Iman” dengan metode Multimedia 

Life Development Cycle (MDLC) ini dirancang dengan enam tahap yaitu concept 

(pengonsepan), design (perancangan), material collecting (pengumpulan materi), 

assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian). 

mulai dari pembuatan konsep, penggambaran storyboard, pengempulan bahan atau 

material yang akan diperlukan, kemudian penulis mulai membuat desain animasi 

dengan menggunakan aplikasi Blender. Setelah itu, penulis melakukan pengujian 

akan animasi dapat di sebarluaskan ke media social atau tidak dengan melihat hasil 

video animasi apakah ada kesalahan dalam video atau tidak seuai dengan rancangan. 
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Penulis setelah melakukan pengujian adalah melakukan pendistribusian akan video 

animasi 3D ke media social.  

 

4.2.1    Kelebihan 

Adapun kelebihan animasi yang dirancang oleh penulis yaitu sebagai 

berikut:  

1. Video animasi ini lebih terstruktur karena pembuatnya menggunakan teknik 

Multimedia Development Life Cycle. 

2. Penulis memberikan warna dan musik latar yang membuat animasi lebih 

menarik. 

 

4.2.2    Kekurangan 

Selain kelebihan dari yang dirancang juga memiliki kekurangan yaitu:  

1. Dalam perenderan video nya kurang maksimal sehingga terkesan patah-

patah pada video.  

2. Belum bisa mengoptimalkan fitur-fitur yang ada di Blender dalam 

pembuatan  desain. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1    Kesimpulan 

   Berdasarkan pembahasan dan uraian yang telah dijelaskan pada bab-bab 

sebelumnya, maka dapat disimpulkan bahwa : 

1. Terbentuknya media berupa video animasi yang bisa dijadikan media 

promosi dan sumber penyampaian informasi dalam pengenalan tempat 

Taman Wisata Iman. 

2. Metode Multimedia Development Life Cycle menghasilkan output desain 

3d yang memiliki tahapan lebih detail dan sangat jelas. 

3. Selain untuk promosi wisata, di buatnya video ini agar seluruh masyarakat 

Indonesia khusus nya Kabupaten Dairi lebih mencintai dan menjaga Taman 

Wisata Iman sebagai tempat wisata yang religi dan asri. 

 

 

5.2    Saran 

   Berdasarkan kesimpulan yang telah di buat, maka penulis memiliki beberapa 

saran untuk penulis sendiri agar kedepan nya penelitian yang di buat akan lebih baik 

hasilnya. Saran-saran yang akan penulis uraikan antara lain: 

1. Untuk mengembangkan video animasi 3 dimensi diharapkan mampu 

membuat informasi keseluruhan yang lebih lengkap tentang bagaimana 

Taman Wisata Iman yang ada di Kabupaten Dairi. 
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2. Ke depannya, fasilitas yang ditawarkan lebih fleksibel yang akan semakin 

berkembang mengikuti perkembangan zaman dan tren yang sedang terjadi. 
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