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INTISARI 

Perkembangan multimedia yang semakin pesat dan dinamis merupakan 

sebuah tanda berkembangnya teknologi informasi berbasis audio visual. Animasi 

3 dimensi dan visual efek merupakan salah satu contoh dari dampak pesatnya 

perkembangan dunia multimedia saat ini. Hal tersebut dibuktikan dengan apa 

yang telah kita lihat setiap hari. Hampir semua tayangan berjenis video baik pada 

layar televisi atau media visual lainnya telah menggunakan animasi 3 dimensi dan 

visual efek dengan pengemasan yang unik dan menarik. Sehingga banyak 

perusahaan yang tertarik untuk membuat sebuah video animasi 3D, baik berupa 

video bumper opening, video TV komersial, maupun video produk sebagai media 

branding suatu produk termasuk CV. Pagi Entertainment Indonesia dalam hal ini. 

Proses pembuatan animasi 3 dimensi yang berkualitas tinggi pasti tidak 

lepas dengan penggunaan banyak efek maupun elemen di dalamnya. Sehingga 

dibutuhkan waktu produksi yang lama. Oleh sebab itu, dibutuhkan metode atau 

teknik baru untuk membantu mempercepat serta meringankan beban komputer 

ketika proses rendering di dalam software 3 dimensi. Yaitu dengan menggunakan 

teknik transfering 3D position pada saat memproduksi video animasi 3 dimensi. 

Karena teknik ini sangat membantu animator dalam hal penambahan elemen 

dalam video animasi 3 dimensi baik penambahan efek maupun elemen lainnya. 

Dengan adanya teknik transfering 3D position diharapkan animator atau 

pelaku lain yang terkait dalam proses pembuatan video animasi 3 dimensi 

(khususnya untuk media branding) banyak terbantu dalam meringankan kinerja 

komputer saat proses rendering. 

. 

Kata Kunci : Teknik Transfering 3D position, Animasi 3D, Visual Efek 
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ABSTRACT 

The rapid development and dynamic of multimedia is a sign of the 

development of technology based audio visual information. 3D animation and 

visual effects is one example of the impact of the rapid development of today's 

multimedia world. This is evidenced by what we see every day. Almost all type of 

video display well on a television screen or other visual media has been using 3D 

animation and visual effects with unique and attractive packaging. So many 

companies are keen to make a 3D animation video, whether it be an opening 

bumper video, TV commercial video, and media products video as branding a 

product including CV. Pagi Entertainment Indonesia in this regard. 

The process of making 3D animation with high quality must not be 

separated with the use of effects and elements in it. So it takes a long production 

time. Therefore, new methods or techniques are needed to help speed up and ease 

the burden on the computer when the process of rendering in 3D software. That is 

by using the technique of transfering 3D position at the moment is producing 3D 

animation video. This technique is especially helpful because the animators in 

terms of adding elements and effects in 3D animation video as well as the addition 

of effect either other elements. 

With the technique of transfering 3D position, the animators or other actors are 

expected to be involved in the process of making 3D animation video (especially 

for media branding) much helped in easing the process of rendering time 

computer performance. 

 

Keywords : Transferring Techniques 3D position , 3D Animation , Visual Effect


