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INTISARI 

Teknologi informasi berkembang pesat, termasuk perkembangan dalam 

dunia animasi baik 3D ataupun 2D. Banyak perusahaan yang sudah menggunakan 

3 dimensi dalam membuat maskotnya secara menarik agar dapat menarik minat 

konsumen.  

 

Pada tugas akhir ini, penulis akan membuat rancangan mascot dalam bentuk 

3 dimensi untuk PT. Studio Antelope Indonesia dengan teknik polygon modeling. 

Penulis membuat tahapan mascot menjadi 3 bagian, yaitu skestsa dengan 2d, lalu 

pembentukan mascot di aplikasi, setelah itu texturing. Proses permodelan dan 

texturing karakter pada tugas akhir ini menggunakan aplikasi Blender dan software 

pendukung lainnya.  

 

Penggunaan maskot menjadi salah satu strategi untuk menarik dan 

memenangkan perhatian konsumen. Maskot juga bisa menggambarkan bagaimana 

kepribadian dari suatu perusahaan dalam melayani konsumen. Dengan adanya 

maskot baru dari PT. Studio Antelope, memungkinkan pemasaran dan juga 

pembuatan merchandise dapat dilakukan lebih interaktif dan menunjukkan 

keunikannya melalui maskot tersebut. 

 

 

Kata Kunci: Maskot, Blender, Polygon Modeling, Teknologi Informasi, PT 

Studio Antelope Indonesia. 
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ABSTRACT 

Information technology is rapidly improving over the years, not exception 

in 2D and 3D animation. Several companies have developed 3 dimensions in 

creating their mascot to attract consumer’s attention. 

 

This paper will provide an arrangement of mascot in 3 forms of dimension 

for PT Studio Antelope Indonesia in polygon modeling technique. The author 

established the process of mascot into 3 parts which are 2D sketch, creation of 

mascot using software application, then finished up with texturing. The modeling 

process and texturing of the character will use Blender application as the main tool 

and other supporting software. 

 

The use of mascot is being one of strategies to catch and take customer’s 

attention. Mascot is also a depiction of company’s character and culture in 

providing service to customer. With new mascot by PT Antelope Indonesia, both 

marketing and crafting merchandise can be applicate more interactive and unique. 

 

 

 

Keyword: Maskot, Blender, Polygon Modeling, Information Technology, PT 

Studio Antelope Indonesia. 

 


