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MOTTO 

 

 Melaksanakan Sholat, Dzikir, dan Ketentuan Syariat 

 Optimis, Tidak Mengatakan “Tidak Mungkin”, “Tidak Bisa”, Atau “Tidak 

Mau” 

 Mengedepankan Kerendahan Hati, Apa Adanya, Tidak “Jaim”, Dan 

Tidak Meremehkan Orang Lain 

 Berpikir Positif, Berprasangka Baik dan Tidak Bergunjing 

 Berempati dan Memberikan Solusi, Bukan Mencela Atau Mengkritik 

 Bersyukur Bersuka Cita, Dan Tidak Mengeluh 

 Patuh Kepada Pimpinan dan Mentaati Peraturan 

 Jangan Pernah Menyerah selalu bangkit dari setiap keterpurukan, 

kesalahan, dan kegagalan 

 Teman sejati adalah yang datang mendekat disaat yang lain melangkah 

pergi 

 Jadilah seperti karang di lautan yang kuat dihantam ombak dan 

kerjakanlah hal yang bermanfaat untuk diri sendiri dan orang lain 

 Kecerdasan emosi adalah kemampuan merasakan, memahami, dan 

secara efektik menerapkan daya dan kepekaan emosi sebagai sumber 

energi, informasi, koneksi, dan pengaruh yang manusiawi. 
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INTISARI 

 

Penulisan skripsi ini membahas tentang perancangan model dalam bentuk 

3 dimensi dengan menggunakan objek Gagak sebagai tokoh utama serta 

pembuatan modelnya dibuat dengan menggunakan teknik Low Poly Modelling 

pada program 3D Studio Max dan dimana hasil akhir dari model 3 dimensi ini 

dapat dinikmati dengan menggunakan Windows Media Player. 

 

Implementasi Model 3 Dimensi ini dibuat dengan menggunakan perangkat 

lunak 3D Studio Max dengan menggunakan Teknik low poly modelling yaitu 

pada saat membuat objek 3D, poligon dibentuk dari suatu line yang telah di Edit 

sehingga poligon tersebut menjadi sebuah karakter dan pemberian material atau 

tekstur pun menggunakan teknik UVW Unwarp yang dilakukan dengan 

membuatan pemetaan pada objek 3D. 

Diharapkan pembuatan Model Animasi 3 Dimensi Objek Gagak Yang 

Bijak ini dapat bermanfaat bagi pembaca terutama penggemar Animasi model 3D. 

Karena dengan pembuatan model Animasi 3 Dimensi dengan Tehnik Low Poly 

Modelling akan menghasilkan objek yang halus dan sangat cocok untuk 

pembuatan model organic. 

 

Kata Kunci: Low Poly Modelling, 3D Studio Max, Model Animasi 3D  
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ABSTRACT 

 
 

This writing thesis discusses the design of the model in the form of three-
dimensional object by using the Ravens as the main character and the making of models 
made using Low Poly modeling techniques in the program 3D Studio Max and where the 
end result of three-dimensional models can be enjoyed by using the Windows Media 
Player. 

 
Implementation of 3D model was created using 3D Studio Max software by using 

low poly modeling technique that is when creating 3D objects, polygons formed from a 
line that has been in the Edit so that the polygon is to be a character and the provision of 
any material or texture UVW using techniques Unwarp is done by creating a mapping on 
3D objects.  

 
Expected to manufacture 3 Dimensional Animation Model Object The Wise Crow 

can be useful for readers, especially fans of the 3D model animations. Because the 3-D 
modeling with Animation Low Poly modeling techniques will produce a smooth object and 
is suitable for organic modeling. 

 
Keyword : 3D Studio Max, 3D model, low poly modeling, The Wise Crow   
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