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INTISARI

Penelitian ini merupakan sebuah penelitian yang dilakukan untuk menganalisis
“Penerapan teknik modeling Low Poly dalam pembuatan karakter iklan minuman CUPINO
menggunakan software 3D autodesk maya”. Penggunaan visual tiga dimensi dalam
animasi 3D saat ini merupakan sebuah tantangan tersendiri dalam pembuatan sebuah
animasi 3D. Begitu banyaknya teknik modeling dalam pembuatan aset 3D dalam dunia
animasi 3D. Pembuatan karakter animasi 3D CUPINO sendiri menggunakan teknik
modeling Low Poly. Teknik modeling Low poly merupakan sebuah tahapan atau proses
dalam pembuatan model karakter 3D dengan jumlah titik yang lebih sedikit dari modelling
obyek yang sebenarnya. Model ini memiliki kelebihan lebih cepat dalam proses pembuatan
karakter 3D dibandingkan metode lainya. Pada penelitian ini menyajikan penggunaan
teknik modeling Low Poly dalam pembuatan objek karakter pada animasi 3D iklan
minuman CUPINO.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif sebagai teknik dalam menganalisis
permasalahan yang terjadi dalam animasi 3D iklan minuman CUPINO. Pengambilan
sampel yang dilakukan vyaitu sebanyak 100 responden. Kemudian diolah dengan
menggunakan beberapa pengujian yang dapat mendukung hasil penelitian. Kevalidan
sebuah data penelitian tergantung dari data awal yang telah dikumpulkan. Beberapa
pengujian yang dilakukan juga sangat penting untuk dilakukan pada data penelitian agar
hasil akhir dari analisis data yang dilakukan dapat dipertanggungjawabkan dengan baik.

Data yang didapatkan diolah menggunakan SPSS 24.0.

Hasil dari penelitian yang dilakukan menunjukan hubungan atara variabel
independen dan dependen berkaitan satu sama lain. Berdasarkan beberapa pengujian yang
telah dilakukan dinyatakan bahwa data penelitian yang telah dilakukan dinyatakan valid

dan saling berkaitan satu sama lain.

Kata kunci: Animasi, Animasi 3D, Iklan Minuman, Teknik Low poly
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ABSTRACT

This research is a study conducted to analyze "The application of Low Poly modeling
techniques in creating CUPINO drink advertising characters using Autodesk Maya 3D
software"”. The use of three-dimensional visuals in 3D animation is currently a challenge in
creating 3D animation. There are so many modeling techniques in creating 3D assets in the
world of 3D animation. CUPINQ's own 3D animated characters were created using Low Poly
modeling techniques. Low poly modeling technique is a stage or process in creating 3D
character models with a smaller number of points than the actual object modeling. This model
has the advantage of being faster in the 3D character creation process compared to other

methods.

This research presents the use of Low Poly modeling techniques in creating character
objects in 3D animations of CUPINO drink advertisements. This research uses quantitative
methods as a technique for analyzing problems that occur in 3D animations of CUPINO drink
advertisements. The samples taken were 100 respondents. Then it is processed using several
tests that can support the research results. The validity of research data depends on the initial
data that has been collected. It is also very important to carry out several tests on research data
so that the final results of the data analysis carried out can be properly accounted for. The data
obtained was processed using SPSS 24.0.

The results of the research conducted show that the relationship between the
independent and dependent variables is related to each other. Based on several tests that have
been carried out, it is stated that the research data that has been carried out is declared valid

and related to each other.

Keywords: Animation, 3D Animation, Drink Advertising, Low poly technique
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