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INTISARI 

Dalam produksi film animasi 3D terdapat beberapa Teknik dalam 

pembuatan animasi, salah satunya adalah low poly. teknik ini memiliki tujuan untuk 

mengembangkan model 3D dari konser musik pada film animasi pendek yang 

berjudul “petualangan dimensi”. Low Poly adalah pembuatan atau perancangan 

sebuah objek dengan jaring poligon dalam grafik komputer 3D yang memiliki 

jumlah poligon yang relatif kecil dari objek aslinya. Tujuan dari penggunaan teknik 

Low Poly adalah untuk untuk mengurangi beban pada laptop atau komputer juga 

merender dengan waktu yang lebih cepat 

Software yang digunakan untuk membuat animasi tersebut adalah dengan 

menggunakan Blender, dimana penggunaan dari software desain 3D ini untuk 

menciptakan animasi konser musik. Software tersebut juga didukung dengan 

adanya plane, circle, cube, juga modifier untuk memberikan kemudahan dalam 

membentuk sebuah model. Kemudian model ini akan dioptimalkan dengan 

mengurangi jumlah dari polygon dan mempertahankan bentuk serta detail dari 

beberapa environment yang ada pada animasi “konser musik” di film pendek 

“petualangan dimensi”.  

Hasil akhir dari pembahasan aset environment 3D scene konser musik dapat 

diguunakan dalam animasi pendek petualangan dimensi dengan menggunakan 

teknik low poly. penggunaan teknik low poly akan memberikan manfaat berupa 

kecepatan real-time rendering yang ditujukan untuk menghindari tampilan visual 

yang terputus putus. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi pada 

pengembangan visual 3D dalam bidang animasi. 

Kata kunci : animasi 3D, konser musik, modeling, low poly, environment 
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ABSTRACT 

In the production of 3D animated films there are several techniques in 

making animation, one of which is low poly. This technique aims to develop a 3D 

model of a music concert in a short animated film entitled "dimensional adventure". 

Low Poly is the creation or design of an object with a polygon mesh in 3D computer 

graphics that has a relatively small number of polygons from the original object. 

The purpose of using the Low Poly technique is to reduce the load on the laptop or 

computer and also render with a faster time 

The software used to create the animation is using Blender, where the use 

of this 3D design software is to create music concert animations. The software is 

also supported by the presence of planes, circles, cubes, and modifiers to make it 

easier to form a model. Then this model will be optimized by reducing the number 

of polygons and maintaining the shape and details of several environments in the 

"music concert" animation in the short film "dimensional adventure".  

The final result of the discussion of 3D environmental assets of music 

concert scenes can be used in short dimensional adventure animations using low 

poly techniques. the use of low poly techniques will provide benefits in the form of 

real-time rendering speed which is intended to avoid intermittent visual displays. 

This research is expected to contribute to the development of 3D visuals in the field 

of animation. 

Keywords  : 3D animation, music concert, modeling, low poly, environment  

 

 

 

 


