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INTISARI 

Dalam dunia industri kreatif digital, animasi tiga dimensi (3D) memainkan peran 

penting dalam menciptakan visual yang imajinatif dan menarik. Penelitian ini 

bertujuan untuk membahas proses pembuatan aset 3D berupa objek tank dalam 

salah satu adegan (scene 3) iklan S1 Teknologi Informasi berjudul “PORTAL 

ADVENTURE”. Teknik yang digunakan adalah low poly modelling, yang dipilih 

agar visual sederhana namun tetap mendukung kebutuhan cerita. Metode penelitian 

meliputi tahap praproduksi, produksi, hingga evaluasi dengan bantuan perangkat 

lunak Autodesk Maya dan Blender. Proses produksi mencakup modelling, rigging, 

texturing, dan animating pada objek tank. Tahap modelling dilakukan dengan 

membentuk objek menggunakan jumlah poligon minimum untuk menjaga efisiensi 

visual. Tahap rigging dilakukan dengan menerapkan parenting antar objek serta 

penggunaan transformation constraints untuk mengatur pergerakan roda agar 

mengikuti badan tank secara otomatis. Teknik animating memanfaatkan fitur 

keyframe pada timeline untuk mengatur pergerakan objek secara berurutan dalam 

rentang waktu tertentu. Sementara itu, proses texturing menggunakan kombinasi 

tekstur prosedural dan penataan material manual melalui node editor di Blender. 

Hasil akhir berupa citra visual tank dengan permukaan menyerupai logam tua dan 

struktur sederhana yang sesuai karakter desain iklan. Penilaian oleh mentor industri 

CV Parama Creative menunjukkan bahwa aset visual yang dihasilkan memperoleh 

skor 77,92 yang masuk dalam kategori “Baik” dan memenuhi standar teknis serta 

kelayakan produk untuk kebutuhan iklan animasi. 

Kata Kunci: 3D modelling, low poly, iklan, visualisasi, aset digital 
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ABSTRACT 

In the digital creative industry, three-dimensional (3D) animation plays a 

significant role in producing imaginative and engaging visuals. This study 

discusses the creation process of a 3D asset in the form of a tank object featured in 

scene 3 of the “PORTAL ADVENTURE” commercial for the Bachelor of 

Information Technology program. The technique applied adopts a low poly 

approach, chosen to maintain visual simplicity while supporting narrative needs. 

The research method includes pre-production, production, and evaluation stages, 

utilizing Autodesk Maya and Blender as the primary software. The production 

process covers modelling, rigging, texturing, and animating. The modelling stage 

was carried out by forming objects with a minimal polygon count to preserve visual 

clarity. The rigging process involved applying parenting and transformation 

constraints to automatically control the wheel movements in relation to the tank 

body. Animation was developed using the keyframe feature on the timeline, while 

material composition combined procedural texturing and manual adjustments via 

Blender’s node editor. The final result is a visual render of the tank object with a 

weathered metal-like surface and simplified structure that aligns with the ad’s 

visual concept. An evaluation conducted by an industry mentor from CV Parama 

Creative awarded the asset a final score of 77,92, which falls under the “Good” 

category and meets both technical and functional standards for use in animated 

advertising. 

Keywords: 3D modelling, low poly, advertising, visualization, digital asset 

 


