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MOTTO 

 

”Never surrender due to the fact the problems we're dealing with now will make us 

stronger.”  
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INTISARI 

Perkembangan teknologi pada pembuatan animasi 3D semakin berkembang 

dan maju. Begitupula dengan proses pemasaran pebisnis yang mulai 

dikembangakan dengan teknologi digital. Tujuan dari penelitian ini adalah penulis 

ingin mencapai pembuatan 3D modelling untuk visualisasi beberapa produk Bright 

Option Solution. Penelitian ini juga dapat dimanfaatkan sebagai bahan tambahan 

media promosi di CV Bright Option Solution.  

Penulis menggunakan metode pengumpulan data untuk melakukan analisis 

data yang berhubungan dengan topik yang akan diangkat oleh penulis. Disisi lain 

penulis juga menerapkan metode penelitian implementasi yang merupakan sebuah 

metode untuk menerapkan pembuatan 3D modelling untuk visualisasi produk 

Bright Option Solution dengan menggunakan Blender software.  

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah 3D modelling produk Bright Option 

Solution. Adapun produknya antara lain produk vas (hiasan ruangan), kotak tisu, 

dan rak. 

 

Kata Kunci : 3D, modelling, Blender, produk, Visualisasi 
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ABSTRACT 

 

Technological developments in the manufacture of 3D animation are 

growing and advancing. Likewise, with the business marketing process which has 

begun to be developed with digital technology. The purpose of this research is the 

author wants to achieve the creation of 3D modelling for the visualization of several 

Bright Option Solution products. This research can also be used as additional 

promotional media at CV Bright Option Solution.  

The author uses data collection methods to analyse data related to the topic 

that will be raised by the author. On the other hand, the author also applies an 

implementation research method which is a method for implementing 3D modelling 

for the visualization of Bright Option Solution products using Blender software.  

The result of this research is a 3D modelling product of Bright Option 

Solution. The products include vases (room decoration), tissue boxes, and shelves. 

 

Keyword: 3D, modelling, Blender, Product, Visualization


