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INTISARI 

 3D modeling merupakan suatu proses penggambaran representasi matematis 

yang cara pembuatannya menggunakan bantuan software komputer dengan aplikasi 

Autodesk Maya dan mengandalkan grafis komputer Tiga Dimensi. 

Memiliki produk yang dibutuhkan oleh pasar e-marketplace indonesia 

merupakan keinginan setiap pelaku wirausaha di e-marketplace, berbagai cara yang 

dilakukan oleh penggiat diantaranya melakukan promosi akan tetapi sering kali 

promosi yang dilakukan tidak menarik, sedangkan promosi adalah bujukan langsung 

yang dapat memberikan insentif produk atau nilai tambah kepada konsumen. 

Pada penelitian ini penulis pembuatan objek 3D yang ingin diterapkan dalam 

bentuk visual nyata, baik secara bentuk, tekstur, dan ukuran objeknya. Sehingga objek 

dari 3D Modeling mampu membentuk suatu objek. Yang akan penulis terapkan ke 

dalam iklan produk “Dashing Pomade” sehingga apa yang dipromosikan dari iklan 

yang penulis buat dapat tersampaikan sehingga menarik perhatian calon konsumen. 

 

Kata Kunci: 3d modeling, iklan produk, animasi 3d 
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ABSTRACT 

3D modeling is a process of depicting a mathematical representation which is 

made using computer software with the Autodesk Maya application and relies on three-

dimensional computer graphics  

Having products needed by the Indonesian e-marketplace market is the desire 

of every entrepreneur in the e-marketplace, various ways carried out by activists 

include promoting but often the promotions carried out are not attractive, while 

promotions are direct persuasions that can provide product incentives or added value 

to consumers. 

In this study, the author created a 3D object that wanted to be applied in real 

visual form, both in shape, texture, and size of the object. So that objects from 3D 

Modeling are able to form an object. What the author will apply to the "Dashing 

Pomade" product advertisement so that what is promoted from the advertisement that 

the author makes can be conveyed so that it attracts the attention of potential 

consumers. 

 

Keywords: 3d modeling, product ads, 3d animation  


