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PEMBUATAN ANIMASI 3D LOW POLY PADA GAME 3D EDUKATIF
SEBAGAI MEDIA PENGUJIAN SKU TERAP POIN 25 BAGI ANGGOTA
PRAMUKA INTI SMPN 131 JAKARTA

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk membuat animasi 3D bergaya.low poly yang mendukung

»

sebagai media pengujian-Syarat Kecakapan
Umum (SKU) Terap Poin 25 bagi anggota Pramuka Inti di SMPN 131 Jakarta. Animasi

pengembangan game edukasi “DECOD

3D ini dirancang agar jalannya cerita dalam game lebih mudah dipahami dan mampu
menarik minat siswa dalam mengikuti materi sandi morse, semaphore, serta pesan
bendera. Pembuatan animasi dilakukan melalui beberapa tahap mulai dari perancangan
konsep, pembuatan model 3D, rigging, animasi gerak, penambahan efek suara, hingga
penyuntingan akhir menggunakan Blender dan‘Adobe Premiere Pro. Gaya low poly dipilih
karena ringan dijalankan di berbagai perangkat namun tetap memiliki daya tarik visual
vang Sesuai dengan karakter remaja. Hasil akhir-animasi 3D Low poly pada game 3D
Edukatif “DECODE” diniliai “Sangat layak™ sebagai pendukung proses pengujian dan

membuat media pengujian SKU poin 25 terasa lebih interaktif dan menyenangkan.

Kata kunci: Animasi 3D, Low poly, Game Edukatif, SKU Terap Poin 25, Pramuka Inti.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pramuka memiliki peran penting dalam mendidikkarakter dan melatih kemandirian
di SMPN 131 Jakarta, kegiatan kepramukaan sudah menjadibagian dari pembinaan
siswa, salah satunya melalui penguasaan Syarat Kecakapan Umum (SKU). SKU ini
berfungsi sebagai tolokautkur kemampuan anggota Pramuka dan wajib dipenuhi agar

siswa bisa naik ke'tingkat selanjutnya.

Namun, dalam pelaksanaan proses pengujian SKU Terap Poin 25 di SMPN 131
Jakarta selama ini dinilai kurang menarik. Berdasarkan hasil observasi langsung
serta wawancara bersama Ibu Mia Melani, S.Pd. dan Bapak Mahfuz selaku pembina
Pramuka, ditemukan bahwa sebanyak 24 anggota pramuka inti yang terdiri dari 2
regu putri dan 1 regu putra, beliau menjelaskan bahwa banyak anggota terlihat
kurang antusias dan tidak terlibat aktif saat mengikuti proses uji SKU. Hal ini dapat
dimengerti karena metode yang digunakan masih bersifat konvensional, seperti
ceramah dan praktik terbatas, sementara keseharian siswa saat ini sudah sangat

dekat dengan teknologi digital.yang interaktif dan.visual.

Mendalami ' permasalahan diatas,.. dilakukan survei melalui kuisioner yang
dibagikan kepada 24 anggota Pramuka. Inti. SMPN 131 Jakarta, hasil kuisioner
menunjukkan bahwa sebanyak 93,3% responden menganggap bahwa metode
pembelajaran dan. pengujian konvensional terasa membosankan dan kurang
menarik. Sedangkan, 100% mereka sepakat bahwa dibutuhkan media pengujian
yang lebih menarik dan interaktif untuk meningkatkan pemahaman serta minat
terhadap materi SKU, khususnya pada poin 25 SKU Terap. Temuan ini semakin

menegaskan bahwa perlu adanya pendekatan baru berbasis teknologi digital.

Menjawab tantangan tersebut, upaya yang dilakukan adalah merancang game
edukasi interaktif bernama “DECODE”. Game ini diharapkan dapat menjadi media
pengujian yang lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan keseharian siswa.

Sebagai pelengkap dalam game “DECODE”, digunakan animasi 3D /ow poly yang
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dirancang untuk menarik minat siswa sekaligus mempermudah pemahaman alur
cerita di dalam game. Dengan adanya animasi ini, jalannya cerita, instruksi, maupun

simulasi situasi dalam SKU dapat divisualisasikan secara sederhana tetapi jelas.

Animasi 3D low poly memiliki beberapa keunggulan yang sesuai dengan kebutuhan
media pengujian SKU Terap Poin 25. Secara'visualy.gaya /ow poly menampilkan
bentuk sederhana, sehingga mudah-diterima oleh siswa. Selainuitu, model low poly
relatif ringan dijalankan di‘berbagai perangkat, sehingga memastikan, game tetap

responsif dan nyaman dimainkan.

Beberapa penelitian mendukung efektivitas pendekatan ini. Penelitian Hidayat
(2019) membuktikan bahwa penggunaan animasi 3D bergaya low poly.dalam game
edukasidapat meningkatkan minat belajar siswa Karena tampilannya yang bersih
dan tidak membebani perangkat. Sementara itu, studi Wulandari (2021) juga
menyebutkan bahwa 78% responden merasa materi lebih mudah dipahami ketika
disajikan dengan animasi low poly, terutama untuk menjelaskan alur atau konsep

yang cukup abstrak.

Dengan memanfaatkan animasi 3D low poly sebagai pendukung, diharapkan media
pengujian SKU Terap Poin 25 melalui game “DECODE” dapat berjalan lebih
menarik, mudah dipahami, dan dapat meningkatkan motivasi anggota Pramuka Inti

di SMPN 131 Jakarta untuk menguasai materi dengan lebih baik.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah yang dapat dirumuskan
dalam penelitian ini adalah :

1. Bagaimana membuatanimasi 3D /ow poly yang dapat meningkatkan daya
tarik visual dan ekspresi narasi game edukatif?

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini terbatas pada pengembangan dan implementasi animasi 3D low poly
untuk animasi dalam game 3D edukatif yang spesifik dirancang untuk media
pengujian materi SKU Terap Poin 25 bagi anggota Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta,
menggunakan perangkat lunak Adobe Premiere«Pro dan Blender. Efektivitasnya
akan diukur dari peningkatan pemahaman materi, alur eerita;.dan suasana di dalam

game.

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.:4.1 Tujuan

Penelitian ini bertujuan untuk membangun dan mengimplementasikan
animasi 3D low poly pada game 3D edukatif, dengan maksud
meningkatkan daya tarik visual serta ekspresi narasi game. Pada akhirnya,
penelitian ini akan mengukur efektivitas keseluruhan game 3D edukatif
yang telah dilengkapi dengan kedua elemen tersebut sebagai media
pengujian untuk membantu anggota Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta

dalam memahami dan mengisi SKU Terap Poin 25.

1.4.2 Manfaat

Adapun manfaat dari penelitian‘ini antara lain:

1. Membantu memvisualisasikan, materi dan alur cerita dalam game
dengan cara yang lebih jelas dan hidup, sehingga anggota Pramuka Inti
SMPN 131 Jakarta dapat lebih mudah memahami isi materi tanpa
merasa bosan:

2. Membantu menjadikan-media.pengujian. SKU«Terap Poin 25 lebih
menarik dan interaktif melalui animasi 3D.

3. Membantu menjelaskan cerita, instruksi, dan situasi di dalam game
dengan visualisasi yang lebih jelas, sehingga memudahkan anggota
Pramuka Intt SMPN 131 Jakarta memahami materi sandi morse

bendera, semaphore, dan sandi lainnya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.5 Sistematika Penulisan

[y

2.

BAB I PENDAHULUAN

Mencakup Latar Belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan Masalah,
Tujuan & Manfaat Penelitian, serta Sistematika Penulisan. Bab ini akan
memberikan konteks dan alasandilakukannya penelitian, serta tujuan yang

ingin dicapai.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Berisi penelitian terdahulu yang relevan, teori - teori yang mendukung,
serta pembahasan mengenai multimedia dalam pembelajaran: Bab ini akan

memberikan dasar teor1 yang kuat bagi penelitian ini.

BAB III METODE PENELITIAN

Membahas teori-teori pendukung, penelitian terdahulu, dan konsep

multimedia terkait Animasi 3D Low poly untuk media pengujian.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Berisi subtansi meliputi analisis kebutuhan, perancangan, implementasi,

pengujian serta hasil analisis pengujian.

PENUTUP

Berisi simpulan dan saran dari penulis untuk peneclitian animasi 3D low

poly pada game 3D edukatif “DECODE” sebagai media pengujian.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan proses penelitian dan pengeémbangan yang dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa pembuatan _animasi 3D /ow poly padagame 3D edukatif
"DECODE" telah berhasil.sebagai pedukung game 3D edukatif “DECODE” yang
efektif dalam mendukung pengujian syarat kecakapan umum (SKU) terap poin 25
bagi anggota Pramuka Inti SMPNu131 Jakarta.

Berdasarkan analisis dari hasil Beta Testing yang melibatkan 24 anggota Pramuka
Inti dan2 Pembina Pramuka Inti, dapat disimpulkan bahwa pembuatan animasi 3D
low paly pada game 3D edukatif "DECODE" telah.mendapatkan penerimaan yang
sangat positif. Tingkat persetujuan yang tinggi-dari anggota Pramuka dengan hasil
akhir presentase Beta Testing yaitu 86,75%. Dukungan ini diperkuat oleh hasil akhir
Beta Testing dari para pembina pramuka yaitu 95%, yang memvalidasi kesesuaian
materi dan kelayakan media ini sebagai alat bantu pengujian SKU, menegaskan
bahwa kombinasi animasi 3D low poly dan game 3D “DECODE” mampu
meningkatkan minat, pemahaman, dan motivasi belajar. Penilaian ini lebih lanjut
divalidasi oleh analisis dari ahli media, Mochammad Tamimi Apriliyandi, yang
memberikan skor keseluruhan 70%, menginterpretasikannya sebagai kualitas yang
tergolong baik sebagai fondasi, awal' dan memberikan umpan balik untuk
peningkatan detail animasi, kehalusan gerakan, serta kualitas dan variasi efek suara
dan musik latar. Dengan demikian, seluruh hasil pengujian mengkonfirmasi bahwa
Penelitian animasi 3D low poly.pada game 3D edukatif "DECODE" telah berhasil

sebagai media pengujian yang inovatif dan-berpotensi-tinggi.
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5.2

1.

Saran

Bagi Pengembang Animasi, Disarankan untuk terus menyempurnakan
kualitas animasi 3D low poly, seperti penambahan variasi gerakan karakter
dan objek untuk skenario yang lebih kompleks, serta peningkatan detail
visual yang tetap konsisten dengan gaya.dew poly. Selain itu, penting untuk
optimalisasi performa animasidan'sound environment agar media dapat
berjalan lebih mulus<pada berbagai jenis perangkat, termasuk platform
mobile.

Bagi Pihak: Sekolah dan Pembina ' Pramuka, Disarankan = untuk
mempertimbangkan Kejelasan visualisasi animasi 3D /ow poly dengan cara
meningkatkan efektivitas pembelajaran, daya tarik kegiatan Pramuka, serta
motivasi anggota dalam pengisian SKU.

Untuk Penelitian Lanjutan, Disarankan agar pengembangan selanjutnya
dapat mengintegrasikan animasi 3D low po/y dan sound environment ini ke

platform mobile (Android/iOS) untuk aksesibilitas yang lebih luas.
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Lampiran Hasil Wawancara Pembina Pramuka
Nama Pembina: Mia Melani, S.Pd dan Mahfuz,

S.Pd Sekolah: SMPN 131 Jakarta

Tanggal: 14 Januari 2025

Lokasi: Kantin Sekolah SMPN 131 Jakarta

Lampiran 2. Transkrip Wawancara dengan Pembina Pramuka Inti SMPN 131

No.

Pertanyaan

Jawaban

1

Bagaimana pendapat Bapak dan Ibu mengenai
pengujian SKU khususnya SKU tingkat terap
poin 25 secara konvensional?

Pengujian secara
konvensional sering kali
membosankan bagi
anggota Pramuka Inti
SMPN 131 Jakarta
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Apakah terdapat kendala selama pengujian
SKU tingkat terap poin 25?

Iya, terdapat kendala
seperti kurangnya tenaga
penguji, alat pengujian
seperti bendera morse
dan semaphore yang
sering kali lupa dibawa,
serta soal yang perlu
dipersiapkan sering kali
terlupakan oleh penguji
sehingga menghambat
pengujian dan
menambah waktu
pengujian.
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Apakah sebelumnya sudah ada yang mencoba
membuat solusi media pengujian untuk SKU

Selama ini belum ada,
baru kamu dan teman

dengan perspektif orang pertama dap
membantu?

N

tingkat terap poin 25? temanmu yang
mengajukan.
Apakah media pengujian berbentuk game 3D | Cukup membantu,

terlebih jika memang

Tambaha '

:

sepe 1 apa yang Bapak dan Ibu
‘

POLITEKNIK
NEGERI

Tambahan seperti
ingkat tentang sandi
orse, morse bendera,
ore dan sandi
i g sesuai

. Dan tentu

JAKARTA
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Lampiran 3. Dokumentasi Pembagian Survei Kepada Anggota Pramuka Inti

SMPN 131 Jakarta

2130 O @ K -

<@ Infokan lomba &
™ Apri, Callysta JM, Resita,

O R

Assalamualaikum Warahmatullahi
Wabarakatuh

Selamat siang dan salam
sejahtera bagi kita semua

Kami mahasiswa Politeknik
Negeri Jakarta jurusan Teknik
Informatika dan Komputer
dengan program Studi Teknik
Multimedia Digital dengan
anggota :
1. Fadhillah Rahman
[PALZERTEE))
2. Ridho Alfarizi (2107431054)
3. Wahyu Kurniawan
(2107431060)

Kami memerlukan peran

kalian untuk mengisi survey
mengenai "Pemahaman Pesan
Rahasia Pramuka (Sandi) dan
Implementasinya”

Berikut link survey melalui google
form :

Dan juga kami memerlukan 24
Responden dengan ketentuan
sebagai berikut :

8 Anggota Pramuka Inti Putra; dan
16 Anggota Pramuka Inti Putri

diperlukan untuk membantu kami

D ©

<

Jawaban kalian sangat v

21O e A -

Infokan lomba &
Apri, Callysta JM,

2

List putra yang udah isi :
.Nama lengkap
Nama lengkap
. Nama lengkap
. Nama lengkap
Nama lengkap
Nama lengkap
. Nama lengkap
. Nama lengkap

List putra yang udah isi :
Dafael Omar Muhammad Wahyu
Nama lengkap
Nama lengkap
Nama lengkap
Nama lengkap
Nama lengkap
Nama lengkap
Nama lengkap

List putri yang udah isi
1. Nama lengkap
2. Nama lengkap
3. Nama lengkap
4. Nama lengkap
5. Nama lengkap
6. Nama lengkap
7. Nama lengkap

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Hasil Survei Kebutuhan Anggota Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta

Jenis Kelamin
24 responses

@ Laki-Laki
@ Perempuan

Kamu sedang berada di tingkat Rakit dan ingin mengisi SKU poin 25 tentang "Dapat menerima dan

mengirim berita dengan menggunakan bendera morse dan semaphore”
24 responses

® Ya
@ Tidak

Pengujian SKU poin 25 dengan cara biasa cukup membosankan
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
® 2. Tidak Setuju
3. Netral
® 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Diperlukannya solusi media pengisian SKU poin 25 yang lebih menarik
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
® 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Solusi media pengisian tersebut berbentuk game 3D edukatif bertemakan taktik strategi perang
perjuangan kemerdekaan dan menyisipkan anggota pramuka yang ingin naik tingkat dari Rakit ke Terap

24 responses

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

@
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Lampiran 5. Hasil Pengujian Beta Testing oleh Anggota Pramuka Inti SMPN 131
Jakarta

exdid yeH

eyedjer 13BN Yiuyajod Nijiw eydid yeH O

Animasi memunculkan minat awal untuk memainkan game "DECODE" dan ceritanya sesuai dengan

game
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

eyieyer Labap Niuyaljod uizi eduey

Isi cerita animasi mudah dipahami
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Visual dari animasi menarik untuk dilihat
24 responses
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@ 1. Sangat Tidak Setuju

Jaquins ueyangakuaw uep uexwnjueduaw edue) 1ul sijn3 eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw bueseqg °L

w 8 <
- @ 2. Tidak Setuju
E. © 3. Netral
o @ 4. Setuju
Q9 @ 5. Sangat Setuju
—_
o
o
[}
=}
-~
c
~
o
T ’ ) .
o Backsound dan sound effect dalam animasi sudah cocok dan menarik
T 24 res
ponses
=
=}

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju

® 3. Netral

@ 4. Setuju

@ 5. Sangat Setuju
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Lampiran 6. Hasil Pengujian Beta Testing oleh Pembina Pramuka Inti SMPN 131
Jakarta

Cerita animasi sesuai dengan situasi anggota pramuka yang ingin mengisi SKU untuk naik tingkat

2 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Isi cerita animasi mudah dipahami
2 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Visual dari animasi menarik untuk dilihat

2 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju

3. Netral
@ 4. Setuju

100% @ 5. Sangat Setuju

Backsound dan sound effect dalam animasi sudah cocok dan menarik

2 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Lampiran 7. Dokumentasi Pengujian Beta Testing

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



VANWVIYE

eyieyer L1aba yiuwydljod uizi eduey

N
O
23
=
2 Q
Q c
-,
33
5 9
Q =
c =
3 a
E ¥
=
58
c
o
2%
)
2:
35
T T
3
g".'.
33
<9
9 3
o -
w
o5
g a
@ =
o9
=
5o
by
c 9
©n o o.
£8
S 2
52
wm
2 9
s 2
e L
€9
= =
o
=
Y

o
©
>
Q
c
=
T
o
=
=
o
2
1Y
c
3
-+
c
=
B
T
o
3
-3
=
Q
[
=
=
2
=
=
o
=
T
o
=
=
=
o
>
T
(]
>
=
>
5
<
1Y)
3
o
=
i
=
o
o
=
o
T
o
o
5
T
o
>
=
n
o
>
=
-
=
=~
I
&
c
(-4
2,
[
c
o
>
w
c
2
<
3
o
w
=
o
=

s

undede j}njuaq wejep

ECEL]
HINNILAOd

Lampiran 8. Hasil Pengujian Beta Testing oleh Ahli Media

eydid yeH

epe)er LabBaN yiuyau|od yijiw eydid deH S

Animasi memunculkan minat awal untuk memainkan game "DECODE"
1 jawaban

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju

@ 3. Netral

@ 4. Setuju

@ 5. Sangat Setuju

VY 4

Cerita dalam animasi sesuai dengan tema yaitu tentang mengisi SKU poin 25 tingkat Terap
Pramuka untuk Naik Tingkat

1 jawaban

1in3 eAiey yninjas neje ueibeqas dinbuaw bueleiqg °L

.

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju

® 3. Netral

@ 4. Setuju

@ 5. Sangat Setuju

s

.

1 HllsYa

Isi cerita animasi mudah dipahami
1 jawaban

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
@ 3. Netral

® 4. Setuju

. 9. Sangat Setuju

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey
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Visual dari animasi menarik untuk dilihat

1 jawaban
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@ 2. Tidak Setuju
@ 3. Netral

@ 4. Setuju

@ 5. Sangat Setuju
@ 2. Tidak Setuju
@ 3. Netral

@ 4. Setuju

@ 5. Sangat Setuju

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Backsound dan sound effect dalam animasi sudah cocok dan menarik

1 jawaban

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 9. Dokumentasi Pengujian Beta Testing oleh Ahli Media

14.21 ol 66 14.22
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Halo Fadhilah! Maaf banget ya, baru
Yth. Bapak Mochammad Tamimi sempat buka DM nih.
Apriliyandi,
Konten Kreator Animasi 3D Blender & Tentu saja, dengan senang hati saya
3D Artist akan coba bantu. Bisa kamu kirimkan
detail gamenya dan kuesionernya?
Saya akan luangkan waktu untuk
meninjau dan memberikan masukan.

: e 5 Semoga hasil evaluasi dari saya bisa
Saya Fadhilah Rahman, mahasiswi dari bermanfaat ya untuk Tugas Akhir

Program Studi Teknik Multimedia Earal
Digital, Politeknik Negeri Jakarta. Saat @

ini, saya sedang dalam tahap akhir

penyelesaian Tugas Akhir dengan Terima kasih banyak untuk mas
judul “Pembuatan Animasi 3D Low apriliyanditami sudah menjawabA
Poly dan Sound Environment pada

Game 3D Edukatif sebagai Media ou replied to yourself
Pengisian SKU Terap Poin 25 bagi

Anggota Pramuka Inti SMPN 131 ’
Jakarta".

Dengan hormat,

eyieyer Labap Niuyaljod uizi eduey

Mengingat keahlian dan pengalaman
Bapak yang luas sebagai konten
kreator animasi 3D dan 3D Artist, saya
ingin memohon kesediaan Bapak
untuk dapat memberikan penilaian
dan masukan terhadap hasil animasi
3D low poly dan sound environment
yang telah saya kembangkan dalam
game edukatif “DECODE". Masukan
dari Bapak sangatlah berharga untuk
mengukur k~'~vakan, kualitas, serta
kesesuaial VvV 1en multimedia ini dari
perspektif seorang ahli di bidangnya.

4O

ini untuk detail animasinya mas A
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Lampiran 10. CV Ahli Media

Contact

www.linkedin.com/in/apriliyanditami
(LinkedIn)

eyieyer Labap Niuyaljod uizi eduey

Top Skills
Branding

Organization Skills

Communication Design
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Mochammad Tamimi
Apriliyandi

Experienced 3D Icon Designer | Enhancing User Experience for
Apps & Websites

Summary

Experienced freelance 3D artist with a strong portfolio showcasing
expertise in 3D visual design. Proficient in Blender, with a focus

on creating high-quality 3D icons and visual assets. Recognized
for contributions to several microstock platforms and awarded the
Winners of lconScout Reward Program in 2021. Committed to
delivering creative solutions and eager to collaborate on innovative
projects.

Experience

PT Hero Supermarket Thk
3D Graphic Designer
November 2016 - June 2024 (7 years 8 months)

« Designing visual displays for retail outlets by driving branding and sales
objectives to convert window shoppers into buyer.
« Creating visual display to promote new product launches or to reflect festive

or seasonal themes.

Metric Kitchen
Interior Drafter
May 2015 - July 2016 (1 year 3 months)

« Create shop drawings based on concepts.

« Ensuring the details of shop drawing can be applied.

Klapa Interior Studio

Interior Designer
2014 - 2015 (1 year)

« Conceptualize and sketch design plans that meet functionality requirements.
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Bachelor of Arts - BA, Interior Design - (July 2010 - June 2014)

Universitas Mercu Buana

concept.

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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