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PERANCANGAN ASSET 3D YANG MENDUKUNG 

VISUALISASI 2D PADA MUSIC VIDEO “THE PRETTIEST 

GIRL” 

(Garry Aperiaginadi) 

ABSTRAK 
 

 
Dalam proses produksi animasi, melewati 3 proses utama yaitu tahap pra-produksi, 
produksi dan pasca produksi. Setiap tahapan berperan penting dan melengkapi satu 

sama lain. Namun dari seluruh tahapan, proses produksi tidak dapat berjalan tanpa 
adanya properti, dan lingkungan. Oleh karena itu pada tahap Pra-produksi dan 

produksi terdapat proses modeling, texturing, dan cell shading. 3D modeling 
berfungsi untuk membuat objek atau properti dan lingkungan yang dapat dibuat 
menjadi sebuah karya render dan animasi. pada animasi hybrid music video “The 

Prettiest Girl” ini, proses modeling dilakukan untuk membuat lingkungan dan 
properti, dan texturing untuk pelengkap dan memperindah objek. Cell shading yang 

dapat membantu 3D render yang memvisualkan seperti 2D rendering. pada asset  
3D ini akan berinteraksi dengan tokoh animasi 2D. Dalam pembuatan dicantumkan 
dengan berbagai teori untuk sebagai acuan dalam perancangan 3D modeling, 

texturing, dan Cell shading. 
 

 
Kata kunci: 3D asset, animasi, 2D, Cell shading, Texturing, Modeling 
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3D ASSET DESIGN SUPPORTS 2D VISUALIZATION IN THE 

MUSIC VIDEO "THE PRETTIEST GIRL" 

(Garry Aperiaginadi) 

 

 

ABSTRACT  (English) 

In the animation production process, it goes through 3 main processes, namely pre- 
production, production and post-production stages. Each stage plays an important 

role and complements each other. However, at all stages, the production process 
cannot run without property and the environment. Therefore, at the Pre-production 
and production stages there are modeling, texturing and cell shading processes. 3D 

modeling functions to create objects or properties and environments that can be 
made into renderings and animations. In this hybrid music video animation "The 

Prettiest Girl", the modeling process is carried out to create the environment and 
properties, and texturing to complement and beautify the objects. Cell shading can 
help 3D rendering visualize like 2D rendering. This 3D asset will interact with a 

2D animated character. In the manufacture, various theories are included as a 
reference in designing 3D modeling, texturing and cell shading 

 
Keywords:3D assets, animation, 2D, Cell shading, Texturing, Modeling 
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