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ABSTRACT 

 

 

 

 

The purpose of this writing is to review the process of creating 3D characters using the box modeling 

technique in the animated film "The Real Gift" and analyze how effective the box-modeling technique 

is in shaping children's imaginative 3D characters, to make conclusions and suggestions regarding 

the making of animated films using the box modeling method. In this animated film "The Real Gift", 

the author uses a descriptive research method with data collection techniques through literature 

review, online tutorial observation, and distributing questionnaires through Google Form. To be able 

to get valid data. The box modeling method is a very simple form of 3D construction and the character 

has a fairly simple shape so it is easy to apply and use because it does not require Retopology, 

because basically this box modeling method starts from a few polygons or lowpoly which certainly 

does not burden the author in the next process, namely rigging, skinning to the animation stage due 

to the small number of polygons. Evaluation of the box modeling technique shows its effectiveness in 

capturing the essence of the character and supporting the visual narrative. As a result, the character 

created successfully represents the character design and concept that has been made and is able to 

convey the story well. 

 

Keywords: Animation, Box modeling, 3D Character. 

 

Tujuan penulisan ini adalah untuk mengulas proses pembuatan karakter 3D dengan menggunakan 

teknik box modeling pada film animasi “The Real Gift” dan menganalisis seberapa efektif teknik 

box-modelling dalam membentuk karakter 3D imajinatif anak, hingga sampai membuat kesimpulan 

dan saran mengenai pembuatan film animasi dengan menggunakan metode box modeling. Dalam 

film animasi “The Real Gift” ini penulis menggunakan metode penelitian deskriptif dengan teknik 

pengumpulan data melalui tinjauan pustaka, observasi tutorial online, dan penyebaran kuesioner 

melalui Google Form. Untuk dapat mendapatkan data yang valid. Metode box modeling merupakan 

bentuk konstruksi 3D yang sangat sederhana dan karakternya memiliki bentuk yang cukup sederhana 

sehingga mudah diterapkan serta digunakan karena tidak membutuhkan Retopologi, karena pada 

dasarnya metode box modeling ini berawal dari poligon yang sedikit atau lowpoly yang tentu tidak 

memberatkan penulis dalam proses selanjutnya yaitu rigging, skinning sampai tahap animasi 

dikarenakan jumlah poligon yang sedikit. Evaluasi teknik box modeling menunjukkan 

keefektifannya dalam menangkap esensi karakter dan mendukung narasi visual. Hasilnya, karakter 

yang dibuat berhasil merepresentasikan design dan concept karakter yang telah dibuat dan mampu 

menyampaikan cerita dengan baik. 

 

Kata Kunci: Animasi, Box modeling, Karakter 3D. 
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