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Intisari 

 

 Perkembangan gamifikasi fitur telah mengalamai pertumbuhan yang 

signifikan dalam beberapa tahun terakhir. Hal ini dikarenakan semakin banyak 

perusahaan yang menyadari manfaat gamifikasi fitur dalam meningkatkan 

keterlibatan pengguna dan meningkatkan retensi pengguna. Namun terdapat 

kendala yakni keterbatasan performa, aset 3D memiliki tingkat keperincian yang 

tinggi atau animasi yang kompleks dapat mempengaruhi performa permainan. 

Sehingga penulis membuat aset 3D model untuk gamifikasi fitur BNI Candy Crush 

dengan metode polygon reduction.  

 Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode polygon reduction yaitu 

metode yang digunakan dalam pembuatan aset 3D game BNI Candy Crush untuk 

mengurangi jumlah poligon atau elemen geometri yang bertujuan untuk 

mengurangi kompleksitas model 3D dengan mempertahankan bentuk dan detail. 

 Dalam penelitian pembuatan aset 3D Model untuk gamifikasi fitur BNI 

Candy Crush dapat menghasilkan aset 3D model low poly yang optimal di platform 

BNI Mobile Banking. Pembuatan skripsi ini bertujuan untuk memenuhi sebagai 

syarat guna memperoleh Gelar Sarjana Komputer di Universitas Teknologi Digital 

Indonesia. 

  

 

Kata kunci:  3D Modelling, Gamifikasi Fitur, polygon. 
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Abstract 

 

 The development of feature gamification has experienced significant 

growth in recent years. This is because more and more companies are realizing the 

benefits of feature gamification in increasing user engagement and increasing user 

retention. However, there are obstacle, namely performance limitations, 3D assets 

that have a high level of detail or complex animations that can affect game 

performance. So, the authors create 3D model assets for the gamification of the BNI 

Candy Crush feature using the polygon reduction method. 

 In this study, the authors used the polygon reduction method, which is the 

method used in making BNI Candy Crush 3D game assets to reduce the number of 

polygons or geometric elements that aim to reduce the complexity of 3D models 

while maintaining shapes and details. 

 In research on making 3D model assets for gamification of the BNI Candy 

Crush feature, it can produce optimal low poly 3D model assets on the BNI Mobile 

Banking platform. The purpose of writing this thesis is to fulfill the requirements 

for obtaining a Bachelor of Computer Degree at the Indonesian Digital Technology 

University. 
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