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PERAN 3D TOKOH DESAINER DI VIRTUOSITY

Ariel Manggala Ajinurwanto

ABSTRAK

Dalam sebuah proses proyek yang dilakukan oleh sebuah studio animasi, atau

studio visual lainnya, semua dimulai dari sebuah ide dan penggambaran awal

yang menjadi sebuah fondasi laju kerja sebuah studio. Ilustrasi merupakan salah

satu faktor penting dalam pembuatan sebuah karya visual yang matang oleh

sebuah studio animasi. Tetapi, bagaimana proses ilustrasi itu sendiri? Mengingat

ilustrasi adalah salah satu fondasi dalam sebuah proyek, bagaimana orang-orang

yang berperan tahu jika ilustrasi seperti storyboard, desain konsep, dan animatic,

sudah cukup untuk bisa menjadi pegangan divisi-divisi berikutnya? Metode

penelitian untuk mencari tahu akan hal ini melibatkan berperan langsung ke

sebuah proses produksi karya visual, dan ditemukan beberapa hal yang sering

terjadi ketika adanya proses ilustrasi dalam pra-produksi, seperti revisi, perubahan

ide, atau ketidaksesuaian dengan ide pengarah. Namun, semua itu merupakan hal

yang penting untuk mendapatkan ilustrasi yang cukup matang agar bisa menjadi

dasar dan pegangan untuk kemajuan proyek yang dilakukan dalam sebuah studio

visual.

Kata kunci: Ilustrasi, Proyek, Pra-Produksi
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3D CHARACTER DESIGNER’S ROLE IN VIRTUOSITY

Ariel Manggala Ajinurwanto

ABSTRACT

In a process of a project that being done by an animation studio, or other kinds of

visual studio, it all started from an idea and an early imagination that will act as

a workflow foundation in a studio. Illustration is one of an important factor in

producing a ripe visual artwork by an animation studio. However, how is the

illustration process? Knowing that illustration is one of several foundation of a

project, how does people know if an illustration like storyboard, concept design,

and animatic, is good enough to be the guide to the next division? The research

method chosen to find out of all this involved doing a direct part in a visual

product pre-production process, and several things was founded when a pre-

production process is being done, such as revision, change of idea, or how it is

not aligned with the Director’s idea. But all of those are important to get a good

enough illustration to become the base and guide for the progress of a project

that’s happening in a visual studio.

Keywords: Illustration, Project, Pre-Production.
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