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PERAN 3D ANIMATOR DI VIRTUOSITY DALAM PROYEK
KOLABORASI TEXT-TO-GESTURE BERSAMA
UNIVERSITAS INDONESIA

(Muhammad Bisyara Makkasau Widzan)

ABSTRAK

Penulis menjalankan program kerja magang sebagai salah satu syarat kelulusan
sekaligus memperdalam dan mengasah keterampilan dibidang industri animasi,
selama periode program kerja magang penulis bergabung bersama Virtuosity, salah
satu organisasi Universitas Multimedia Nusantara yang bergerak di bawah naungan
fakultas seni dan desain (FSRD), alasan penulis memilih Virtuosity karena setiap
tahunnya Virtuosity mengadakan proyek yang beragam. Pada tahun ini penulis
berkesempatan untuk menjalankan proyek kolaborasi Text-fo-Gesture bersama
pihak Universitas Indonesia, proyek 7Zext-fo-Gesture bertujuan untuk merancang
sebuah aplikasi pembelajaran bahasa isyarat Indonesia melalui peraga model 3D,
dalam proyek ini penulis ditugaskan untuk mendata kesalahan/kerusakan terhadap
model 3D saat mendemonstrasi bahasa isyarat sebelum menjalakan proses
perbaikan gerakan, proses perbaikan gerakan dikerjakan menggunakan perangkat
lunak autodek MotionBuilder dan autodesk maya produk perangkat lunak yang
umumnya digunakan di lapangan industri.

Kata kunci: 3D Animator, virtuosity, kolaborasi, bahasa isyarat indonesia, autodesk
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THE ROLE OF 3D ANIMATORS IN VIRTUOSITY IN TEXT-TO-
GESTURE A COLLABORATION PROJECT WITH UNIVERSITY
OF INDONESIA

(Muhammad Bisyara Makkasau Widzan)

ABSTRACT

The author carried out an internship program as one of the graduation
requirements as well deepening and honing skills in the animation industry, during
the internship program period the author joined Virtuosity, one of the Multimedia
Nusantara University organizations operating the Faculty of Art and Design
(FSRD), the reason the author chose Virtuosity is because every year Virtuosity
holds various projects. This year the author had the opportunity to join
collaboration project Text-to-Gesture with University of Indonesia, Text-to-
Gesture project aims to create an Indonesian sign language learning application
through a 3D model display, in this project the author was assigned to record
errors/damage to the 3D model when demonstrating sign language, before the
repair process, the repair process was carried out using Autodek MotionBuilder
and Autodesk Maya a software that are generally used in the industrial field.

Keywords: 3D Animator, virtuosity, collaboration, Indonesian sign language,
autodesk

vii



DAFTARISI

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT ......coooieieeieeeeeeee e i
HALAMAN PENGESAHAN ......cooiiitiitiieieitesteteee ettt iii
HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS ......ooiiiiiiiiiiiieteee sttt v
KATA PENGANTAR ...ttt ettt ettt ettt s et st e enaeeneeeaeenees v
ABSTRAK ettt ettt te st e st e et e e nee s e enaeeneeaneenseeneenseenseenaeantenneeneenneenes vi
ABSTRACT ...ttt ettt ettt e et e st e e s e nneannean e naeeneeas vii
DAFTAR IST ...ttt ettt et st beene st e b e e saeans viii
DAFTAR TABEL ...ttt sttt sttt sttt enes X
DAFTAR GAMBAR........ooiie ettt st sttt e xi
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt sttt sttt et st esne et st Xii
BAB I PENDAHULUAN ..ottt ettt ettt saeentesseenaesnnesneeeseenseeneeees 1
1.1 Latar BelaKang............cocooiiiiiiiiiiiiieeeeeee ettt 1
1.2 Maksud dan Tujuan Kerja Magang ..........ccccceevuienieiiieeniieeniienieeeeeie e 2
1.3 Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang..........c..cccccecveveivinicnennnen. 2
BAB Il GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN .......coooieeeeeeeeeeeee e 3
2.1 Sejarah Singkat Perusahaan............ccccveeviiieiiiiiniiieeieceee e 3
2.2 Struktur Organisasi Perusahaan............ccccceevveieiiieniieinieeie e 4
BAB IIIl PELAKSANAAN KERJA MAGANG ......cccocociietieiieeieeceeereesve e 5
3.1 Kedudukan dan Koordinasi ............c.ceceeriiierieniiinieeieesieeeeee e 5
3.2 Tugas dan Uraian Kerja Magang..........cc.cccovvueeiieiieniieenieeieesiee e 5
3.2.1 Tugas yang Dilakukan ..........c.cccocoiiiiiiiininiiiceteeet e 6
3.2.2 Uraian Kerja Magang............cccceeriieiieiiieniieeniesie et esiae e 8
3.2.2.1 Uji CODA APIIKAST ...cuvveeniieiiieiieeiie ettt et 8
3.2.2.2 Pendataan gerakan bahasa isyarat..........c..cocoeiiiiiiiniiiiienie e, 9
3.2.2.3 Perbaikan Animasi 3D model.........cccccoiiimiiiniiiiiii e 9
3.2.3 Kendala yang Ditemukan............c.ccoecueeveeriiiiiienieeiieie e 11
3.2.4 Solusi atas Kendala yang Ditemukan ..............cccccooeniiiiiiniinniine 11

viil



BAB IV SIMPULAN DAN SARAN ....ooiiiiiiieeeeeteeeteeee ettt e 13
T B 11011011 BRSPS 13

Y 1 ¢ 1 F P 13

DAFTAR PUSTAKA ..ot 15




DAFTAR TABEL
Tabel 2.1 Analisa SWOT Perusah@an ........co.oooiiiioimmeeeeee e




DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Struktur Keanggotaan Virtuosity ......ccec.eeveeriienieniieinieeiienieeeeneeee 4
Gambar 3.1 Struktur Keanggotaan VirtuoSity .........cceeeveeeiiereeeiiienieeniienreeieenneenne 5
Gambar 3.2 Gambar beberapa contoh kerusakan kepada model 3D saat

memperagakan bahasa ISYATal.........ccc.eeouieeiiirieiiieeiiieeieesteeeneesreeeae e eereeeeesaee e 8
Gambar 3.3 Contoh salah satu tabel pendataan kesalahan gerakan......................... 9
Gambar 3.4 Perbedaan aset animasi sebelum dan sesudah perbaikan................... 10
Gambar 3.5 Perbedaan aset animasi sebelum dan sesudah perbaikan................... 11

X1



™o awp

DAFTAR LAMPIRAN

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

Xii



		2025-06-24T09:17:14+0700
	JAKARTA
	e-meterai_signatures
	[NZAPWWQLHY0HD7KK000RC9] 3


		2025-06-24T15:33:21+0700
	Kus Sudarsono




