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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-to-Gesture bersama 

pihak Universitas Indonesia, proyek Text-to-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 
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