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PERANCANGAN TOKOH UNTUK ANIMASI LAPAH

PANDORA DI LAB VIRTUQOSITY
(Audrey Febiola)

ABSTRAK

Tokoh desain merupakan bidang yang menggabungkan elemen estetika dengan
kecanggihan teknologi digital untuk menciptakan karakter yang realistis dan
fungsional dalam berbagai media, mulai dari film, permainan video, hingga
simulasi virtual. Dalam proses pembuatan desain tokoh 3D, seorang desainer harus
mempertimbangkan aspek proporsi, tekstur, pencahayaan, serta gerakan untuk
memastikan karakter tersebut dapat berinteraksi dengan lingkungan secara alami.
Penerapan teknik pemodelan, sculpting, rigging, dan animasi merupakan bagian
penting dalam menciptakan tokoh yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi
juga dapat menghidupkan narasi yang ada. Abstrak ini membahas tahapan-tahapan
utama dalam desain tokoh 3D, tantangan yang dihadapi oleh desainer, serta
perkembangan teknologi yang mempengaruhi efisiensi dan kualitas hasil desain
tokoh tersebut.

Key words: Three Dimensional Tokoh, lustrasi, Tuli
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CHARACTER CREATION FOR LAPAH PANDORA

ANIMATION IN VIRTUOSITY LAB

(Audrey Febiola)

ABSTRACT

3D character design is a field that combines aesthetic elements with advanced
digital technology to create realistic and functional characters in various media,
from films, video games, to virtual simulations. In the process of creating a 3D
character design, a designer must consider aspects of proportion, texture, lighting
and movement to ensure the character can interact with the environment naturally.
The application of modeling, sculpting, rigging and animation techniques is an
important part of creating characters that are not only visually interesting, but can
also bring the existing narrative to life. This abstract discusses the main stages in
3D character design, the challenges faced by designers, as well as technological
developments that affect the efficiency and quality of the character design results.

Key words: Three Dimensional Character, llustration, Deaf
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