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INTISARI 
 

Perancangan karakter manusia dan animasi 3D ini bertujuan untuk 
memudahkan atau memberikan cara yang lebih cepat, dalam hal ini pembuatan 
karakter manusia,  bagi para calon animator dalam menciptakan sebuah karya 3D 
dengan menggunakan software 3ds max 2011 berbasis obyek kotak, misalnya 
dalam membuat tangan, kepala, dan badan berawal dari sebuah obyek kotak, 
sehingga menghasilkan karakter game dan animasi yang profesional. 

Permasalahan yang mungkin muncul yaitu selama perancangan 
karakter game dan animasi yaitu tidak adanya software original 3ds Max 2011 
sehingga akan sangat menggangu dalam perancangan karakter game dan animasi 
apabaila terjadi “error” pada softwarenya. 
Hasil dari peracangan karakter game dan animasi ini adalah :  
1. Mempermudah dalam pembuatan karakter 3D. 
2. Memberikan cara praktis dalam pembentukan karakter game dan animasi. 
3. Mempersembahkan untuk para pecinta grafis, animasi, multimedia, teknologi 

informasi dan siapa saja yang ingin menampilkan karyanya secara 3 Dimensi. 
 Beberapa software pendukung yang akan digunakan diantaranya : 

1. 3DS MAX 2011, digunakan untuk merancang tampilan web, selain itu juga 
digunakan sebagai penghubung antar fungsi satu dengan yang lainya. 

2. Adobe Premiere Pro, digunakan untuk merangkai gambar, audio, dan terutama 
video agar penampilan karya 3 Dimensi lebih menarik. 

3. Adobe Photoshop CS5, digunakan untuk mendesain gambar-gambar yang akan 
dicantumkan pada aplikasi, seperti header, background, dan lain-lain. 
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ABSTRACT 
 

Game character and 3D animation aims to facilitate or provide a fastest 
way, in this point to design human character for animators nominee  in creating a 
3D masterpiece using 3ds max 2011 software  based on box object, example to 
create a hand object, a body object, a head object started from a box object, so 
that resulting a professionals games and animation character. 

The problems are  possible arise  during  games and animation character 
design namely there is no 3ds Max 2011  original software so that  it would be 
very disruptive in game and animation character design  when there is  "error" in 
the software. 
The results of game character and animation design are :  
1. To facilitate in making of  3D character. 
2. To provides  the practical way  in making  game and animation characters. 
3. To presents for graphics lovers, animation, multimedia, information 

technology and anyone who wants to show his/her work in 3D. 
Some of the supporting software that will be used include: 

1. 3DS MAX 2011, used to design the web appearance, besides that is also used 
as a link between the function of one another. 

2. Adobe Premiere Pro, used to compose images, audio, and especially the video  
in order that the work appearance of 3 Dimension more attractive 

3. Adobe Photoshop CS5, used to design the images that will be included on the 
application, such as headers, background etc. 
 
 

Keywords: Human Character And 3D Animation 
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