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ABSTRACT 

 

This research aims to create the design and 3D modeling of characters for the 

animated film Melangkah Bersama using a Practice-Based Research approach. The 

process includes visual exploration, 2D character design, and the realization of 

characters in 3D form using the box modeling technique. The main subjects are Pak 

Uju, a human character. The research involved literature review, observation, and 

expert interviews to strengthen the theoretical foundation and support the creative 

process. The outcome not only resulted in production-ready 3D character models 

but also demonstrated how design practices can serve as a reflective medium to 

convey strong story messages. It is hoped that this work can serve as a reference for 

developing educational and contextually relevant animated characters. 

Keywords: character design, 3D modeling, animation, box modeling, practice-

based research 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan desain dan modeling karakter 3D dalam 

film animasi Melangkah Bersama dengan pendekatan Practice-Based Research. 

Proses ini mencakup tahapan eksplorasi ide visual, perancangan desain karakter 2D, 

hingga perwujudan karakter ke dalam bentuk 3D menggunakan teknik box 

modeling. Objek utama dalam penelitian ini adalah karakter Pak Uju sebagai 

manusia. Penelitian dilakukan melalui studi literatur, observasi, dan wawancara 

untuk memperkuat dasar teori dan mendukung proses penciptaan. Hasil dari 

penelitian ini tidak hanya menghasilkan model karakter 3D yang siap diproduksi 

dalam animasi, tetapi juga menunjukkan bagaimana praktik desain dapat menjadi 

media reflektif untuk menyampaikan pesan cerita yang kuat. Diharapkan hasil ini 

dapat menjadi referensi dalam proses pengembangan karakter animasi yang 

edukatif dan kontekstual. 

Kata kunci: desain karakter, modeling 3D, animasi, box modeling, practice-

based research 
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