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ABSTRACT 

Individualism in school environment can affect social interaction and group dynamics, both 

in academic and social aspects. This research aims to design a 3D character that can 

represent the impact of individualism in a school environment through a visual texture 

“toonshader” approach. This research focuses on how visual elements such as shape, 

color, expression, and posture can represent the characteristics of individualism in the 

story. The results show that 3D character modeling can be an effective element in conveying 

social messages related to individualism in schools. This research is expected to contribute 

to the development of animated character designs that are not only aesthetically appealing 

but also have strong social values. 
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ABSTRAK 

Individualisme dalam lingkungan sekolah dapat mempengaruhi interaksi sosial dan 

dinamika kelompok, baik dalam aspek akademis maupun sosial.. Penelitian ini bertujuan 

untuk merancang karakter 3D yang dapat merepresentasikan dampak individualisme di 

lingkungan sekolah melalui pendekatan visual tekstur “toonshader”. Penelitian ini 

menitikberatkan pada bagaimana elemen visual seperti bentuk, warna, ekspresi, dan postur 

tubuh dapat merepresentasikan karakteristik individualisme dalam cerita. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa modeling karakter 3D dapat menjadi salah satu unsur efektif dalam 

menyampaikan pesan sosial terkait individualisme di sekolah. Penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan desain karakter animasi yang tidak 

hanya menarik secara estetika tetapi juga memiliki nilai sosial yang kuat. 

Kata Kunci: Animasi 3D, Perancangan Karakter 3D, Individualisme, Toonshader, Film 

Pendek 
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