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ABSTRACT

[The Use of Artificial Intelligence (AI) in Creating Animated
Character Designs] The advancement of Artificial Intelligence
(Al) technology has had a significant impact across various
fields, including character design in animation. This study
focuses on analyzing existing systems, such as leonardo Ai,
which utilize a text-to-image method to automatically generate
visual design based on textual descriptions. The objective of
this research is to evaluate the quality, effectiveness, and
limitations of the text-to-image method in Leonardo Al for
creating animated character designs that meet -creative
requirements. The research employs a descriptive approach
using qualitative methods, involving a series of text input tests
ranging from simple to complex descriptions. These tests aim to
observe image quality, accuracy in representing the input
descriptions and processing speed. This study provides insights
into the potential and limitations of Al-based systems in the
devolopment of animated character design. The findings are
expected to serve as a reference for Al technology devolopers in
future animation applications.

ABSTRAK

Perkembangan teknologi Artificial Intelligence (Al) telah
membawa dampak signifikan dalam berbagai bidang, termasuk
dalam pembuatan desain karakter animasi. Penelitian ini
berfokus pada analisis sistem yang sudah ada, seperti Leonardo
Al, dengan menggunakan metode text to image yang
memungkinkan pembuatan desain visual secara otomatis
berdasarkan deskripsi teks. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengevaluasi kualitas, kefektifan, dan keterbatasan metode
text to image pada Leonardo Al dalam menghasilkan desain
karakter animasi yang sesuai dengan kebutuhan kreatif.
Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan
deskriptif dengan metode kualitatif, penelitian dilakukan
melalui pengujian input teks, mulai dari deskripsi sederhana
hingga kompleks, untuk mengamati kualitas gambar, akurasi
terhadap deskripsi, dan seberapa cepat dia memproses hasil
input teks. Penelitian ini memberikan wawasan tentang potensi
dan keterbatasan sistem berbasis Al dalam pengembangan
desain karakter animasi. Temuan ini diharapkan bisa menjadi
referensi bagi pengembang teknologi AI untuk aplikasi di
bidang animasi di masa depan.
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PENDAHULUAN

Industri animasi telah berkembang menjadi salah satu pilar utama dalam dunia hiburan modern,
menghadirkan pengalaman visual yang memikat dan emosional bagi penonton [1]. Di balik hasil
yang memukau tersebut, terdapat proses penciptaan karakter animasi yang kompleks dan memakan
waktu serta biaya besar [2]. Karakter animasi tidak hanya dituntut menarik secara visual, tetapi juga
mampu menyampaikan emosi, kepribadian, dan narasi yang kuat [3], [4], [5].

Seiring kemajuan teknologi, kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al) mulai memainkan
peran penting dalam berbagai sektor, termasuk industri animasi [6], [7]. Salah satu perkembangan
signifikan adalah penerapan metode text-to-image, di mana Al dapat menghasilkan gambar visual
berdasarkan deskripsi teks yang diberikan [8], [9]. Metode ini memanfaatkan model pembelajaran
mesin untuk mentransformasikan informasi tekstual menjadi representasi visual yang relevan [10].
Latar belakang penelitian berisi alasan rasional dan esensial yang membuat peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian berdasarkan fakta-fakta, data, referensi dan temuan penelitian sebelumnya.
Gejala-gejala kesenjangan yang terdapat dilapangan sebagai dasar pemikiran untuk memunculkan
permasalahan dan bagaimana penelitian mengisi ketimpangan yang ada berkaitan dengan topik
yang diteliti. Kompleksitas masalah jika masalah itu dibiarkan dan akan menimbulkan dampak
yang menyulitkan, menghambat, mengganggu bahkan mengancam.

Leonardo Al merupakan salah satu platform yang memanfaatkan teknologi ini untuk
mendukung proses desain karakter animasi [11], [12]. Dengan algoritma canggih dan antarmuka
berbasis teks, Leonardo Al memungkinkan pengguna menghasilkan desain karakter hanya melalui
deskripsi verbal. Hal ini membuka peluang bagi kreator, termasuk yang tidak memiliki latar
belakang desain visual, untuk tetap berkontribusi dalam proses kreatif [13], [14].

Namun demikian, penggunaan Al dalam desain karakter animasi masih menghadapi tantangan,
seperti ketidaksesuaian antara hasil visual dengan ekspektasi pengguna, terutama dalam
interpretasi deskripsi yang ambigu, ekspresi wajah, dan detail tekstur [15]. Oleh karena itu, perlu
dilakukan analisis mendalam terhadap performa dan akurasi sistem seperti Leonardo Al

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi potensi penggunaan Al dalam desain karakter
animasi melalui platform Leonardo Al dengan pendekatan text-to-image. Fokus utamanya adalah
mengevaluasi keunggulan, keterbatasan, serta sejauh mana teknologi ini dapat memenuhi
kebutuhan kreator animasi secara efektif dan efisien.

METODE

Pada penilitian ini penulis menggunakan metode yang digunakan umum digunakan pada
penelitian terkait metode penelitian, yaitu:

A. Pendekatan Penelitian

Pendekatan penelitian yang digunakan pada studi ini adalah pendekatan deskriptif dengan
metode kualitatif. Pendekatan ini dipilih dikarenakan tujuan penelitian ini adalah menganalisis
sistem yang sudah ada yaitu Leonardo Al, khususnya dalam menggunakan metode prompt to
image untuk pembuatan desain karakter animasi.

B. Objek Penelitian

Objek penelitian dalam studi ini adalah sistem Leonardo Al, khususnya metode text to image
untuk menghasilkan desain karakter animasi. Fokus penelitian meliputi; cara kerja sistem Leonardo
Al menggunakan metode text to image dalam menghasilkan desain karakter animasi, bagaimana
cara membuat deskripsi teks yang baik dan benar dalam mengimplementasikan metode prompt to
image pada proses penggunaan sistem Leonardo Al untuk menghasilkan gambar yang sesuai,
kekurangan dan kelebihan metode text to image yang digunakan pada sistem Leonardo Al untuk
menghasilkan desain karakter animasi, dalam konteks akurasi hasil gambar dan efisiensi waktu
yang digunakan.

C. Pengumpulan Data

Data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis utama yaitu: deskripsi teks,
mencari deskripsi teks yang akan dimasukkan untuk diinput pada Leonardo AI; gambar karakter
animasi, gambar karakter animasi yaang dihasilkan oleh sistem Leonardo AL

D. Analisis Data

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan melalui tahapan berikut. Deskripsi data,
pengelompokkan data, evaluasi kinerja sistem, identifikasi masalah, kesimpulan dan saran.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Analisa Masalah

1.  Alur kerja proses penggunaan Leonardo Al

Dalam mempermudah penelitian, penulis merancang diagram alur kerja proses penggunaan
sistem Leonardo Al sehingga penulis dapat mengimplementasikannya dengan cara yang lebih
tersruktur:

Pangguna memilih gaya visual

jika l

belum

sesuai

| Memproses input untuk hasilkan gambar

Sistem
menghasilakan
gambar

Gambar 1. Diagram Alur kerja Proses Penggunaan Leonardo Al

2. Ide Cerita dan Naskah

Ide cerita animasi didapatkan penulis dari refleksi pada sifat manusia, banyak dari kita sering
menginginkan hal hal yang menarik tapi berisiko tanpa memahami konsekuensinya dan juga
menjadi sombong setelah memilikinya, cerita ini sangat mewakili dari pengamatan yang dilihat oleh
penulis pada sifat manusia dengan menjadikan karakter Kiko sang kura kura yang memiliki tekad
ambisius untuk menadaptakn hal yang diinginkannya. Lalu ide tersebut dibuat dalam bentuk
naskah sebagai awal dalam membuat film animasi.

IMPIAN SANG KURA-KURA

INT . KURA-KURA (KIKO)

t ., Mencari anggrek hitam di Gua
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3. Storyboard

Gambar 2.Naskah Cerita.

Sebelum membuat desain karakter kita harus membuat dulu bagaimana storyboard atau sketsa
visual dan alur cerita supaya ada gambaran ingin membuat karakter seperti apa. Berikut adalah

gambaran storyboardnya:

PROJECT NAME :  IMPIAN SANG KURA-KURA

6
MUSIC

PROJICT NAME : IMPIAN SANG KURA KURA

;5

PROJECT MAML : IMPIAN SANG KLIRA-KLIRA

Q0oL

PANELOOL

LONG SHOT-ZOOM IN CAMERA MEQRM SHOT
a1 TRANSITION  CUT
HUTAN TEMPAT TINGGAL ACTION KURA KURA BCRAALAN LAMBAT ACTION
MIND MATAHASS TERBE NAM SAMBIL MELIHAT BURUNG

DIALOG DHALOG
SUARA BURUNG X SUARA BURUNG SR
QEEP IN THL FOREST MUSIC DECP IN THE FOREST MUSIC

Gambar 3. Storyboard Page 1

saoo

PANEL OO

LONG SHOT-ZOOM IN CAMERA QWER THE SHOULDER SHOT CAMERA
FADEOUT TRANSITION  FAD€ IN TRANSITION
KIKO MINDINGAR GEMURIR ACTION KOKO MENDENGAR BESIKAN ACTION
AJR TERA/N DAN PERBINCANGAN HEWAN LAIN TENTANG.
HEWAN LAIN Of DALAV HUTAN ANGGREK HITAM D4 GOA
PENVINR

OUALOG OIAL06
SUARA AR TERAN SEX X
DRER IN THE FORIST Music DEEP IN THE FOREST Music

Gambear 4. Storyboard Page 2

PANEL 001 PANELCO2

K0 MERENUNG

KENAPA AU BEGITU

LAMBAT? Axy
INGIN MENIADI LEBH
CEPAT

DECP O THE FOREST

LONG SHOT2200M I
T
KD BCRSOMANGAT

MUNGKIN INI ADALAK
SAWABANKL, AKU AKAN
MENCARI ANGGREK (TU

DEEP IN THE FOREST

PANEL 003

DURETION (003

CAMERS LOMG SHOT

TRANSITION  FDEQUT TRANSITION  FADE I

acmon KIKD SAMPAI D6 GLA ACTION PENYINE TUA MUNCUL ACTION
DIALOG DUALOG DIMOG
s B £
MUsIC DEEP IN THE FOREST MU DEEP IN THE FOREST MUsIC

Gambar 5. Storyboard Page 3
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PAGE 4

saooy P

ETn

1(?@17’

TRANSTION T
ACTION KK KEMBALIKE MUTAN
DENGAN LARS KENCANG:
omos - omos - DIMOG  SPXARANG AXU MENIAD!
YANG TERCEPAT
X X S RACE PASS.
MUSIC DELP IN THE FOREST MuUsIic PEEP IN THE FOREST MUSIC

PROJICT NAME : IMPIAN SANG KURA KURA PAGES.

ACTION KIKQ KEMBALI KEDALAM

FAUTAN DENGAN KECEPATAN HEWAN LN
YANG LUWR BASA
omos - DAIOG  UIMATLAN A YANG TERCEPAT
SEKARANG
X RACE PASS X RACE PASS
MUSIC MusIC

Gambar 7. Storyboard Page 5

ACTION KO BERHENT) D4 TEPY
TERING DAN HAMPIR JATUM

DIALOG AU HILANG KENDAL DIALOG
MENGHARGA) KECEPATAN

% RACE PASS S8 X

MUSIC music DECR IN THE FOREST MusIC DELP IN THE FOREST

Gambar 8. Storyboard Page 6

PAGE?

KECEPRTANNIA DENGAN BIAX AcTON KD BERSAMA TEMAN-

TEMANNYA RERALANIALAN PTLAN

KEDALAM HUTAN
DIALOG DlALOG.
KECEPATANKY) DENGAN BUAK DALAM KECCPRTAN TANPA SOMBONG
s s6x
music P IN THE TORIST music 'DEER IN THE FOREST

Gambar 9. Storyboard Page 7
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B. Implementasi

1. Implementasi desain karakter animasi

Desain karakter yaang akan dibuat adalah tiga karakter yaitu kura-kura, kelinci dan penyihir tua
Berikut adalah penjelasan dalam tahapan implementasi.

2.  Persiapkan prompt

Sebelum kita menginput prompt, kita harus mempersiapkan dulu prompt berupa deskripsi teks
yang diinginkan agar dapat mengahsilkan gambar seperti yang diinginkan.

3. Input prompt

Tahap yang dilakukan untuk menghasilkan gambar desain karakter animasi : buka web
leonardo. Al lalu pilih menu image creation untuk menginput prompt seperti yang terlihat di bawah
ini:

Creations

Gambar 10. Tampilan Awal Leonardo Al

Setelah memilih image creation, dikarenakan penulis ingin membuat desain karakter kura-kura,
maka selanjutnya yang harus dilakukan yaitu menginput prompt yang telah disiapkan terlebih
dahulu, deskripsi teks yang telah disiapkan adalah “A cartoon turtle with a green shell, small slow
legs, and big determined eyes. The design is colorful, cheerful, and friendly, perfect for children’s
animation”. Seperti berikut ;

P
%) Leonardo.

Gambar 11. Tampilan penginputan prompt

a. Memilih gaya visual
memilih preset gaya visual apa yang diinginkan dan sesuai dengan kebutuhan penulis untuk
menghasilkan gambar seperti yang tampilan di bawah :
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Gambar 12. Tampilan platform preset

b.  Memproses hasil input gambar

Setelah memilih gaya visual kemudian generate gambar untuk melihat hasil dari deksripsi teks
yang telah di input. Lalu setelah di generate, akan menghasilkan beberapa pilihan gambar yang
diberikan oleh leonardo.ai :

4 Acartoon turtie with a green shell, small slow legs, and big

c.  Sistem menghasilkan gambar
Kemudian apabila gambar yang dihasilkan kurang sesuai dengan yang diinginkan maka bisa
prompt nya bisa diperbaiki, dengan menekan reuse prompts :

Creation

Gambar 14. Tampilan hasil input setelah prompt diperbaiki

d. Memilih gambar yang paling sesuai

Setelah leonardo ai menghasilkan beberapa gambar, lalu kita memilih gambar yang paling sesuai
dengan yang diinginkan dari beberapa gambar tersebut. Pada web leonardo.Al terdapat fitur untk
menghasilkan gambarnya maksimal delapan gambar untuk sekali generate.
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oy e == -,

Gambar 15. Tampilan bebeapa gambar yang dihasilkan

e. Unduh gambar
Setelah memilih gambar mana yang paling sesuai dengan keinginan penulis, maka selnajutnya
gambar dapat diunduh di laptop seperti gambar dibawah ini.

Gambar 16. Tampilan unduh gambar

C. Pengujian

Pengujian ini bertujuan untuk menganalisis bagaimana cara membuat prompt deskripsi teks
yang baik dan benar dalam mengimplementasikan metode prompt to image pada Artificial
Intelligence untuk menghasilkan desain karakter yang sesuai dengan yang diinginkan. Adapun
beberapa aspek evaluasi yang dieperlukan untuk menilai sejauh mana desain karakter sesuai
dengan konsep yang diinginkan yaitu; kesesuian bentuk dan proporsi, konsistensi antar tampilan,
keselarasan dengan prompt deskripsi teks, dan kemudahan penggunaan desain untuk tahap
modeling.

1. Desain karakter kura kura

Prompt yang digunakan : "A vibrant and colorful 2D character design of a determind, brave
turtle with big dreams, created for a children’s animation. The turtle has a striking golden-green
shell, small and slow legs, and expressive eyes filled with ambition. The design should be lively,
appealing, and full of personality, fitting for an inspiring and adventurous story. Present the
character in three views: front view, side view, and back view. The style should be friendly and
angaging, ideal for a children’s animated series.”
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Gambar 17. Desain karakter kura kura

Evaluasi kesesuian hasil desain karakter kura kura yang dihasilkan oleh Leonardo Al dengan
prompt deskripsi teks :
Tabel 1. Hasil pengujian aspek evaluasi kura kura

Aspek Evaluasi

Hasil Pengujian

Kesesuaian bentuk
dan proporsi

Desain kura-kura memiliki bentuk yang ramah dan sesuai dengan
animasi anak anak. Namun, pada beberapa iterasi, ukuran kepala dan
kaki tidak sepenuhnya proporsional antar tampilan.

Konsistensi antar

tampilan

Tampilan depan,samping dan belakang cukup seragam tetapi,
beberapa hasil desain juga menampilkan tamping belakang yang
kurang konsisten, juga menujukkan perbedaan kecil pada bagian ekor
dan leher kura kura.

Keselarasan dengan

Warna tempurung sudah mendekati kombinasi emas-hijau

prompt deskripsi  (golden-green) tetapi, beberapa hasil masih cenderung berwarna hijau

teks tua. Ekspresi mata sudah cukup menggambarkan ambisi dan
keberanian.

Kemudahan Desain cukup sederhana untuk dimodelkan dalam animasi 3D,

penggunaan desain ~ tetapi beberapa detail seperti tekstur tempurung perlu

untuk tahap disesderhanakan agar tidak terlalu kompleks saat diproses dalam

modeling software modeling.

2. Desain karakter kelinci

Prompt yang digunakan : “A vibrant and colorful 2D character design of a mischievous and
slightly teasing yet kind-hearted rabbit, created for a children’s animation. The rabbit has soft white-
to-gray fur, long leg, and two prominent front teeth that are always visible. Its playful and ceeky
personality should be reflected in its expression and pose, showing a fun-loving and teasing nature
while still being likable and kind. The character should have no accessories, clothing, or additional
items-just its natural apperance. The design should be lively, appealing, and full of personality,
fitting for an adventurous and humorous story. Present the character in three views: front view, side
view, and back view. The style should be friendly and engaging, ideal for children’s animated
series.”
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Gambar 18. Desain karakter kura kura

Evaluasi kesesuian hasil desain karakter kura kura yang dihasilkan oleh Leonardo Al dengan
prompt deskripsi teks :
Tabel 2. Hasil pengujian aspek evaluasi kelinci

Aspek Evaluasi Hasil Pengujian

Kesesuaian  bentuk Bentuk tubuh cukup sesuai dengan karakter yang ceria dan jahil,

dan proporsi dengan kaki panjang dan telinga tegak, namun beberapa hasil
menunjukkan banyaknya daun telinga yang sedikit berlebihan.

Konsistensi antar Tampilan depan,samping dan belakang cukup seragam tetapi,

tampilan namun ada beberapa hasil juga menujukkan perbedaan kecil pada
bagian bentuk ekor dan panjang kaki.

Keselarasan dengan Unsur utama seperti bulu putih-keabu abuan, gigi depan yang

prompt deskripsi selalu terlihat, serta ekspresi jahil dan menggemaskan sudah sesuai

teks dengan prompt. Namun, ada beberapa hasil yang memberikan

aksesoris tambahan seperti jaket, baju, syal, dan kalung meskipun
prompt sudah menginstruksikan karakter tanpa aksesoris.

Kemudahan Desain cukup sederhana untuk dimodelkan dalam animasi 3D,
penggunaan desain tetapi beberapa detail seperti tekstur tempurung bulu yang terlalu
untuk tahap kompleks untuk model low poly.

modeling

3. Desain karakter penyihir tua

Prompt yang digunakan : “A vibrant and colorful 2D character design of kind-hearted yet
mysterious old wizard, created for a children’s animation. He wears a flowing hooded robe adorned
with subtle magical patttern, adding to his mystical presence. His wise and gentle face is framed by a
long, white beard, radiating warmth and wisdom. In his hand, he holds a magical black orchid that
glow faintly with mystical energy. The hood adds to his enigmatic aura while still making him
appear friendly and approachable. Present the character in three views: front view, side views, and
back view. The design should be lively, engaging, and full of personality, ideal for a children’s
animated series.”
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Gambar 19. Desain karakter penyihir tua

Evaluasi kesesuian hasil desain karakter kura kura yang dihasilkan oleh Leonardo Al dengan
prompt deskripsi teks :
Tabel 3. Hasil pengujian aspek evaluasi penyihir tua

Aspek Evaluasi

Hasil Pengujian

Kesesuaian bentuk
dan proporsi

Bentuk tubuh dan proporsi wajah sudah sesuai dengan karakter
seorang penyihir tua yang baik hati, jubah mengalir memberikan efek
mistis yang sesuai dengan konsep karakter namun, beberapa hasil
ukiran kepala dan tangan tidak proporsional.

Konsistensi
antar tampilan

Tampilan depan,samping dan belakang cukup seragam tetapi,
beberapa hasil hanya menampilkan tampilan belakang saja dan ada juga
yang menampilkan tampilan depan saja.

Keselarasan Elemen elemen seperti janggut panjang putih, pola magis, sudah
dengan prompt sesuai tetapi jubah bertudung sebagai penutup kepala pada beberapa
deskripsi teks hasil malah tampak seperti topi yang kebesaran bukan tampak seperti
tudung jubah .

Kemudahan Desain cukup sederhana untuk dimodelkan dalam animasi 3D, tetapi
penggunaan desain  beberapa detail pola magis pada jubah perlu diperjelas agar tidak terlalu
untuk tahap kompleks saat diproses dalam software modeling.

modeling

D. Pembahasan

Setelah pengujian telah selesai dilakukan dan pengujian sudah sesuai dengan prosedur yang
diinginkan, maka agar dapat dimengerti penulis akan memberikan pembahasan secara menyeluruh
terkait dengan penelitian ini sebagai berikut :

1. Cara membuat deskripsi teks yang baik dan benar

Dari hasil pengujian diperoleh beberapa aspek penting dalam pembuatan prompt agar hasil yang
dihasilkan Leonardo Al sesuai dengan kebutuhan, yaitu :

a.  Struktur prompt yang efektif, struktur prompt harus tersusun dengan jelas.

b. Penggunaan kata kunci spesifik, kaca kunci harus spesifik menghindari ambuguitas.

c.  Pemilihan gaya visual yang konsisten

d. [Iterasi dan perbaikan, perlu dilakukan beberapa kali iterasi supaya mengahasilkan gambar
yang akurat.

2. Kelebihan dan kekurangan Menggunakan Metode Prompt to Image

Kelebihan ketika menggunakan metode prompt to image yaitu :

a. Al mampu menghasilkan desain karakter dalam waktu beberapa detik hingga menit, jauh
lebih cepat dibandingkan pembuatan manual oleh desainer.

b. Dengan prompt yang baik, Al dapat menghasilkan desain dengan gaya yang seragam dan
sesuai dengan kebutuhan animasi anak-anak.
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c. Pengguna dapat dengan mudah membuat variasi desain hanya dengan sedikit merubah
kata pada prompt, sehingga memungkinkan eksplorasi berbagai konsep visual dengan cepat.

d. Pengguna yang tidak memiliki keterampilan menggambar tetap dapat menghasilkan desain
karakter hanya dengan menyusun deskripsi teks yang jelas.

Kekurangan ketika menggunakan metode prompt to image yaitu :

a. Salah satu kelemahan utama adalah Al tidak selalu menghasilkan tampilan depan, samping,
dan belakang yang sepenuhnya konsisten dalam beberapa iterasi, bentuk karakter sedikit berbeda
antara antar tampilan, sehingga memerlukan penyempurnaan manual.

b. Al kadang menambahkan elemen yang tidak dinginkan atau menghilangkan detail yang
diminta dalam prompt. Misalnya, pada desain kelinci beberapa hasil menampilkan aksesoris
meskipun prompt sudah menyatakan bahwa karakter tidak memiliki aksesoris.

Pengguna harus memahami cara menyusun prompt yang baik agar Al dapat menghasilkan
gambar yang sesuai. Jika prompt terlalu umum atau ambigu, hasilnya bisa jauh dari yang
diharapkan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis mengenai “Penggunaan Artificial
Intelligence pada Pembuatan Desain Karakter Animasi”, dapat disimpulkan bebrapa hal sebagai
berikut:

a. Pembuatan prompt yang efektif sangat berpengaruh pada hasil desain karakter, untuk
mendapatkan hasil desain karakter yang sesuai dengan kebutuhan, prompt harus dibuat
secara jelas, spesifik, dan terstruktur.

b. Kelebihan utama metode prompt to image dengan lenardo Al, salah satunya adalah proses
pembuatan desain menjadi lebih cepat dan efisien,menghamat waktu dibandingkan dengan
proses manual.

c. Kekurangan metode prompt to image dengan lenardo Al, salah satunya yang paling
mencolok adalah kurangnya konsistensi antar tampilan dan juga diperlukan keterampilan
dalam menyusun prompt yang tepat agar Al dapat menghasilkan gambar yang sesuai dengan
kebutuhan.

d. Hasil yang diperoleh dapat digunakan sebagai referensi untuk tahap modeling dalam
produksi animasi.
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