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ABSTRAKSI

Pada film animasi tokoh merupakan seseorang yang menjalani cerita. Tokoh
selain berperan, tokoh juga menjadi pusat dari cerita yang ingin disampaikan oleh
si animator. Dalam hal ini tokoh sangat berpengaruh terhadap perkembangan
sebuah cerita. Film animasi yang baik, pada umumnya memiliki tokoh yang
menarik baik itu secara fisik maupun, psikologisnya.

Perkembangan psikologis tokoh atau yang biasa disebut tri-dimensional karakter
(3dimensional), sangat berpengaruh kepada kepribadian sang tokoh juga
perkembangan cerita. Dewasa ini banyak animator yang membuat tri-dimensional
tokoh menggunakan warna dasar tokoh tersebut.

Dalam laporan skripsi ini penulis memiliki tujuan untuk membuat tri-dimensional
karakter yang berpedoman pada warna pada tokoh tersebut. Dengan melalui
beberapa tahapan kerja, yang menggunakan beberapa teori serta acuan. Tahapan
tersebut dibagi atas 3 tahap yakni, ekplorasi fisiologis, eksplorasi sosiologis, dan
eksplorasi psikologis. Dengan melalui tahapan tersebut, didapatkan hasil akhir
berupa tokoh dengan tri-dimensional, yang mengikuti psikologi warna dasarnya,
dan akan digunakan sebagai pengemban cerita dalam animasi yang dibuat oleh
penulis.

Kata-kata kunci ; animasi, perancangan tokoh, tri-dimensional karakter, warna
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ABSTRACT

In the animation film the character is a person who carries a story, someone who
lives in the story. Other than doing the role, the character also became the center
of the story to be conveyed by the creator of animaion(animator). In this case the
figure is very influential on the development of a story. Good animation, generally
have interesting figures both physically and psychologically.

The psychological development of a character or so-called tri-dimensional
character (3dimensional), is very influential on the personality of the character as
well as the development of the story.

In this thesis report the author has a goal to create 3dimensional characters
based on the color of the character, so as to show the 3dimensional emphasis
character itself. By going through several stages of work, which uses several
theories and reference. The stages are divided into 3 phases namely,
physiological exploration, sociological exploration, and psychological
exploration. By going through the stage, the final result is a characters with
3dimensional based on it’s color of the character, and will be used as the bearer
of the story in animation created by the author.

Keywords: Animation, Character Design, 3dimentional Character, Color.
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