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PERANCANGAN ANIMASI TOKOH DULANG DALAM 
PROYEK ANIMASI PROJECTION MAPPING FINE DINING 

DI UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 
 (Maya Natasha Lukmana) 

ABSTRAK 

Pembuatan animasi seorang tokoh memerlukan pemahaman mendalam mengenai 
sifat dan karakterisasi tokoh tersebut untuk mencapai animasi yang terkesan nyata 
dan memiliki koneksi dengan penonton. Dalam penciptaan penggerakan tokoh 
utama pada proyek animasi Projection Mapping Fine Dining di Universitas 
Multimedia Nusantara, terdapat sejumlah teori terkait prinsip dasar animasi, 
teknik animasi 3D, dan penghayatan karakter untuk menghidupkan tokoh. Proyek 
animasi ini mengisahkan tentang seorang koki dan petualang cilik yang bernama 
Dulang, dan skripsi ini fokus pada perancangan shot ketika Dulang memasak 
Rujak Kuah Pindang Bali. Pembentukan gestur tokoh berpedoman pada 
storyboard untuk memperoleh pose mendasar dan pada referensi lain untuk lebih 
memahami gerakan, serta pada angle kamera agar memperoleh tampak pose yang 
ditangkap oleh penonton secara jelas. Dengan menekankan penerapan prinsip 
exaggeration dan appeal pada animasi tokoh, didapatkan pula penekanan pada 
pembawaan karakter Dulang serta aksi-aksi memasaknya untuk membuat animasi 
yang ke depannya akan diproyeksikan ini menjadi lebih menarik. Namun, sebagai 
proyek yang masih pada tahap produksi, masih terdapat banyak ruang untuk 
mendalami aspek maupun prinsip animasi lain agar tercapai hasil pemetaan video 
yang lebih sesuai konsep dan lebih mampu menampilkan penggerakan tokoh. 

Kata kunci: Animasi tokoh, karakter, pemetaan video, prinsip animasi, prototipe 
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PLANNING OF THE CHARACTER ANIMATION 
OF DULANG IN THE FINE DINING 

PROJECTION MAPPING ANIMATION PROJECT 

AT MULTIMEDIA NUSANTARA UNIVERSITY 
 (Maya Natasha Lukmana) 

ABSTRACT (English) 
Animating a character requires an in-depth understanding of the nature and 
characterization of the character to achieve a character animation that appears 
genuine and has a connection with the audience. In creating the 3D main 
character animation in the Fine Dining Projection Mapping animation project at 
Multimedia Nusantara University, there are several theories related to the basic 
principles of animating, 3D animation techniques, and the in-depth understanding 
of the character used to animate a character. This animation project tells the story 
of a young chef and adventurer named Dulang, and this thesis focuses on the 
design of the shot when Dulang cooks Rujak Kuah Pindang Bali. The formation of 
the character's gestures uses the storyboard as a guide for the basic poses, other 
references to better understand the movements, as well as the camera angle to 
obtain a clearer view of the poses captured by the audience. By emphasizing the 
application of exaggeration and appeal principles to the character animation, 
there is also an emphasis on the character of Dulang and his cooking actions to 
make this animation that will be projected in the future more interesting. However, 
as a project currently in production, there is still plenty of room to explore other 
aspects and principles of animation to achieve a projection mapping result that 
stays true to its concept and can display the character movement better. 

Keywords: Animation principles, character animation, character, projection 

mapping, prototype 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