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ABSTRAKSI

Karakter merupakan salah satu aspek penting dalam sebuah cerita.
Pembuatan film animasi 3D tidak terlepas dari perancangan karakter yang matang
dan baik. Karakter yang baik, dapat menyampaikan pesan cerita tidak hanya dari
percakapan nya saja, namun juga dari latar belakang si karakter, gestur, dan bentuk.
Hal tersebut menjadi dasar dari laporan tugas akhir penulis. Permasalahan yang
akan dibahas dalam laporan ini adalah mengenai bagaimana proses perancangan
karakter Galih dan Ratna dalam film animasi 3D berjudul “Loveograph”.
Perancangan ini menggunakan teori three dimensional character, archetype, dan
bentuk. Metode yang akan dipakai nantinya adalah, observasi , wawancara, dan
studi pustaka dan eksplorasi. Tujuan penulisan adalah, untuk mengaplikasikan
proses three dimensional character, archetype dan bentuk kedalam karakter,
sehingga didapat hasil akhir perancangan karakter Galih dan Ratna.

Kata kunci: Perancangan, karakter, animasi 3D

Perancangan Karakter...,Antoni Canaka, FSD UMN, 2017



ABSTRACT

Galih and Ratna's character designs in 3d animated movie **Lovegraph™

Character is one of the important aspects of a story. 3D animation movie
making is inseparable from well planned character design. A good character can
deliver story's messages not only from the conversations, but also from background
of characters, gestures, and shapes. It became the basis of writer's final report.
Problem to be discussed in the report is about how Galih and Ratna's character
designs' process were in 3D animated movie titled “Lovegraph™. The design used
Three Dimentional Character Theory, Archetype, and Shapes. Methods used in the
report were observation(s), interview(s), literature studies, and exploration(s). The
purpose of the writing is to apply Three Dimentional Character, Archetype, and
Shapes process into a character to obtain Galih and Ratna final character designs.

Key words: Design, character, 3D animation
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