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PENERAPAN 3D KARAKTER DALAM PERANCANGAN

PROPERTI KAMAR JOJO PADA FILM PENDEK

“PANGKAS RAMBUT NUGROHO” (2024)

Kevin Danielson

ABSTRAK

Segala sesuatu yang terlihat pada layar disebut sebagai mise en scene. Elemen - elemen
dari Mise en scene adalah setting, kostum, tata rias, pencahayaan dan aktor. Di dalam
sebuah setting terdapat elemen pendukung yakni properti, dimana tanpa adanya properti
sebuah set akan terlihat kosong. Dalam penulisan laporan ini, penulis sebagai production
designer akan membahas tentang bagaimana penggunaan properti dapat menggambarkan
intentitas Jojo. Penulis menggunakan teori 3d character sebagai teori utama dalam
laporan ini. Adapun hasil penelitian yang menunjukan pengaruh sebuah properti dalam
mempertegas indentitas sebuah tokoh dalam film dan juga faktor fisiologi, sosiologi, dan
juga psikologi yang berperan penting terhadap keputusan dalam merancang desain visual
terhadap set dan properti pada film.

Kata kunci: properti, 3d character, mise en scene, production designer
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APPLICATION OF 3D CHARACTERS IN PROPERTY DESIGN
OF JOJO'S ROOM IN THE SHORT FILM
"PANGKAS RAMBUT NUGROHO" (2024)

Kevin Danielson

ABSTRACT (English)

Everything that is visible on the screen is called mise en scene. The elements of Mise en
scene are setting, costumes, make-up, lighting and actors. In a setting there are
supporting elements, namely properties, where without properties a set will look empty.
In writing this report, the author as a production designer will discuss how the use of
props can illustrate Jojo's intent. The author uses 3D character theory as the main theory
in this report. The research results show the influence of a property in emphasizing the
identity of a character in a film and also physiological, sociological and psychological
factors which play an important role in decisions in designing the visual design of sets
and props in films.

Keywords: props, 3d characters, mise en scene, production designer
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