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PEMBUATAN DESAIN TOKOH PENDAMPING MASKOT

SPACEMONKEYS ANIMATION STUDIO

Ariel Manggala Ajinurwanto

ABSTRAK

Maskot adalah unsur penting untuk sebuah perusahaan, mereka berfungsi sebagai
representasi perusahaan tersebut berdasarkan nilai dan tema yang mereka angkat.
Memiliki maskot menarik memberikan kesempatan kepada sebuah perusahaan
untuk menarik perhatian para calon konsumen dan client, karena maskot juga bisa
digunakan untuk menyampaikan naratif perusahaan kepada orang-orang. Selain
itu, maskot tidak diharuskan hanya satu, sebuah perusahaan bisa memiliki lebih
dari satu maskot untuk memperkuat pemasaran mereka. Untuk membuat desain
karakter maskot ini, diperlukan penerapan prinsip-prinsip dalam pembuatan
karakter seperti pemilihan warna sesuai arti mereka dan bentuk dasar yang bisa
menceritakan watak karakter agar bisa terlihat menarik dan sesuai dengan naratif
perusahaan. Spacemonkeys Animation Studio memiliki maskot seorang astronot
kuning dan seorang peneliti, selain itu akan dimunculkan sebuah karakter
pendamping berupa robot untuk membantu mereka berdua berpetualang. Karena
itu Penulis diharuskan untuk membuat desain robot yang menarik dan lucu. Di
antara empat desain karakter, Penulis akan mengambil salah satunya untuk
menjadi topik pembahasan penelitiannya. Dari penelitian ini, Penulis bisa tahu
jika membuat desain bagus tidak hanya dari penampilannya yang bagus namun
juga bagaimana desain tersebut bisa menyampaikan cerita secara visual.

Kata kunci:Maskot, Desain, Prinsip
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THE MAKING OF SPACEMONKEYS ANIMATION STUDIO’S

MASCOT COMPANION CHARACTER

Ariel Manggala Ajinurwanto

ABSTRACT (English)

Mascot is an important element for a company, they function as a representation
for that company based on value and theme that they have. Having an attractive
mascot gives a chance for a company to attract future consumers and client,
because mascot could also be used to tell the company’s narrative to people. Also,
mascot can be more than one, a company can have more than one mascot to
strengthen their marketing. To make these mascot designs, it is needed to apply
principles in character designing such as color picking according to what they
convey and basic shapes that could narrates the character of that mascot to make
them interesting and align to the company’s narrative. Spacemonkeys Animation
Studio has a yellow astronaut and a scientist as a mascot, then another character
who is a robot will be made to help the two mascots on their adventure. Because
of that, The Writer had to make a cute and interesting robot design. Among four
character design that was made, The Writer will take one of them as this research
topic. From this research, The Writer can know that a good design isn’t just from
the looks but also how that design can convey a story visually

Keywords: Mascot, Design, Principles
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