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PERANCANGAN GERAKAN TOKOH LAMBUNG PADA

ANIMASI BERGENRE KOMEDI “SAYANGI LAMBUNGMU”

(Anastasia Calista Antoni)

ABSTRAK

Animasi merupakan kumpulan gambar yang tidak bergerak yang emnciptakan ilusi
seolah-olah bergerak. Popularitas animasi terutama dalam sektor indutri
mendorong perkembangan teknik animasi dari tradisional menjadi digital. Salah
satu perkembangan tersebut adalah teknik dalam mendesain pergerakan tokoh
anthromorphic yakni tokoh yang bukan manusia namun memiliki beberapa bagan
tubuh dari manusia. Pada animasi pendek bergenre komedi karya Canard
Production dengan judul “Sayangi Lambungmu” memiliki tokoh Lambung yang
memiliki desain anthropomorphic. Tokoh yang disebutkan memiliki ekspresi dan
gestur tangan. Tujuan dari penelitian ini adalah menciptakan pergerakan tokoh
Lambung pada animasi bergenre komedi “Sayangi Lambungmu”. Menggunakan
referensi Zero Two dance dan 12 principle of animation, body language, gestur
tangan, dan ekspresi sebagai pendoman. Hasil penelitian ini mengarah kepada
rancangan gerakan tokoh Lambung yang komedik.

Kata kunci: Animasi, Keyframe, Tokoh
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MOVEMENT DESIGN OF THE GUTRICAL CHARACTER IN
THE COMEDY GENRE ANIMATION “SAYANGI

LAMBUNGMU”

(Anastasia Calista Antoni)

ABSTRACT (English)

Animation is a collection of non-moving images that create the illusion of moving.
The popularity of animation, especially in the industrial sector, has encouraged the
development of animation techniques from traditional to digital. One of these
developments is the technique of designing the movements of anthropomorphic
characters, namely characters who are not human but have some body parts from
humans. In the comedy genre short animation by Canard Production with the title
"Love Your Lambung" the character Lambung has an anthropomorphic design. The
characters mentioned have expressions and hand gestures. The aim of this research
is to create the movement of the character Lambung in the comedy genre animation
"Sayangi Lambungmu®. Using Zero Two dance references and 12 principles of
animation, body language, hand gestures and expressions as a guide. The results
of this research lead to the design of Lambung's comedic character movements.

Keywords: Animation, Keyframe, Character
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