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PERANCANGAN TOKOH 3D SUBBY DAN SALLY UNTUK 

ANIMASI E-LEARNING “MNS: BELAJAR BERSAMA 

SUBBY”  

 (Davin Edbert) 

 

ABSTRAK 

Desain tokoh merupakan elemen krusial dalam pembuatan karya animasi, 
khususnya yang memiliki tujuan edukatif. Penelitian akan membahas mengenai 
perancangan tokoh Subby dan Sally dalam film hybrid "MNS: Belajar bersama 
Subby" yang menggabungkan animasi 3D serta live-action untuk menyampaikan 
pesan mengenai kepedulian terhadap lingkungan bawah laut. Perancangan tokoh 
mengacu pada teori three-dimensional character dan teori bentuk menurut Bryan 
Tillman (2019), konsep antropomorfisme menurut Edwards dan Shafer (2022), 
serta teori warna Johannes Itten dalam Miketić et al. (2023). Metode penelitian yang 
digunakan adalah kualitatif, dengan data diperoleh melalui studi literatur dan 
observasi referensi visual, termasuk analisis tokoh. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa perancangan tokoh memerlukan pertimbangan mendalam terhadap elemen 
desain seperti bentuk, warna, serta karakterisasi. Karakterisasi mencakup aspek 
internal (sifat, tujuan, emosi, dan kedalaman tokoh) serta aspek eksternal (tampilan 
fisik tokoh). Aspek-aspek tersebut berperan penting dalam menentukan kualitas dan 
daya tarik tokoh yang dirancang. Hasil akhir skripsi berupa rancangan dua tokoh 
dengan karakteristik fisik dan emosional yang terdefinisi dengan baik. Keduanya 
memiliki tampilan visual yang sederhana namun efektif dalam menampilkan kesan 
riang dan penuh rasa ingin tahu, sesuai dengan tujuan edukatif film. 
 

Kata kunci: Desain Tokoh 3D, Blender 3D, Film Hybrid,   
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3D CHARACTER DESIGN OF SUBBY AND SALLY FOR  

E-LEARNING ANIMATION "MNS: BELAJAR BERSAMA 

SUBBY" 

 (Davin Edbert) 

 

ABSTRACT  

Character design is a crucial element in the creation of animated works, especially 
those with an educational purpose. This research will discuss the character design 
of Subby and Sally in the hybrid film MNS: Learning with Subby, which combines 
3D animation and live-action to convey a message of environmental awareness 
about the underwater world. The character design refers to the three-dimensional 
character theory and form theory by Bryan Tillman (2019), the concept of 
anthropomorphism by Edwards and Shafer (2022), and color theory by Johannes 
Itten in Miketić et al. (2023). This thesis employs qualitative methods, with data 
obtained through literature studies and visual reference observations, including 
character analysis. This research findings indicate that character design requires 
consideration of design elements such as shape, color, and characterization. 
Characterization includes internal aspects (character traits, character goals, 
character emotions, and three-dimensional character development) and external 
aspects (physical appearance) that define the qualities of a character. The output 
of this thesis is the design of two characters with well-established physical and 
emotional characteristics, a visually simplistic appearance, whilst reflecting 
playfulness and curiosity. 
 

Keywords: 3D Character Design, Blender 3D, Hybrid Film,   
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