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PERANCANGAN TOKOH BIMA DAN BUDI PADA FILM

ANIMASI PENDEK HYBRID “PLAY AND PAY”

(Glenn Ethannael Aidrin)

ABSTRAK

Animasi adalah salah satu jenis film yang dibuat dalam bentuk gambar bergerak
dan dibuat dengan teknik frame by frame. Animasi juga mempunyai turunan
yaitu Animasi /ybrid yang dibuat dengan menggabungkan aspek 2D dan 3D. Oleh
karena itu, penulis merupakan desainer tokoh yang bertugas untuk merancang
tokoh di sebuah proyek animasi hybrid yang berjudul Play and Pay yang bercerita
tentang tokoh yang bernama Bima yang membuka jasa joki bermain game untuk
membantu membiayai pengobatan ayahnya yang mengalami kecelakaan. Dua
tokoh yang didesain penulis adalah Bima selaku tokoh utama, dan Budi sebagai
ayahnya, Proses desain tokoh mengambil tiga parameter yang dibahas, yaitu
bentuk, gaya berpakaian, dan warna berdasarkan Three-Dimensional karakter
yang sudah dibuat. Teori yang penulis gunakan berupa teori mengenai merancang
tokoh, three-dimensional character, gamer, ayah, dan lain-lain. Proses merancang
tokoh melalui berbagai banyak langkah observasi acuan yang sistematis sebelum
akhirnya masuk ke tahap pengerjaan desain tokoh. Dan di analisis hasil ditemukan
beberapa kesesuaian terhadap hasil perancangan tokoh dan beberapa teori-teori
yang ada.

Kata kunci: Animasi Hybrid, Desain Tokoh, Play and Pay
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CHARACTER DESIGN OF BIMA AND BUDI IN THE SHORT
HYBRID ANIMATION FILM “PLAY AND PAY”

(Glenn Ethannael Aidrin)

ABSTRACT

Animation is a film type that is created in a form of moving images by adapting
the frame by frame technique. Animation also has its derivation which is the
hybrid animation that combines both aspects of 2D and 3D. Therefore, the writer
himself is a character designer with an obligation to design characters in a short
hybrid animation project named Play and Pay that tells about a character named
Bima who opens a boosting service in order to help to pay his father s medication
fee after he suffered an accident. The two characters the writer designed are
Bima as the main character, and Budi as his father. The process of designing
characters uses three parameters which are shape, clothing style, and color based
on the established three-dimensional character. The theories in which the writer
adapts are theories about character design, three-dimensional character, gamer,
father, etc. The character designing process goes through numerous systematic
reference observations before it finally enters the character designing process.
And during the result analysis, a lot of suitable or matching theories are found
between the result of character designs and several existing theories.

Keywords: Hybrid Animation, Character Design, Play and Pay
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