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PERANCANGAN TOKOH BARONG DAN RANGDA
BERDASARKAN BUDAYA BALI DALAM FILM ANIMASI

TRILOKA ISLAND

(Angelica Juan Sinaga)

ABSTRAK

Film animasi pendek 7Triloka Island mengangkat mengangkat topik dampak
dari ketidaktahuan pendatang terhadap tempat yang mereka kunjungi dengan
tokoh Barong sang pelindung Desa Triloka, dan Rangda sang Ratu Iblis dengan
desain tokoh yang terinspirasi oleh budaya Bali menggunakan teori adaptasi,
3-Dimensional Character, bentuk, dan warna. Barong digambarkan dalam wujud
singa dan anjing Kintamani untuk mendukung perannya sebagai pelindung yang
ramah dan proaktif. Desain singa Barong terinspirasi oleh karakter Lion dari
Steven Universe (2013), dengan bentuk lingkaran dan garis melengkung yang
menciptakan kesan ramah. Sedangkan wujud anjingnya, Rong, mengacu pada
Krypto dari Krypto the Superdog (2005), menggambarkan kekuatan dan
keceriaan. Rangda, sebagai tokoh antagonis dengan kekuatan ilmu hitam,
diadaptasi menjadi kucing Bali dengan pola wajah yang mencerminkan
mahkota. Desain Rangda terinspirasi oleh Sarah Ravencroft dan Daijin, dengan
elemen licik dan manipulatif, serta warna hitam dan putih yang menonjolkan
kesan mistis dan jahat.

Kata kunci: Desain Tokoh, Bentuk, Three-Dimensional Character, Bali
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CHARACTER DESIGN OF BARONG AND RANGDA BASED
ON BALINESE CULTURE IN ANIMATED FILM

TRILOKA ISLAND

(Angelica Juan Sinaga)

ABSTRACT (English)

!

The short animated film Triloka Island addresses the impact of newcomers
ignorance towards the places they visit, featuring the character Barong, the
protector of Desa Triloka, and Rangda, the Queen of Demons. The character
designs are inspired by Balinese culture, using theories of adaptation,
3-dimensional character, form, and color. Barong is portrayed in the form of a
lion and a Kintamani dog to support his role as a friendly and proactive
protector. The design of Barong's lion form is inspired by the character Lion
from Steven Universe (2013), with circular shapes and curved lines that create a
friendly impression. Meanwhile, his dog form, Rong, is based on Krypto from
Krypto the Superdog (2005), symbolizing strength and cheerfulness. Rangda, as
the antagonist with dark magical powers, is adapted into a Balinese cat with a
facial pattern resembling a crown. Rangda's design is inspired by Sarah
Ravencroft and Daijin, incorporating cunning and manipulative elements, with
black and white colors that highlight a mystical and evil impression.

Keywords: Character Design, Form, Three-Dimensional Character, Bali
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