[@10se)

Hak cipta dan penggunaan kembali:

Lisensi in1i mengizinkan setiap orang untuk menggubah,
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat
yang serupa dengan ciptaan asli.

Copyright and reuse:

This license lets you remix, tweak, and build upon work
non-commercially, as long as you credit the origin creator
and license it on your new creations under the identical
terms.

Team project ©2017
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP



BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Setelah penulis melakukan penelitian berdasarkan topik bahasan yang telah dipilih

maka penulis menyimpulkan:

1. Dalam mendesain tokoh diperlukan pemahaman yang kuat mengenai
tokoh seperti dasar three dimensional character dan diperlukan juga

penelitian yang cukup agar desain tokoh lebih realistis.

2. Tokoh yang dibuat, selain harus sesuai dengan konsep three
dimensional character juga harus sesuai dengan aspek visual lainnya,

contohnya seperti warna dan environment.

3. Referensi atau acuan yang tepat dapat mempermudah dalam proses
perancangan karakter. Hal ini dapat dilakukan dengan cara mencari
animasi atau film yang memiliki tokoh atau cerita seperti yang sedang kita

buat.

4. Genre dan target penonton mempunyai pengaruh dalam proses
pembuatan tokoh. Contohnya seperti tokoh dalam animasi kodomomuke

yang diperuntukkan untuk anak dibawah 13 tahun.
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5.2. Saran

Berikut ini adalah saran penulis untuk pembaca yang akan membuat desain visual

tokoh:

1. Tentukan style terlebih dahulu. Style yang jelas akan mempermudah

dalam proses pembuatan karakter.

2. Pembuatan aspek three dimensional character harus dipikirkan secara
matang. Dalam merancang bagian ini diperlukan juga riset dan referensi

yang kuat.

3. Jika referensi yang digunakan dalam perancangan tokoh adalah dari
tokoh asli yang masih ada ataupun tidak, ada baiknya melakukan observasi

langsung ataupun wawancara.

4. Fokus pada satu aspek terlebih dahulu. Contohnya adalah jangan
mengerjakan laporan dan karya dalam hari yang sama karena hal ini akan
membuat tidak fokus. Hal ini dapat memudahkan mahasiswa sehingga

milestone yang ingin diraih pada hari itu lebih realistis bisa tercapai.
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