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INTISARI

Desain karakter adalah sebuah bidang illustrasi yang dipakai sebagai
konsep sebuah karya multimedia seperti film, animai, komik, game, hingga
sebuah IP. Pembuatannya termasuk sebuah Langkah awal yang penting untuk
membuat suatu karya visual. Mendesain karakter yang digunakan untuk referensi
sebuah project tidak sama tekniknya dengan membuat sebuah illustrasi,
mendesain karakter membutuhkan keakuratan, keserdehanaan, dan kerapihan
dalam desainnya agar orang lain dapat menggunakannya untuk referensi. Banyak
aplikasi yang dapat -mendukung kebutuhan ini dan penulis mengambil aplikasi
yang sudah penulis kuasai yaitu Paint Tool SAI.

Paint Tool SAI adalah sebuah perangkat lunak komputer berbasis windows
yang dikembangkan oleh Systemax Software pada tanggal 2 Agustus, 2004. Versi
alpha release dirilis pada 13 Oktober, 2006 dan versi resmi dirilis pada tanggal 25
Februari, 2008. Aplikasi ini berfokus pada manipulasi gambar pada komputer
yang memanfaatkan fitur dasar dari aplikasi sejenis seperti Adobe Photoshop.
Fitur yang dimiliki Paint Tool SAI dapat membantu dalam pembuatan desain
karakter, terutama fitur penggarisnya.

Fitur symmetric dan perspective ruler membantu dalam ketepatan ukuran
dan lebar dalam karakter desain yang diperlukan ketepatannya untuk referensi
dalam membuat project lebih lanjut. Disini penulis akan membahas kegunaan dua
fitur penggaris tersebut dalam perkerjaan penulis sebagai seorang freelance
character designer.

Keyword : Desain Karakter, Paint Tool Sai, Fiverr
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ABSTRACT

Character design is an illustration field that is used as the concept of a
multimedia work such as films, animations, comics, games, to an IP. Its creation
IS an important first step to create a visual work. Designing a character to use as
a reference for a project is not the same technique as creating an illustration,
designing a character requires accuracy, simplicity, and neatness in the design so
that others can use it for reference. There are many applications that can support
this need and author took an application that author have mastered, namely Paint
Tool SAI.

Paint Tool SAI is a Windows-based computer software developed by
Systemax Software on August 2, 2004. The alpha release was released on October
13, 2006, and the official version was released on February 25, 2008. This
application focuses on image manipulation on computers that take advantage of
the basic features of similar applications such as Adobe Photoshop. The features
of Paint Tool SAI can help in making character designs, especially the ruler
feature.

The symmetric and perspective ruler features help in the accuracy of the
size and width in the design characters that need accuracy for reference in
making further projects. Here author will discuss the use of these two ruler
features in author’s work as a freelance character designer.

Keyword : Character Design, Paint Tool Sai, Fiverr
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