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ABSTRAKSI 

Tokoh merupakan salah satu aspek yang paling penting dalam cerita, terlebih di 

dalam film animasi. Tokoh harus dirancang sedemikian rupa agar sesuai dengan 

konsep cerita, sehingga pesan cerita dapat disampaikan. Oleh karena itu, penulis 

akhirnya memutuskan untuk mengangkat topik mengenai perancangan tokoh 

dalam film animasi dua dimensi “Sagraha” agar memiliki rancangan yang dapat 

mewakili pesan moral yang ingin disampaikan. Proses perancangan tokoh ini 

sendiri dilakukan mulai dari pengumpulan teori-teori dasar sebagai panduan 

melakukan perancangan hingga mencari referensi rancangan yang sudah ada 

sebelumnya. Teori dan referensi yang akan dikumpulkan adalah mengenai 

perancangan tokoh. Fokus perancangan tokoh adalah terutama pada bentuk,  

busana dan warna. Kemudian, dari teori dan referensi yang sudah dikumpulkan 

akan dikorelasikan satu sama lain untuk merancang tokoh yang dapat mendukung 

film animasi dua dimensi “Sagraha”.  

  

Kata kunci: perancangan tokoh, busana, warna 
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ABSTRACT 

Character is one of the most important aspects in the story, especially in animated 

film. Character must be designed as well as the story concept, so the moral story 

can be delivered. Therefore, the author finally decided to take character design in 

two dimensional animated film “Sagraha”as their topic, in order to have a design 

that can represent the moral message in the story. The process of the character 

design itself is done from collecting important theories as the basic of the design 

and gathering the existing works as visual references. Collected theories and 

references are about character design. The focus of character design is mainly on 

shape, costume, and color. Afterwards, from the collected theories and references 

will be correlated with each other for designing a character that can support the 

story in two dimensional animated film “Sagraha”. 

Keywords: character design, costume, color  
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