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ABSTRAKSI 

Tokoh merupakan salah satu bagian penting dari cerita narasi. Dalam desain 

tokoh, faktor kemiripan hal yang dialami tokoh dengan calon penonton 

merupakan sesuatu yang penting. Sehingga dibutuhkan desain karakter untuk 

mendukung jalannya cerita. Salah satu aspek kehidupan yang berhubungan 

langsung dengan karakter seseorang adalah Shio dimana perayaannya setiap tahun 

menjadi tahun istimewa bagi yang lahir di tahun tersebut. Berdasarkan 

kompatibilitas dan sifat-sifatnya, tokoh berdasarkan shio yang akan didesain 

adalah Shio anjing, shio kelinci, shio tikus dan shio naga. Proses mendesain 

karakter berawal dari konsep cerita tentang gangster dan melalui proses research 

tentang shio terlebih dahulu. Untuk menentukan style gambar, penulis melakukan 

riset tentang gaya gambar yang populer di antara calon penonton. Metode 

penelitian yang digunakan adalah penelitian bersumber dari literasi buku, artikel 

web dan video. Hasilnya yaitu keempat tokoh yang di desain memiliki visual 

yang berasal dari sifat-sifat shio mereka masing-masing. Hal ini ditonjolkan 

melalui cara berpakaian dan facial expression yang ada pada desain masing-

masing tokoh. Semua tokoh memakai pakaian yang mirip satu sama lain untuk 

menegaskan mereka berada dalam satu organisasi gangster. 

Keyword: Perancangan Tokoh, Shio, Anime, Gangster   
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ABSTRACT 

Character is one of the main point of narrative storytelling.  In character design, 

it is important to make the character relatable to the audience in any way. Wheter 

they have something in common as a person or the similiarity with the character 

with what they have been through in the story. Therefore the character need to be 

designed to support the story as well. One of the life events that connected to 

someones character is Chinese Zodiac where it celebrated every year and become 

a special year for those who born under the same sign. By the compatibility and 

traits of the signs, The Dog, The Rabbit, The Dragon, and The Rat were choosen 

to be designed. The process start from concept of a gangster story and then 

reasearch about the signs itself. Then, to determine the artstyle, there are some 

survey about what kind of style will make the character popular among the target 

audience. The reseach method comes from literatures, web articles, film and 

animations. Resulting the four characters having an appealing trait in their visual 

comes from their tridimensional backgrounds. The costumes and facial expression 

give each of the character impressions of their traits.They using the identical 

costume to state that they are in the same gangster organization. 

 

Keyword: Character Design, Chinese Astrology, Anime, Gangster.   
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