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ABSTRAKSI 

Tokoh merupakan salah satu elemen yang penting dalam cerita karena dapat 

berperan sebagai daya tarik yang memotivasi penonton untuk tetap mengikuti 

jalannya cerita tersebut. Untuk menghasilkan suatu tokoh yang sesuai dengan 

kebutuhan cerita, diperlukan suatu proses perancangan yang bertujuan untuk 

menerjemahkan konsep suatu tokoh ke dalam bentuk visual. Rancangan visual ini 

idealnya mampu menunjukkan identitas dari tokoh tersebut. Tujuan dari Skripsi 

penciptaan yang berjudul “Perancangan Tokoh dalam Animasi Dua Dimensi 

“Rancak!” dengan Unsur Budaya Minangkabau” adalah untuk menerapkan 

elemen etnis Minangkabau pada proses perancangan visual tokoh. Elemen etnis 

Minangkabau ini diaplikasikan dalam  three-dimensional character, busana dan 

properti yang digunakan oleh tokoh. Penelitian dilakukan dengan studi literatur 

dan mencari referensi visual, yang kemudian digabungkan dengan teori mengenai 

perancangan tokoh. Data yang digunakan bersumber dari dokumentasi lapangan, 

observasi visual, dan menggunakan acuan dari film animasi panjang maupun 

serial. Hasil penelitian berupa rancangan tokoh yang secara visual mampu 

menunjukkan unsur budaya Minangkabau. 

Kata kunci: perancangan tokoh, bentuk, properti, warna, busana, Minangkabau 
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ABSTRACT 

Characters are one of the essential elements of a story as their appeal can 

motivate the audience to get involved more in the story. In order to produce a 

character that fits the story well, a designing process to visualize a concept of the 

character itself is needed. In the end, the final design must be able to portray the 

characters identity. This thesis, titled “Character Design in Two-Dimensional 

Animated Film “Rancak!” with Minangkabau Cultural Elements” aims to apply 

the visual elements of the Minangkabau Ethnicity in character design. The visual 

elements of the Minangkabau ethnicity were applied specifically in three-

dimentional character, outfit and the properties of the character. Materials for 

this research are gathered from field study, visual observation, and case study 

from watching animated feature or series. The data was combined with the theory 

and material relevant to character design. The end result of the study will be 

shown as character designs that are visually able to show visual characteristics of 

the Minangkabau ethnicity. 

Keywords: character design, shape, property, color, outfit, Minangkabau.  
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