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ABSTRAKSI 

Perancangan tokoh dalam dunia animasi 2D merupakan aspek yang penting. 

Visualisasi tokoh harus sesuai dengan ciri khas, sifat dan latar belakang dari 

sebuah tokoh itu. Dalam animasi 2D "Taste", penulis akan membahas bagaimana 

visualisasi keempat rasa ke dalam bentuk tokoh sesuai dengan ciri khasnya 

masing-masing. Menerapkan hubungan psikologi warna, bentuk, three 

dimensional character dengan ciri khas setiap rasa agar dapat menghasilkan 

sebuah tokoh yang unik. Dengan tujuan dapat menghasilkan desain tokoh yang 

merepresentasikan karakteristik dari setiap rasa. 

Kata kunci: Perancangan Tokoh, Animasi 2D, Visualisasi, Rasa, Tokoh 
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ABSTRACT 

Character Design in 2D animation is an important aspect. The character 

visualization must be suitable for the characteristic, personality and the 

background of a character. In 2D animation "Taste", the writer will discuss how 

the four of taste will be visualized with their own characterization. Applying the 

relevance of color psychology, shape, three dimensional character with the 

characteristic of each taste that will result an unique character. With the purpose 

to produce the character that can visualize each taste that show their own 

characteristic. 

Keywords: Character Design, 2D Animation, Visualization, Taste  
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