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ABSTRAKSI 

Perancangan tokoh menjadi salah satu dasar permulaan dalam proses pembuatan 

animasi, tetapi dibutuhkan pekerjaan yang banyak untuk merancang tokoh dengan 

tepat. Berpikir secara kreatif adalah dasar utama dalam merancang tokoh, 

dilengkapi dengan referensi visual serta informasi literasi agar dapat membuat 

tokoh unik dan menarik. Oleh sebab itu penulis mengambil topik mengenai 

perancangan tokoh agar dapat melengkapi proses pembuatan film animasi penulis. 

Sebagai batasan masalah, penulis hanya akan membahas spesifikasi karakter 

rancangan dalam film animasi penulis. Dalam pembahasan topik, penulis juga 

akan berfokus hanya kepada teori perancangan tokoh dengan teori seperti 

arketipe, tiga dimensi tokoh, gaya gambar, bentuk, warna, serta gestur tubuh. 

Awal penelitian dimulai dengan memutuskan target penonton film animasi, 

dengan itu penulis dapat mencari berbagai kartun serta film referensi visual yang 

ditujukan untuk usia yang ditentukan serta didukung oleh teori-teori dan informasi 

literasi. Penulis berharap dari penelitian topik tersebut dapat membantu penulis 

menyelesaikan perancangan tokoh dengan hasil yang bagus dan sesuai dengan 

target penonton. 

Kata kunci: animasi 2D, perancangan tokoh, kartun anak-anak 
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ABSTRACT 

The design of the character becomes one of the basic beginnings in the process of 

making the animation, but it takes a lot of work to design the character 

appropriately. Creative thinking is the main foundation in a collection of 

characters, complemented by visual references and literacy information in order 

to create a unique and engaging personality. Therefore, the author took the topic 

of designing the characters in order to complete the process of making the 

author’s animated film. As a matter of limitation, the author will only discuss the 

design character specifications in the author animated film. In the discussion of 

the topic, the author will also focus only on the theory of designing characters 

with such as archetypes theory, three-dimensional characters, styles, shapes, 

colors, and body gestures. The beginning of the research begins by deciding the 

target audience of animated films, with which the author can search various 

cartoons and visual reference films intended for the prescribed age and supported 

by theories and information literacy. The authors hope that from the research of 

the topic can help authors complete the design of characters with good results 

and in accordance with the target audience. 

Keywords: 2d animation, character design, children’s cartoon 
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