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ABSTRAK 

Desain tokoh merupakan salah satu elemen penting, baik itu di dalam film animasi, 

film live-action, maupun bentuk media lainnya yang berfokus kepada konsep 

storytelling. Penulisan ini akan membahas mengenai perancangan desain kedua 

tokoh utama dalam film animasi Core Conflict menggunakan fantasi dan kultur 

Suku Sasak sebagai referensi. Teori yang digunakan untuk perancangan tokoh 

tersebut akan berfokus kepada teori desain tokoh yang dikemukakan oleh Bryan 

Tillman, dimana terdapat tujuh komponen dalam desain tokoh. Namun, komponen 

teori yang dikemukakan oleh Bryan Tillman ini akan dibatasi oleh aspek three-

dimensional character, warna, dan bentuk saja. Adapun metode penelitian yang 

digunakan dalam penulisan ini adalah metode kualitatif, dan data yang ada diambil 

berdasarkan literature review dan observasi yang dilakukan oleh penulis. 

Kesimpulan yang didapatkan dari penulisan ini adalah banyak sekali aspek-aspek 

yang perlu diperhatikan dalam perancangan sebuah tokoh. Meskipun demikian, 

aspek-aspek tersebut akan berhubungan satu dengan yang lain, dan dapat 

memengaruhi pilihan artistik untuk menyampaikan makna tertentu. 

 

Kata kunci: perancangan tokoh, warna, bentuk, kostum 
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 (Elizabeth Althea Larasati) 

 

ABSTRACT 

Character design is an important element to consider, whether it be for an animated 

film, a live-action film, or in any other type of media that involves storytelling. This 

paper will discuss in regards to designing the two main characters of the animated 

film Core Conflict using fantasy themes and Sasak culture. Theories presented and 

used to design the characters will focus on the character design theory by Bryan 

Tillman, where it is stated that there are seven components of character design. 

That being said, the components from the theory used in this paper will be limited 

to the aspect of three dimensional character, colors, and shapes only. The research 

method of this paper is oriented around qualitative research, and the data collected 

for this purpose is gathered using literative reviews and the author’s observations. 

The result of this paper is finding out that all aspects of character design are 

interconnected with one another. This highly affects the designs and artistic choices 

that is made to the character, making it convey a much more deeper meaning to it. 

 

Keywords: character design, color, shapes, costumes 
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