Salah satu kekurangan yang lainnya terletak pada pemilihan nama Anjani.
Nama tokoh sudah difinalisasikan di tahapan pre-production, dimana penulis dan
tim mengambil referensi Indonesia secara general dan tidak spesifik kepada Suku
Sasak maupun budaya di Lombok. Revisi untuk memfokuskan desain tokoh kepada
representasi Suku Sasak saja terjadi ketika proses bimbingan berjalan dan pada saat
itu tidak memungkinkan untuk mengubah nama Anjani dikarenakan penulis dan
tim Kopi Garam Production sudah melewati proses finalisasi recording untuk voice
acting pada film. Maka dari itu, nama yang akhirnya ditetapkan secara final dan

digunakan untuk produksi tetaplah Raksa, bukan Anjani.

Pada akhirnya, desain tokoh Raksa dan Baig Kaliyan memiliki sifat-sifat
yang kontras antara satu dengan yang lainnya. Dari segi character shapes, Raksa
menggunakan sharp edges dan bentuk-bentuk segitiga untuk menunjukkan sifatnya
yang keras dan kuat, sedangkan Baig Kaliyan cenderung menggunakan bentuk-
bentuk lingkaran dengan softer edges untuk menunjukkan sifatnya yang lembut.
Dari segi pemilihan warna, Raksa menggunakan warna-warna yang merah dan
gelap untuk melambangkan passion, determination dan strength yang ia miliki.
Warna yang ada pada Baiq Kaliyan merupakan warna-warna yang dominan
berwarna hijau dan coklat muda (earth tones) untuk menunjukkan statusnya sebagai
healer yang baik hati, perhatian, dan peduli terhadap orang lain dan alam
sekitarnya. Dan terakhir dari segi kostum, Raksa dibuat memiliki perisai dan
tongkat serta perban yang menunjukkan dirinya sebagai seorang warrior sedangkan
Baiq Kaliyan memiliki banyak perhiasan dan atribut-atribut yang menandakan
dirinya sebagai seseorang yang memiliki status tinggi (bagian dari keluarga

pemimpin desa) serta seorang healer dan mage yang dapat mengendalikan sihir.
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