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PENERAPAN KONSEP NOSTALGIA PADA PERANCANGAN 

TOKOH MANUSIA DAN HANTU DI FILM ANIMASI 

PENDEK 2D “LINE OF MEMORIES” 
Nicolas Juara Mutiha 

ABSTRAK 

 

Nostalgia merupakan perasaan terikat kepada suatu kejadian yang dilihat melalui 

lensa emosional yang dapat mengubah kenangan terhadap kejadian tersebut. Maka 

itu penulis memilih animasi 2d sebagai media untuk menjelajahi konsep nostalgia. 

Cerita dari film “Lines of Memories” memiliki dua tokoh utama yaitu Chandra 

seorang pekerja kantoran yang sudah hilang harapan dan juga Gilang teman SMA 

yang telah menjadi hantu. Kedua tokoh tersebut dirancang dengan hasil observasi 

yang akan didasarkan dengan teori three-dimensional character, bentuk, postur, 

kostum dan warna dan di akan diterapkan melalui uji coba dengan menerapkan 

konsep nostalgia kepada desain tokoh tersebut. Ditemukan bahwa penerapan 

konsep nostalgia reflective dan personal dapat dilakukan secara visual  

 

Kata kunci: Perancangan tokoh, Gilang, Chandra, Nostalgia 
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THE IMPLIMENTATION OF THE CONCEPT OF NOSTALGIA 

IN THE CHARACTER DESIGN OF THE GHOST AND THE 

HUMAN IN THE 2D ANIMATED SHORT FILM "LINES OF 

MEMORIES"  

Nicolas Juara Mutiha 

 

ABSTRACT (English) 

Nostalgia is a feeling of attachment to an event seen through an emotional lens that 

can alter memories of the event. Therefore, the author chose 2d animation as a 

medium to explore the concept of nostalgia. The story of the film "Lines of 

Memories" has two main characters, Chandra, an office worker who has lost hope 

and Gilang, a high school friend who has become a ghost. The two characters are 

designed with observation results that will be based on the theory of three-

dimensional character, shape, posture, costume and colour and will be applied 

through experimentation by applying the concept of nostalgia to the character 

design. It was found that the application of reflective and personalised nostalgia 

concept can be done visually.  

 

Keywords: Gilang, Chandra, Design, , Nostalgia 
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