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PERANCANGAN DESAIN TOKOH MENGGUNAKAN
KONSEP ANTROPOMORFI DALAM FILM ANIMASI “END

OF KLESHAS”

Habel Nickson Chandra

ABSTRAK

Desain tokoh merupakan elemen penting dalam proses pembuatan sebuah animasi.
Desain tokoh yang efektif mampu memberikan kepribadian yang unik dan selaras
dengan sebuah narasi, sehingga sangatlah penting untuk merancang desain karakter
yang tepat untuk sebuah animasi. Penelitian ini membahas bagaimana penerapan
antropomorfisme untuk menciptakan sebuah karakter yang unik dan sesuai dengan
narasi. Penelitian ini akan dibatasi pada perancangan karakter Taowu dan Tianlong.
Dalam mendukung perancangan, penelitian ini akan dilakukan dengan metode
perancangan kualitatif dengan pendekatan observasi dan studi literatur terkait
pengaplikasian teknik antropmorifisme pada teori “manga matrix”. Dari penelitian
ini, ditemukan bahwa antropomorfisme dapat diterapkan melalui manga matrix,
yaitu pada manga matrix form. Konsep antropomofisme dapat diterapkan melalui
manga matrix costume. Misalnya pengambilan referensi pelindung tangan.

Kata kunci: antropomorfisme, karakter, “manga matrix”
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DESIGNING CHARACTERS THROUGH THE APPLICATION

OF ANTHROPOMORFISM IN ANIMATION END OF KLESHAS

Habel Nickson Chandra

ABSTRACT

Character design is one of the many important elements in the process of making
an animation. A good character design could create a unique personality that can
have a relation with the context of the narration. This research will be focusing on
how the application of anthropomorphism to create a unique character that relates
to the world of the said animation. This research will be limited to the creation of
two characters, wich is Taowu and Tianlong. To support this research, the writer
will observe, and study related to the application of anthropomorphism in a manga
matrix. It is found that from this research, anthropomorphism could be applied to
a character design through the application of manga matrix form by combining two
different elements to create a new character. Anthropomorfism could also be
applied through the application of manga matrix costume. For example, the use of
a reference such as an armguard.

Keywords: anthropomorphism, characterization, manga matrix
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