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PERANCANGAN TOKOH DALAM FILM ANIMASI
2D “SUNYARAGI”

(Stanley Davren Harapan)

ABSTRAK

Penelitian ini berangkat dari permasalahan kurang menariknya penyajian informasi
di situs budaya bersejarah, contohnya Gua Sunyaragi Cirebon, bagi khalayak
modern. Sebagai alternatif, animasi 2D dipandang sebagai media yang efektif untuk
mengkomunikasikan nilai-nilai filosofis warisan budaya. Tujuan penelitian adalah
menjelaskan tahapan perancangan tokoh dalam animasi 2D dengan memperhatikan
kedalaman dimensi psikologis, fisiologis, dan sosiologis untuk memenuhi
kebutuhan naratif dan penguatan suasana. Melalui metode kualitatif berupa studi
karya dan studi literatur, serta berlandaskan pada teori bentuk, three dimensionality
characters , archetypes, dan warna, penelitian ini menghasilkan desain tokoh yang
efektif dengan kepribadiannya. Penerapan teori tersebut bertujuan menciptakan
tokoh yang tidak hanya estetik, tetapi juga berfungsi memperkuat suasana dan alur
cerita. Setiap elemen desain memiliki alasan dan fungsi yang mendukung cerita.
Dengan demikian, desain yang dihasilkan tidak hanya sekadar menarik secara
visual untuk memikat audiens, tetapi lebih jauh, mampu berfungsi sebagai alat
naratif yang aktif. Tokoh tersebut diharapkan dapat menjadi medium yang
memperkuat suasana, memperjelas konflik, dan pada akhirnya, menjadi jembatan
yang efektif untuk menyampaikan nilai-nilai filosofis budaya nasional yang
menjadi inti dari cerita yang ingin disampaikan melalui medium animasi 2D.

Kata kunci: Kepribadian, Animasi 2D, Visual.
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CHARACTER DESIGN IN THE 2D ANIMATION FILM

“SUNYARAGI”

(Stanley Davren Harapan)

ABSTRACT

This research stems from the problem of the unengaging presentation of
information at historical cultural sites, such as the Sunyaragi Cave in Cirebon, for
modern audiences. As an alternative, 2D animation is viewed as an
effective medium for communicating the philosophical values of cultural
heritage. The research aims to explain the stages of character design in 2D
animation by considering the depth of psychological, physiological, and
sociological dimensions to meet narrative needs and enhance the atmosphere.
Using a qualitative method involving artwork studies and literature reviews, and
grounded in theories of shape, three-dimensional characters, archetypes, and
color, this research produces effective character designs with distinct
personalities. The application of these theories aims to create characters that
are not only aesthetically pleasing but also function to strengthen the atmosphere
and plot. Each design element has a reason and function that supports the story.
Thus, the resulting design is not merely visually attractive to captivate the audience
but, more importantly, can function as an active narrative tool. It is hoped that
these characters can serve as a medium to enhance the atmosphere, clarify
conflicts, and ultimately, become an effective bridge for conveying the
philosophical values of national culture, which is the core of the story to be told
through the medium of 2D animation.

Keywords: Personality, Animation 2D, Visual
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