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ABSTRAKSI 

Perancangan tokoh merupakan unsur penting dalam penyusunan motion comic 
yang berjudul Revenge. Cerita yang diangkat pada perancangan ini yakni 
mengenai legenda urban yang ada di Indonesia tentang Sundel Bolong. 
Perancangan tokoh pada motion comic ini dibuat dengan menggunakan metode 
kualitatif dengan data studi eksisting dengan membaca buku-buku untuk 
memperkuat tokoh dengan teori-teori yang ada dan studi referensi seperti 
membaca komik-komik horor dan menonton limited animation horor. Hasil 
pengumpulan data tersebut kemudian dihasilkan tokoh yang dibangun dengan 
menggunakan teori archetype character dan three-dimensional character untuk 
membangun personaliti tokoh dan perbandingan proporsi 1:7 dan 1:8 untuk 
proporsi tubuh sang tokoh. Hasil dari penelitian ini berupa perancangan tokoh-
tokoh untuk diaplikasikan pada motion comic berjudul Revenge. Selain itu limited 
animation juga diaplikasikan pada panel-panel tertertu di dalam motion comic ini. 

Kata Kunci : Tokoh, Sundel Bolong, Motion Comic, Horor 
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ABSTRACT 

Creating characters is an important element in this motion comic called Revenge. 
The story is based from Indonesian urban legend about Sundel Bolong. The 
character on this motion comic is created by using qualitative method with 
existing study by reading the books to develop the character from theories that 
exist and reference study such as reading horror comics and watching horror 
limited animation. From the data that collected the character in this motion comic 
developed using character archetype theory and three-dimentional character 
theory to built character personality and proportion ratio1:7 and 1:8 for the 
proportion of the character body. As the result of this research are characters to 
be applied in this motion comic called Revenge. In addition limited animation will 
be shown on certain panels in this motion comic.  

Keywords : Character, Sundel Bolong, Motion Comic, Horror 
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