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BAB III  

METODOLOGI 

3.1. Gambaran Umum  

Limmited animation dua dimensi dengan durasi empat menit yang berjudul Last 

Battle menceritakan keseharian mahasiswa dalam menyelesaikan skripsinya yang 

diganggu oleh Four Deadly Sins. Film ini memiliki empat karakter villain, dari 

perwujudan Seven Deadly sins perancangan tokoh hanya meliputi Sloth, Lust, 

Gluttony dan Greed.  

3.1.1. Sinopsis 

Pagi yang cerah tepatnya jam 10, Mahasiswa tingkat akhir, sedang mengerjakan 

skripsinya yang sebentar lagi akan disidangkan. Setelah cukup lama mengetik 

skripsinya, Mahasiswa berniat untuk beristirahat sambil makan siang.  

 Sewaktu Mahasiswa beranjak dari meja belajarnya suara notification dari 

laptop mengalihkan tujuan awalnya. Melihat Game yang ia inginkan sedang 

diskon besar-besaran membuat Mahasiswa ingin memborong semua, dengan 

keinginan itu secara tidak sengaja mengeluarkan wujud Greed dari layar 

laptopnya. Merasa ketakutan ia lari menggambil dompetnya. niatan untuk 

memborong semua game kandas ketika mengetahui isi dompetnya kosong, dan 

membuat Greed mundur.  

Merasa lapar Mahasiswa mencari makanan dilemari dan dibawah kasurnya 

menemukan dua buah popmie, Mahasiswa segera memasaknya dengan kettle 
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elektrik dan menyantap kedua bungkus popmie. Setelah kenyang menyantap dua 

popmie yang ia buat tadi, Mahasiswa kembali bekerja. Akibat rasa kantuk sehabis 

makan, Sang Mahasiswapun berniat tidur sebentar. Ketika berjalan kearah kasur 

kakinya tanpa sadar menginjak majalah dewasa yang baru ia beli. Sewaktu mau 

membuka majalah tersebut terdengar pesan dari temannya yang mengajak makan 

dari Handphone. Mahasiswa yang terfokus kepada majalah dan ajakan temannya, 

tanpa sepengetahuan Mahasiswa tempat tidurnya tiba - tiba hilang melayang 

sendiri. Merasa ada bayangan besar di belakangnya Mahasiswa membalikkan 

badannya dan menemukan gumpalan hati yang keluar dari majalah dewasa dan 

notification yang keluar dari handphone berubah menjadi Lust dan Gluttony, 

kasur yang melayangpun berubah menjadi Sloth. Merasa lemah tak berdaya 

dengan nafsunya sendiri Mahasiswa kabur akan tetapi menabrak peti harta yang 

berisi pedang dan perisai. Mahasiswa menggunakan keduanya untuk mengalahkan 

Lust, Gluttony dan Sloth.   

Setelah mengalahkan mereka Mahasiswa dengan penuh percaya diri 

kembali melanjutkan skripsinya. 

3.1.2. Posisi Penulis 

Proyek ini dikerjakan sendiri dengan timeline yang sudah ditentukan sebelum 

produksi, akan tetapi pembahasan ini hanya membahas seputar perancangan tokoh 

villain Four Deadly Sins yaitu Greed, Lust, Gluttony dan Sloth. 

3.2. Tahapan Kerja 

Berikut adalah bagan proses perancangan tokoh villain dalam film Last Battle. 
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Gambar 3.1. Bagan Proses Pengerjaan Tokoh 

Dalam bagan diatas, hal yang pertama kali penulis lakukan sewaktu praproduksi 

adalah menyiapkan tema yang akan dijadikan sebuah cerita. Setelah membuat 

cerita 

Greed Lust 

Mencari Reference film 

7 Deadly Sins 

Mencari Reference Visual 

Membandingkan unsur visual artist 

berdasarkan Three-Dimentional character 

Dictionnaire infernal 

game 

Gluttony Sloth 

Eksplorasi 

Fisiologi 

Psikologi

 Sosiologi

 

Rancangan Final 

Style film  

Baman and Piderman 

Perancangan Tokoh Villain..., Jesslyn Florence, FSD UMN, 2018



29 

 

cerita, penulis menetapkan Seven Deadly Sins sebagai villain, menentukan Four 

Deadly Sins yang akan dirancang yaitu greed, lust, gluttony dan sloth. Pencarian 

sebelum melakukan perancangan penulis mencari artstyle film dan mengambil 

film Baman and Piderman sebagai acuan film. Perancangan tokoh mengunakan 

teknik study existing, dengan mencari reference dari rancangan tokoh yang sudah 

menerapkan tema Seven Deadly Sins pada buku Dictionairre Infrernal karya 

Jacques Auguste Simon Collin de plancy, game seperti Dragon poker yang 

dikeluarkan oleh Asobism dan Demikids yang dikeluarkan oleh Atlus. Setelah 

menentukan ketiga reference yang digunakan penulis mencari unsur Three-

Dimentional character dari ketiga reference, setelah mendapatkan data penulis 

melanjutkan ke eksplorasi sampai mendapatkan rancangan final.  

3.3. Acuan  

3.3.1. Acuan Style Film 

Reference style yang penulis pakai pada film merupakan film serial dari youtube 

yang dibuat pada channel Mondo Media. Short animation berjudul Baman and 

Piderman Season satu dibuat pertama kali tanggal 1 mei 2009 oleh Alex Butera 

berjudul find da sandwitch. Artstyle pada 2D film ini terbilang seperti doodle 

dengan garis yang berantakan dan warna yang terkadang keluar dari garis. Pada 

background memiliki warna yang simple dengan menggunakan satu warna tanpa 

shading dengan genre film ini komedi. Penulis memilih film ini karena dengan 

animasi yang simple dan background yang simple, sehingga tokoh bisa menjadi 

lebih menonjol berbeda dengan background yang terbilang rumit tokoh kadang 

tidak terlihat menonjol dan kadang bertabrakan. 
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Gambar 3.2. Baman and Piderman Style 

(https://vignette.wikia.nocookie.net/bamanpidermanshow/images/9/91/Frowdaparty.png/revision/l

atest?cb=20101203035404) 

 

 

Gambar 3.3. Baman and Piderman Background 

(http://bamanpidermanshow.wikia.com/wiki/ Guess_Da_Number) 
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3.3.2. Acuan reference tokoh 

Pada sub bab Acuan ini terdapat reference yang dipakai dalam pembuatan tokoh 

villain film ini ada tiga, yang pertama berasal dari sebuah buku berjudul 

Dictionaire Infernal yang dibuat oleh Jacques Auguste pada tahun 1863, game 

mobile yang dibuat asobism berjudul Dragon Poker pada tahun 2014 dan game 

console tahun 2011 yang dikeluarkan oleh Atlus. 

3.3.2.1.  Dictionnaire Infernal 

Acuan pertama yang dipakai untuk merancang tokoh villain berupa buku 

yang bejudul Dictionnaire Infernal (1862) buatan Jacques Auguste Simon 

Collin de Plancy. Dipilih sebagai sumber dikarenakan buku ini merupakan  

buku pertama yang menvisualisasikan Seven Deadly Sins. 

1. Menurut Collin, Mammon yang menduduki Demon of Greed 

adalah seorang perempuan yang pergi dari rumah melewati padang 

pasir untuk melindungi koin-koin emas. Sehingga ia divisualkan 

duduk di atas peti harta sambil meringkuk memeluk kantong-

kantong koin. Memiliki ekspresi yang mengintimidasi, dengan alis 

yang menjorok kebawah dan mata yang melotot serta senyuman 

yang melengkung sedikit kebawah. 

Tabel 3.1. Tabel Acuan Greed Dictionnaire Infernal 

Fisologi Memiliki fisik yang kurus terlihat dari kaki yang 

kecil serta tangan yang mengkerut mengikuti garis 
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tulang. 

sosiologi Diceritakan ia adalah seorang perempuan yang 

memiliki gelar bangsawan 

Psikologi Lebih mementingkan hartanya (koin dan peti emas) 

dibanding dirinya sendiri 

bentuk Banyak mengambil bentuk-bentuk segitiga pada 

bagian hidung, mata. 

warna - 

Style Photographic 

 

 

Gambar 3.4 Mammon  

                (Dictionnaire Infernal, hlm 439) 
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2. Asmodeus merupakan Demon of Lust, divisualkan sebagai 

demon berkepala manusia, kerbau dan domba, berkaki ayam 

jantan, menaiki naga berkepala singa dengan sayap serpent dan 

bernapaskan api. Divisualkan berkepala kerbau dibagian kiri dan 

kambing dibagian kanan yang melambangkan melambangkan 

sexualitas. 

Tabel 3.2. Tabel Acuan Lust Dictionnaire Infernal 

Fisologi Memiliki fisik yang berbadan besar serta 

bergelambir dibagian tengah, memiliki tiga kepala, 

kerbau dikiri, manusia (laki-laki) yang bernafaskan 

api dan domba dikanan, berkaki bebek dan menaiki 

sebuah naga berkepala singa. 

sosiologi Memprofokator mangsanya untuk melakukan 

kejahatan, seperti membuduh, memperkosa dan 

berjudian. 

pisikologi Setan yang memiliki sifat nafsu akan seks, judi dan 

balas dendam. 

bentuk Terdiri dari bentuk segitiga yang ada pada tanduk 

lembu, telinga, hidung, kaki manusia dan kuku kaki 

naga, serta bentuk lingkaran pada tanduk domba, 

telinga singa dan bentuk tubuhnya yang terkesan 

gemuk. 
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warna - 

Style Photographic 

 

             

Gambar 3.5 Asmodeus  

(Dictionnaire Infernal, hlm 55) 

3. Beelzebeub adalah Demon of Gluttony, Divisualisasikan sebagai 

sekor lalat besar yang dikelilingi lalat-lalat kecil, memiliki sayap 

dengan tato tengkorak disayap dan memiliki kemampuan 

menghancurkan tanaman pangan dengan cara mengubah manusia 

menjadi lalat. 

Tabel 3.3. Tabel Acuan Gluttony Dictionnaire Infernal 

Fisologi Fisik sebagai lalat yang berukuran lebih besar dari 

lalat pada umumnya dangan tambahan sebuah tato 

tengkorak pada kedua sayap bagian atas. 
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sosiologi Ia adalah seorang pangeran di neraka. 

pisikologi Serakah akan tahta dan memiliki kemampuan untuk 

menghancurkan pangan makanan dan ladang. 

bentuk Banyak mengambil bentuk bulat seperti pada mata, 

badan dan ekornya 

warna - 

Style Photographic 

 

 

Gambar 3.6 Beelzebeub  

(Dictionnaire Infernal, hlm 89) 

4. Belphegor, Demon of Sloth divisualkan sebagai demon 

bertanduk, berjenggot panjang dengan kuku kaki dan tangan yang 

panjang dengan ekor singa duduk di toilet. Toilet sendiri 

diibaratkan sebagai ketidak pedulian.  

Perancangan Tokoh Villain..., Jesslyn Florence, FSD UMN, 2018



36 

 

Tabel 3.4. Tabel Acuan Sloth Dictionnaire Infernal 

Fisologi Setan yang memiliki jenggot, berkuku panjang, 

berekor singa dan bertanduk vertical kearah keluar, 

kadang muncul sebagai wanita cantik. 

sosiologi Memancing mangsanya untuk membuat inovasi yang 

medantangkan keuntungan besar dan membuat 

mangsa berakhir malas-malasan, memiliki gelar 

master of weaponary. 

pisikologi Memberikan kepintaran kepada mangsanya dan 

bersikap tidak peduli dengan duduk diatas toilet. 

bentuk Banyak mengambil bentuk segitiga seperti pada 

hidung, tanduk, kuping, jenggot, kuku yang panjang 

dan gigi. 

warna - 

Style Photographic 
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Gambar 3.7 Belphegor  

(Dictionnaire Infernal, hlm 89) 

 

3.3.2.2.   Mobile Game : Dragon Poker  

Acuan kedua yang dipakai untuk merancang tokoh villain berupa sebuah 

game mobile dari Jepang yang berjudul Dragon poker yang dikembangkan 

oleh Asobism, sumber ini dipilih dikarenakan sebagai sumber paling baru 

dibandingkan dengan yang lain, tokoh-tokoh yang menggunakan tema 

Seven Deadly Sins dikeluarkan pada tahun 2014. 

1. Mammon, dalam game Dragon Poker ia divisualkan sebagai 

seorang lelaki bangsawan, yang duduk dipeti harta yang berisikan 

koin-koin emas sambil memamerkan kekayaannya. Gesture yang 

duduk bersender, menyilangkan kaki dan menggenggam uang 

memperlihatkan kesombongan akan harta yang ia miliki. 
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Tabel 3.5. Tabel Acuan Greed Dragon Poker 

Fisologi digambarkan manusia mengenakan topeng 

sosiologi Terlihat sebagai seorang bangsawan karena pakaiian 

yang ia pakai dan aksesoris pendukung seperti topi 

dan tongkat. 

pisikologi Terlihat sombong dengan sorot mata yang tajam dan 

gaya duduk yang memamerkan hartanya. 

bentuk Banyak mengambil bentuk segitiga pada topeng, 

ujung sepatu, ornament baju dan lingkaran pada 

ornament baju dan tongkat. 

warna Banyak mengambil warna ungu, kuning, maroon. 

Style Symbolic-Photographic 
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Gambar 3.8 Mammon 

 
(http://mg1.duckdns.org/wiki/index.php?title=Mammon) 

 

2. Asmodeus, ia divisualkan sebagai seorang demon perempuan 

bertangduk domba, pose yang menunjukan kecentilan dengan 

gesture membungkukan badan sedikit memperlihatkan dadanya 

menandakan ia adalah Demon of Lust. 

Tabel 3.6. Tabel Acuan Lust Mobile Poker 

Fisologi digambarkan seorang perempuan bertanduk domba 

mengenakan topeng 

sosiologi Terlihat sebagai seorang bangsawan karena pakaiian 

yang ia pakai dan aksesoris pendukung seperti 

kalung dan anting yang berbandul batu berharga. 

pisikologi Terlihat centil dengan pose yang menunjukan dada 
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sambil membungkuk anggun. 

bentuk Banyak mengambil bentuk segitiga pada topeng dan 

kuping, ujung tanduk dan bentuk bulat seperti pada 

bagian dada, pinggang dan hiasan rambut. 

warna Mengambil warna biru dan kuning. 

Style Symbolic-Photographic 

 

Gambar 3.9 Asmodeus 

 
(http://mg1.duckdns.org/wiki/index.php?title=Asmodeus) 

3. Beelzebub, divisualkan sebagai manusia dengan campuran 

badan lalat terlihat dari kepalanya yang memiliki mata lalat, 

dibagian belakang memiliki badan dan sayap lalat yang bergambar 

tengkorak dan dua tulang berbentuk X. Membawa alat makan pisau 

garpu yang digunakan sebagai senjata.  

Tabel 3.7. Tabel Acuan Gluttony Mobile Poker 
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Fisologi digambarkan seorang anak perempuan dengan ekor 

dan mata lalat 

sosiologi Terlihat sebagai seorang orang kaya dengan 

berpakaian seperti laki-laki dengan mengenakan 

celana pendek, rumpi dan berpita. 

pisikologi Terlihat berani dan terbuka dengan membusungkan 

salah satu senjatanya kedepan dan membuka tangan 

dan kakinya selebar mungkin. 

bentuk Banyak mengambil bentuk lingkaran pada hiasan 

rambut dan badan ekor. 

warna warna hijau, biru, hitam dan merah. 

Style Symbolic-Photographic 
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Gambar 3.10 Beelzebub 

 
(http://mg1.duckdns.org/wiki/index.php?title=Beelzebub) 

 

4. Belphegor, Demon of Sloth divisualkan sebagai seorang 

perempuan mengantuk yang tertidur disofa, sambil memeluk 

boneka domba. Memiliki tanduk melengkung, sayap kelelawar, 

dan ekor berujung tajam.  

Tabel 3.8. Tabel Acuan Sloth Mobile Poker 

Fisologi digambarkan seorang perempuan bertanduk domba  

sosiologi seorang perempuan yang mengantuk dan berusaha 

kembali tidur dan dijaga oleh monster 

kursi/kasur/sofa yang ia duduki 

pisikologi Memiliki wajah yang mengantuk dan tidak berenergi 

dengan pose yang tertutup membungkuk sambil 
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memeluk bantal. 

bentuk Banyak mengambil bentuk segitiga pada ujung ekor, 

sayap dan ornament baju, memiliki bentuk persegi 

pada bentuk tempat tidurnya dan bentuk bulat pada 

bagian wajah, tanduk dan bantalnya 

warna Hijau, biru dan putih 

Style Symbolic-Photographic 

 

 

Gambar 3.11 Belphegor 

(http://mg1.duckdns.org/wiki/index.php?title=Belphegor) 
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3.3.2.3 Console Game : Demikids  

Acuan ketiga yang dipakai untuk merancang tokoh villain berupa sebuah 

game Gameboy tahun 2011 berjudul Demikids dari Jepang yang di 

kembangkan oleh Multimedia Intelligence Transfer dikeluarkan oleh 

Atlus. Sumber ini dipilih dikarenakan lebih general dan diperuntukan 

untuk berbagai kalangan. 

1.  Mammon, memiliki tubuh selayaknya manusia akan tetapi 

dikategorikan moster dikarenakan tidak memiliki hidung dan 

mulut. Berkulit putih, ekor tejam, mata besar dan duduk di sekitar 

kotak harta.  

Tabel 3.9. Tabel Acuan Greed Demikids 

Fisologi Memiliki tubuh seperti manusia, dengan kulit putih, 

mata besar tanpa hidung dan mulut 

sosiologi Demon dengan class raja. 

pisikologi Serakah, suka berjudi dan berbuat curang untuk 

untuk mengambil apa yang paling berharga. 

bentuk Berbentuk lonjong pada bagian wajah dan berbadan 

ramping. 

warna Putih, kuning, merah, ungu 

Style Symbolic-Photographic 
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Gambar 3.12 Mammon 

(https://vignette.wikia.nocookie.net/megamitensei/images/d/db/Mammon.gif/revision/latest?cb=20

111115060749) 

2.  Asmodeus, bertubuh besar perkasa dengan ekor dan tanduk 

lembu. Mengenakan armor berwarna merah dari atas kepala hingga 

kaki.  

Tabel 3.10. Tabel Acuan Lust Demikids 

Fisologi Berbadan lelaki besar bertanduk lembu. 

sosiologi Demon dengan class raja, pemilik kediaman house of 

taurus 

pisikologi Seorang malaikat yang baik akan tetapi menjadi 

jahat. 
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bentuk Badannya berbentuk persegi dengan dada yang 

besar, tanduk yang berukuran besar dan berujung 

segitiga dan baju zirah yang banyak berbentuk 

kegitiga di ujung-ujungnya. 

warna Merah, biru, putih-abu. 

Style Symbolic-Photographic 

 

 

Gambar 3.13 Asmodeus 

(https://vignette.wikia.nocookie.net/megamitensei/images/c/c6/Asmodeus.gif/revision/latest?cb=2

0111111015031) 

 

3.  Beelzebub, divisualkan sebagai manusia lalat, yang memiliki 

gambar tato tengkorak dan dua tulang berbertuk X pada bagian 

sayapnya. Wajahnya ditutupi wajah lalat menyisakan mulut, 
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memiliki dua tangan manusia, empat tangan lalat, ia juga memiliki 

wajah dibagian badan bagian bawah lalat. 

Tabel 3.11. Tabel Acuan Gluttony Demikids 

Fisologi Memiliki wujud manusia dan setengah lalat pada 

bagian bawah tubuhnya dan bagian kepala, memiliki 

sayap yang diberikan tato tengkorak.  

sosiologi Seorang kakak dari Belphegor dan Verrito, musuh 

Lucifer 

pisikologi Memiliki sifat pemimpin, berani menantang untuk 

mendapatkan kekuasaan. 

bentuk Banyak mengambil bentuk lingkaran pada bagian 

badan, wajah lalat dan bagian badannya.  

warna Hijau, kuning, merah, hijau kebiruan 

Style Symbolic-Photographic 
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Gambar 3.14 Beelzebub 

(https://vignette.wikia.nocookie.net/megamitensei/images/8/8b/Demi-

Zebul.gif/revision/latest?cb=20090529143007) 

 

4.  Belphegor, divisualisasikan sebagai seorang anak kecil yang 

duduk di pispot bebek yang melayang dilengkapi dengan tisu 

gulung pada bagian depan. Membawa Baby Rattle sebagai senjata. 

Tabel 3.12. Tabel Acuan Sloth Demikids 

Fisologi Perperagaiian seorang bayi bergigi tajam yang 

menaiki pispot bebek sambil memegang mainan 

bayi.  

sosiologi Adik dari Beelzebub dan Verrito. 

pisikologi Demon yang kuat akan tetapi tidak tau akan dunia 
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luar karena masih anak-anak. 

bentuk Berbentuk bulat pada wajah, bentuk tubuh dan pada 

mainan, memliki tambahan gigi tajam dan ornament 

pada maianan yang berbentuk segitiga. 

warna Ungu, kuning, hitam, merah, hijau 

Style Symbolic-Photographic 

 

.  

Gambar 3.15 Belphegor 

(https://vignette.wikia.nocookie.net/megamitensei/images/d/de/Phegor.gif/revision/latest?cb=2011

1115073322)  
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3.4. Eksplorasi  

Eksplorasi dilakukan setelah mendapatkan Three-Dimentional character yang 

biasa dipakai dalam tiga reference pada masing-masing dosa. Pencarian Three-

Dimentional character pada setiap reference karena penulis ingin 

mengaplikasikan sebuah sifat kedalam rancangan. Perancangan tokoh 

menggunakan empat tahap: 

1. Tahap pertama mengaplikasikan fisologi dari persamaan Three-

Dimentional character ketiga reference dengan bentuk dasar persegi, 

lingkaran dan segitiga.  

2. Tahap kedua mengaplikasikan psikologi persamaan Three-Dimentional 

character ketiga reference dengan teori pose. 

3. Tahap ketiga mengaplikasikan sosiologi persamaan Three-Dimentional 

character ketiga reference dengan teori warna. 

4. Penulis menambahkan detail pada tokoh. 
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3.4.1. Greed 

 

Tabel 3.13. Tabel Explorasi Greed 

sumber 

 

Dictionnaire Infernal 

 

Dragon Poker 

 

Demikids 

Fisologi Memiliki fisik yang kurus 

terlihat dari kaki yang kecil 

serta tangan yang 

mengkerut mengikuti garis 

tulang. 

digambarkan manusia 

mengenakan topeng 

Memiliki tubuh seperti 

manusia, dengan kulit putih, 

mata besar tanpa hidung dan 

mulut 

sosiologi Diceritakan ia adalah 

seorang perempuan yang 

memiliki gelar bangsawan 

yang mementingkan 

hartanya 

Terlihat sebagai seorang 

bangsawan karena pakaiian 

yang ia pakai dan aksesoris 

pendukung seperti topi dan 

tongkat. 

Demon dengan status 

sebagai raja. 

pisikologi Lebih mementingkan Terlihat sombong dengan Serakah, suka berjudi dan 
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hartanya (koin dan peti 

emas) dibanding dirinya 

sendiri 

sorot mata yang tajam dan 

gaya duduk yang 

memamerkan hartanya. 

berbuat curang untuk untuk 

mengambil apa yang paling 

berharga. 

bentuk Banyak mengambil 

bentuk-bentuk segitiga 

pada bagian hidung, mata. 

Banyak mengambil bentuk 

segitiga pada topeng, ujung 

sepatu, ornament baju dan 

lingkaran pada ornament 

baju dan tongkat. 

Berbentuk lonjong pada 

bagian wajah dan berbadan 

ramping. 

warna - Banyak mengambil warna 

ungu, kuning, maroon. 

Putih, kuning, merah, ungu 

Style Photographic Symbolic-Photographic Symbolic-Photographic 

 

Kesamaan Three-Dimentional character dari ketiga sumber diatas berupa: 

 Psikologi: bangsawan yang terus melindungi hartanya, sombong, serakah  

dan berbuat curang. 

 Sosiologi: memiliki gelar bangsawan serakah 

 Fisiologi: tubuhnya kecil dan kurus. 

Explorasi pertama menggunakan teori bentuk dan shillouette dengan 

menerapkan fisiologi dari persamaan ketiga reference. 
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Gambar 3.16. Explorasi Bentuk Greed 

Dikarenakan fisik Greed yang kecil dan kurus bentuk tubuh segitiga cocok 

dengan kriteria yang memiliki fisik yang kecil dan kurus, sedangkan bentuk tubuh 

lingkaran terlihat gemuk dan bentuk tubuh persegi memberikan kesar besar yang 

maskulin. Tidak mengunakan tubuh bagian bawah dikarenakan dalam cerita tokoh 

Greed adalah tokoh yang keluar dari dalam sebuah program koleksi game, ia tidak 

bisa melepaskan diri dari koleksinya sehingga tetap meninggalkan badannya yang 

bagian bawah didalam dan keluar dari layar dalam bentuk badan bagian atas yang 

dapat memanjang. 
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Explorasi kedua menggunakan sosiologi sebagai penentu pose. Greed 

memiliki interaksi social seperti bangsawan yang serakah.  

 

Gambar 3.17. Explorasi Pose Greed 

pada setiap shilhouette  memiliki senyuman dan mata berbentuk kurung yang 

memberikan kesan sombong seperti reference ke dua. Kepala berbentuk lingkaran 

terlihat lebih jelas dalam pose terbuka maupun tertutup sedangkan kepala dengan 

bentuk persigi dan segitiga hampir terlihat sama dan kurang menunjukan sifat 

sombong.  

Eksplorasi menggunakan psikologi sebagai penentu warna pada tokoh 

Greed. Dalam persamaan ketiga reference menceritakan ketiganya merupakan 

seorang bangsawan / serorang penguasa yang terus melindungi hartanya, memiliki 

sifat yang sombong, serakah dan suka berbuat curang. Dari sifat tersebut penulis 

menentukan warna ungu sebagai warna utama dalam tokoh ini, ungu sendiri 
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berarti bangsawan, tahta dan harta. Warna utama diaplikasikan kedalam warna 

pakaian dari tokoh, setelah pengaplikasian pakaiian penulis mencoba mencari 

warna yang cocok untuk wajah Greed. 

Gambar 3.18. Explorasi Warna Greed 

 

Pencarian juga melibatkan detail tambahan seperti topi dan baju yang akan 

dipakai oleh tokoh secara sketsa. Terlihat warna kuning mencolok dibanding 

dengan warna lain penulis tidak menggunakan warna putih dikarenakan tidak 

terlihat jelas dan tidak cocok dengan sifat karakter ini yang cenderung bersifat 

negative. 

Dari eksplorasi diatas penulis merancang detail tambahan dari sebuah 

tokoh. Dari gambar dibawah penulis membuat tangannya panjang, tubuh yang 

lentur dan dapat memanjang. Ia mengenakan topi, sarung tangan dan dasi seperti 
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layaknya bangswan. Warna primer dari tokoh ini seputar warna ungu, dan warna 

sekunder dari tokoh ini hijau dan kuning. 

 

 

 

Gambar 3.19. Final Tokoh Greed 

 

Aksesoris yang ditambah oleh penulis adalah 

 Topi. 

 Tangannya tidak melentur seperti sketsa akan tetapi panjang dan 

besar dan mengenakan sarung tangan. 
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 Warna yang dipilih hijau, kuning dan ungu: 

1. hijau, yang melambangkan uang. 

2. kuning, yang melambangkan keceriaan. 

3. ungu melambangkan bangsawan, tahta dan kekayaan. 

 Tubuh bangian bawah tetap menempel pada layar computer. 

 

2.  Lust   

 

Tabel 3.14. Tabel Explorasi Lust 

sumber 

 

Dictionnaire Infernal 

 

Dragon Poker 

 

Demikids 

Fisiologi Memiliki fisik yang 

berbadan besar serta 

bergelambir dibagian 

tengah, memiliki 3 kepala, 

kerbau, manusia (laki-laki) 

bernafaskan api dan 

domba, berkaki bebek dan 

digambarkan seorang 

perempuan bertanduk 

domba mengenakan topeng 

Berbadan lelaki besar 

bertanduk lembu. 
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menaiki sebuah naga 

berkepala singa. 

sosiologi Memprofokator 

mangsanya untuk 

melakukan kejahatan, 

seperti membuduh, 

memperkosa dan 

perjudian. 

Terlihat sebagai seorang 

bangsawan karena pakaiian 

yang ia pakai dan aksesoris 

pendukung seperti kalung 

dan anting yang berbandul 

batu berharga. 

Demon dengan status raja. 

Pemilik dari House of 

Taurus. 

pisikologi Setan yang memiliki sifat 

nafsu akan seks, judi dan 

balas dendam. 

Terlihat centil dengan pose 

yang menunjukan dada 

sambil membungkuk 

anggun. 

Seorang malaikat yang baik 

akan tetapi menjadi jahat. 

bentuk Terdiri dari bentuk segitiga 

yang ada pada tanduk 

lembu, telinga, hidung, 

kaki manusia dan kuku 

kaki naga, serta bentuk 

lingkaran pada tanduk 

domba, telinga singa dan 

bentuk tubuhnya yang 

terkesan gemuk. 

Banyak mengambil bentuk 

segitiga pada topeng dan 

kuping, ujung tanduk dan 

bentuk bulat seperti pada 

bagian dada, pinggang dan 

hiasan rambut. 

Badannya berbentuk persegi 

dengan dada yang besar, 

tanduk yang berukuran besar 

dan berujung segitiga dan 

baju zirah yang banyak 

berbentuk kegitiga di ujung-

ujungnya. 
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warna - Mengambil warna biru dan 

kuning. 

Merah, biru, putih-abu. 

Style Photographic Symbolic-Photographic Symbolic-Photographic 

 

Dari table diatas persamaan dari ketiga visual reference adalah: 

 Psikologi: nafsu akan seks, penggoda, pendendam 

 Sosiologi: tokoh yang cari kesenangan dengan berjudi, menggoda dan 

seks. 

 Fisiologi: memiliki bagian tubuh yang dilebih-lebihkan, terutama bagian 

atas. 

Ekplorasi pertama menggunakan teori bentuk dan shillouette dengan 

menerapkan fisiologi dari persamaan ketiga reference. 
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Gambar 3.20. Eksplorasi Bentuk Lust 

Dalam cerita, tokoh utama dalam animasi Last Battle adalah seorang lelaki 

dengan latar belakang sebagai lelaki yang menyukai lawan jenis yaitu perempuan, 

bentuk persegi terlalu terlihat seperti lelaki karena bentuknya yang maskulin, 

bentuk lingkaran tidak cocok terlihat bertubuh besar, sedangkan yang dibutuhkan 

adalah bagian atas yang besar. Bentuk tubuh segitiga cocok menjadi tubuh dengan 

bentuk kepala yang besar karena bentuknya yang merucut kebawah, kepala yang 

dipilih bentuk lingkaran dan persegi, sedangkan yang segitiga terlihat wajahnya 

berukuran hampir sama dengan badannya. 
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Explorasi kedua menggunakan sosiologi sebagai penentu pose. Lust 

memiliki sifat sebagai tokoh yang cari kesenangan diri dengan berjudi, menggoda 

dan seks. 

 

Gambar 3.21. Eksplorasi Pose Lust 

 

Dari keempat gambar tersebut, gambar dengan kepala lingkaran terlihat seperti 

perempuan, kepala dengan bentuk persegi terlihat kaku dan sulit bergerak. Pose 

duduk lebih menunjukan sifat menggoda dibanding dengan pose berdiri yang 

bersifat penantang dan berani. 

Eksplorasi menggunakan psikologi sebagai penentu warna pada tokoh 

Lust. Lust sendiri memiliki sifat bernafsu akan seks, penggoda dan pendendam. 

Oleh karena itu penulis akhirnya menentukan warna merah sebagai warna primer 

dari tokoh ini, warna merah dipakai dengan maksud menunjukan sifat dari tokoh 
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ini yang memiliki nafsu tinggi akan seks, balas dendam dan penggoda. Warna 

merah sendiri berarti kejahatan, amarah dan seks. 

 

Gambar 3.22. Eksplorasi Warna Lust 

 

Warna putih dipilih sebagai warna wajah selain karena artstyle dari acuan film 

sendiri yang tokoh utama dengan wajah berwarna putih, warna putih terlihat lebih 

netral dibanding dengan warna lain yang terlihat bertabrakan dengan warna 

merah. Penulis ingin membuat warna merah lebih terlihat mencolok sebagai 

perwakilan sifat dari tokoh ini. 

Setelah menentukan bentuk, pose dan warna yang cocok penulis 

memberikan detail kepada tokohnya seperti memperjelas bentuk tubuh dari tokoh 

ini dan menambah tanduk sebagai ciri visual yang terdapat pada setiap reference. 

Warna kuning dan kuning kecoklatan dipilih menjadi warna tanduk dikarenakan 

warna ini lebih menonjol dan seirama dengan warna merah. 
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Gambar 3.23. FinalTokoh Lust 

Dari sketsa tersebut penulis mencoba merancang lagi agar mampu menunjukan 

sifat lust dari tokoh tesebut. Setelah melakukan perancangan akhirnya tokoh lust 

ditetapkan menjadi:  

 warna merah muda, merah dan kuning.  

 tetap menggambil unsur tanduknya yang menjadi ikon pada setiap 

reference seperti pada reference yang ada divisual Dictionnaire Infernal 

dan Dragon Poker.  
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 Tanduk yang dipakai adalah tanduk domba yang melingkar dan berwarna 

kuning. 

 Memberi lekukan tubuh pada pinggang dan membesarkan bentuk dada 

serta pinggul sebagai fisik yang dilebih-lebihkan. 

 

3. Gluttony 

 

Tabel 3.15. Tabel Explorasi Gluttony 

sumber 

 

Dictionnaire Infernal 

 

Dragon Poker 

 

Demikids 

Fisiologi Fisik sebagai lalat yang 

berukuran lebih besar dari 

lalat pada umumnya 

dangan tambahan sebuah 

tato tengkorak pada kedua 

sayap bagian atas. 

digambarkan seorang anak 

perempuan dengan ekor 

dan mata lalat 

Memiliki wujud manusia 

dan setengah lalat pada 

bagian bawah tubuhnya dan 

bagian kepala, memiliki 

sayap yang diberikan tato 

tengkorak.  

sosiologi Ia adalah seorang pangeran Terlihat sebagai seorang Seorang kakak dari 

Perancangan Tokoh Villain..., Jesslyn Florence, FSD UMN, 2018



65 

 

di neraka. orang kaya dengan 

berpakaian seperti laki-laki 

dengan mengenakan celana 

pendek, rumpi dan berpita. 

Belphegor dan Verrito 

pisikologi Serakah akan tahta dan 

memiliki kemampuan 

untuk menghancurkan 

pangan makanan dan 

ladang. 

Terlihat berani dan terbuka 

dengan membusungkan 

salah satu senjatanya 

kedepan dan membuka 

tangan dan kakinya selebar 

mungkin. 

Memiliki sifat pemimpin, 

berani menantang untuk 

mendapatkan kekuasaan. 

bentuk Banyak mengambil bentuk 

bulat seperti pada mata, 

badan dan ekornya 

Banyak mengambil bentuk 

segitiga pada topeng dan 

kuping, ujung tanduk dan 

bentuk bulat seperti pada 

bagian dada, pinggang dan 

hiasan rambut. 

Banyak mengambil bentuk 

lingkaran pada bagian 

badan, wajah lalat dan 

bagian badannya.  

warna - warna hijau, biru, hitam 

dan merah. 

Hijau, kuning, merah, hijau 

kebiruan 

Style Photographic Symbolic-Photographic Symbolic-Photographic 

 

Dari tabel diatas persamaan dari ketiga gambar tersebut adalah 
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 Psikologi: memiliki sifat rakus akan tahta, bersifat seperti anak-anak, 

terbuka dan berani 

 Sosiologi: seorang pangeran yang serakah, memiliki kekuatan mistis 

 Fisiologi: bertubuh besar, berkepala kecil, memiliki mata yang besar 

 

Explorasi pertama menggunakan teori bentuk dan shillouette dengan 

menerapkan fisik dari persamaan ketiga reference. 

 

Gambar 3.24. Explorasi Bentuk Gluttony 
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Dari kesembilan shillouette diatas terpilih tiga yang memperlihatkan visual 

berbadan besar dan memiliki kepala yang lebih kecil dari badannya. Bentuk 

segitiga memiliki visual yang cocok dibanding dengan yang lainnya, segitiga 

memiliki bentuk yang besar pada bagian bawah dan mengecil dibagian atas, 

persegi dan lingkaran berbentuk sama pada bagian atas maupun bawah. Untuk 

kepala bentuk yang paling cocok untuk memperlihatkan mata yang besar adalah 

bentuk segitiga dan bulat, bentuk persegi terlihat seperti taduk dibanding dengan 

mata lalat yang berbentuk bulat atau melonjong. 

Explorasi kedua menggunakan sosiologi sebagai penentu pose. Sifat dari 

Gluttony, ia memiliki status social sebagai seorang pangeran yang serakah akan 

tahta yang memiliki kekuatan mistis. Berikut percobaan pose untuk tokoh ini 

menggunakan pose terbuka dan tertutup. 
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Gambar 3.25. Explorasi Pose Gluttony 

 

Dari bentuk bayangan pose terbuka lebih memperlihatkan bentuk tubuhnya lebih 

jelas dibanding dengan pose yang tertutup. Pada bentuk kepala segitiga dari 

berbagai pose juga lebih menunjukan bentuk mata dan figurnya lebih terlihat jelas 

sebagai tokoh yang memiliki kepala lebih kecil dibanding badannya. 

Eksplorasi ketiga menggunakan psikologi sebagai penentu warna pada 

tokoh Gluttony, ia memiliki sifat kekanak-kanakan dengan status social sebagai 

pangeran. Penulis menentukan warna biru dan hijau sebagai warna Primer dari 

tokoh ini dikarenakan, biru melambangkan maskulin yang tercermin dari sosok 

seorang pangeran. Hijau sendiri memiliki arti kesuburan dengan bentuk tubuh 

yang besar pada bagian perut. 
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Gambar 3.26. Explorasi Warna Gluttony 

 

Dari percobaan warna diatas penulis menentukan warna jingga sebagai 

warna dasar untuk tokoh ini dikarenakan warnanya bersifat netral tidak terlalu 

terang dan tidak terlalu gelap untuk dijadikan kulit, sedangkan warna lain terlalu 

bertabrakan dengan warna biru. 

Setelah menentukan bentuk, pose dan warna yang cocok penulis 

memberikan detail kepada tokohnya seperti memperjelas bentuk tubuh dari tokoh 

ini dan menambah tanduk sebagai ciri visual yang terdapat pada setiap reference, 

tidak lupa penulis mengaitkan tokohnya dengan cerita yang sudah dibuat 

sebelumnya, yang dilakukan Gluttony dalam cerita adalah melancarkan serangan 

kepada tokoh utama, sehingga tokoh ini harus memeiliki senjata. Dikarenakan 

tubuhnya akan sulit bergerak dengan badan yang terlalu besar dibanding anggota 
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badan lain penulis memberikan senjata yang dapat melayang dan untuk 

melancarkan serangan Gluttony akan membacakan mantra. 

 

Gambar 3.27. Explorasi Detail Tokoh Gluttony 

 

Setelah memilih sketsa yang menurut penulis menunjukan sifat Gluttony, penulis 

menambah atribut yang akan digunakan oleh Gluttony seperti: 

 Menambah sendok dan garpu dijadikan sebagai senjata.  

 Bertubuh gemuk dan berkepala kecil 

 Matanya menjadi warna ungu agar menunjukan kekuatan mistis yang ia 

miliki. 
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4. Sloth  

 

Tabel 3.16. Tabel Explorasi Sloth 

sumber 

 

Dictionnaire Infernal 

 

Dragon Poker 

 

Demikids 

Fisiologi Setan yang memiliki 

jenggot dertubuh dengan 

otot, berkuku panjang, 

berekor singa dan 

bertanduk vertical, kadang 

muncul sebagai wanita 

cantik 

digambarkan seorang 

perempuan bertanduk 

domba  

Perperagaiian seorang bayi 

bergigi tajam yang menaiki 

pispot bebek sambil 

memegang mainan bayi.  

shillouette Memancing mangsanya 

untuk membuat inovasi 

yang medantangkan 

keuntungan besar dan 

membuat mangsa berakhir 

malas-malasan, memiliki 

seorang perempuan yang 

mengantuk dan berusaha 

kembali tidur dan dijaga 

oleh monster kursi / kasur / 

sofa yang ia duduki 

Adik dari Beelzebub dan 

Verrito. 
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gelar master of 

weaponary. 

pisikologi bersikap tidak peduli 

dengan duduk diatas toilet 

Memiliki wajah yang 

mengantuk dan tidak 

berenergi dengan pose 

yang tertutup membungkuk 

sambil memeluk bantal. 

Demon yang kuat akan 

tetapi tidak tau akan dunia 

luar karena masih anak-

anak. 

bentuk Banyak mengambil bentuk 

segitiga seperti pada 

hidung, tanduk, kuping, 

jenggot, kuku yang 

panjang dan gigi. 

Banyak mengambil bentuk 

segitiga pada ujung ekor, 

sayap dan ornament baju, 

memiliki bentuk persegi 

dipada bentuk tempat 

tidurnya dan bentuk bulat 

pada bagian wajah, tanduk 

dan bantalnya 

Berbentuk bulat pada 

wajah, bentuk tubuh dan 

pada mainan, memliki 

tambahan gigi tajam dan 

ornament pada maianan 

yang berbentuk segitiga. 

warna - Hijau, biru dan putih Ungu, kuning, hitam, 

merah, hijau 

Style Photographic Symbolic-Photographic Symbolic-Photographic 

 

Dari ketiga gambar di atas persamaannya sebagai berikut: 

 Psikologi: pemalas, tidak pedulian, jenius. 
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 Sosiologi: tidak peduli, berpura-pura terlihat lemah 

 Fisiologi: berbentuk tubuh besar dan tangan yang panjang, 

memiliki tanduk 

Explorasi pertama menggunakan teori bentuk dan shillouette dengan 

menerapkan fisik dari persamaan ketiga reference. 

 

 

Gambar 3.28. Explorasi Bentuk Sloth 

 

Dari persamaan ketuga reference diatas, ketiganya memiliki tubuh yang sedikit 

lebih besar dari tubuhnya. Pada percobaan bentuk persegi, memiliki keungulan 
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terlihat lebih besar dibanding dengan bentuk yang lain, kepala segitiga terlalu 

kecil untuk tubuh berbentuk persegi, bentuk persegi terlihat kaku akan tetapi 

memiliki ukuran yang cocok dengan tubuh persegi dan bentuk kepala lingkaran 

terlihat tidak terlalu kecil dan terlalu besar. 

 

Explorasi kedua menggunakan sosiologi sebagai penentu pose, tokoh ini 

memiliki sifat social sebagai seorang tokoh yang memiliki sifat tidak peduli, dan 

berpura-pura  terlihat lemah. 

 

 

Gambar 3.29. Explorasi Pose Sloth 

 

Pada percobaan pose diatas, pose duduk lebih terlihat lemah dibandingkan pose 

berdiri yang terlihat lebih terbuka dibanding dengan pose yang duduk dambil 

melipat kakinya. Kepala yang berbentuk bulat dengan kedua contoh ini, terlihat 
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lebih kecil dibandingkan dengan kepala yang persegi dan bentuk tubuhnya jadi 

terlihat lebih besar dibanding dengan kepalanya. 

Eksplorasi ketiga menggunakan psikologi sebagai penentu warna pada 

tokoh sloth yang memiliki sifat pemalas, tidak pedulian dan seorang yang jenius. 

Dari ketiga sifat itu penulis menentukan warna utama sloth sebagai warna biru 

yang melambangkan akan kepintaran, rasa lelah dan depresi. Setelah itu penulis 

mencari warna sekunder untuk tokoh ini. 

 

 

Gambar 3.30. Explorasi Warna Sloth 

 

Dari kedelapan warna, warna putih dipilih penulis dengan alasan warnan putih 

mengikuti artstyle dan tidak menutupi warna biru sebagai warna primer, warna 

biru yang lebih muda juga memiliki keungulan yang sama akan tetapi warnanya 

lebih gelap dibandingkan dengan warna putih. Dari percobaan ini penulis 
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menetapkan dua warna yaitu warna biru muda sebagai warna sekunder dan 

sebagai warna putih sebagai warna kulit tokoh sloth. 

Setelah melakukan ketiga eksplorasi penulis menambahkan detail  

rancangan dari ketiga reference, seperti menambahkan wajah, aksesoris, pakaian 

dan ekspresi. Hal-hal yang dilakukan penulis adalah, 

 Memberi tanduk, dan warnanya sama dengan lust 

 mengenakan baju tidur berwarna biru tua, dengan motif awan 

dan berkerah biru muda 

 memeluk bantal dan mengenakan topi tidur. 

 

 

Gambar 3.31 Final Tokoh Slot
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