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ABSTRAKSI 

Untuk merancang tokoh animasi yang terkesan hidup, berbagai aspek 

perlu diperhatikan lebih dalam, seperti aspek lingkungan, sosial dan psikologi. 

Beberapa aspek sangat berhubungan seperti penampilan tokoh dan latar cerita. 

Setiap tokoh seharusnya memiliki kedalaman, kompleksitas, konsistensi dan 

misteri dan daya tarik. Unsur-unsur tersebut dapat menjadi jiwa yang  

menghidupkan tokoh animasi tersebut.  

 Berdasarkan hal tersebut, penulis tertarik untuk merancang tokoh animasi 

sebagai topik tugas akhir penulis. Perancangan tokoh ini akan penulis terapkan 

dalam film animasi pendek berjudul “Perpetua”. Hal tersebut bertujuan agar film 

“Perpetua” memiliki perancangan tokoh yang baik dan mendukung cerita. Pada 

penulisan kali ini penulis akan mengambil teori-teori mengenai fisiologi, 

psikologi dan sosiologi tokoh dan menambahkan unsur pakaian steampunk. 

 

Kata kunci: fisiologi, psikologi, tokoh, steampunk. 

  

Perancangan Tokoh Dengan..., Sulthon Muhammadi, FSD UMN, 2018



vii 

 

ABSTRACT 

In order to design an animated characters that appear to be alive, there 

are various aspects has to be considered, such as environmental, social and 

psychological aspects. Some aspects are closely related such as the appearance of 

the character and the background of the story. Each character should have depth, 

complexity, consisteny, mystery and appeal. These element consider as important 

keys to animate the animated character.  

 Thus, author is interested to design an animated character as a topic of 

the author's final project. The design of this character will then be applied to a 

short animated film titled "Perpetua". It is intended that the film "Perpetua" has a 

good character design to support the story. In this literature the author will take 

theories about the physiology, psychology and sociology of human’s character 

and add elements of steampunk outfit into it. 

 

Keywords: physiology, psychology, character, steampunk 
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