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KATA PENGANTAR 

 

Sebagian besar film dan serial animasi luar negeri maupun dalam negeri, 

baik dengan target penonton anak-anak maupun dewasa, memiliki karakter yang di 

desain dengan melalui beberapa tahapan. Karakteristik pada suatu karakter 

merupakan salah satu prinsip penting dalam mendesain karakter yang juga berguna 

dalam  pengembangan karakter. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk melakukan 

mendesain karakter dengan membawa unsur kebudayaan asli Indonesia, yaitu Reog 

Ponorogo dan dipresentasikan secara visual dalam film animasi pendek yaitu 

INSIGNIA.  

Selama proses penelitian, pengetahuan penulis mengenai proses 

perancangan karakter menjadi semakin luas. Penulis mengetahui seberapa 

pentingnya dasar dalam pembuatan desain karakter  yang menghidupkan karakter, 

mulai dari prinsip apa saja yang membantu dalam pembuatan karakter, hingga 

kebudayaan yang menjadi salah satu hal penting dalam mendesain karakter.  

Melalui penelitian ini, penulis berharap dapat memperluas wawasan 

pembaca mengenai peran arketipe dalam desain karakter serta hal-hal seputar 

perancangan karakter. 

Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada pihak-pihak yang telah 

membantu serta memberikan dukungan selama penyusunan skripsi ini: 
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ABSTRAK 

Tugas Akhir merupakan Syarat kelulusan memperoleh gelar sarjana (S1). 

Tugas akhir yang berjudul “Desain Karakter untuk Animasi 3D INSIGNIA” dibuat 

berdasarkan cerita yang sudah ada. Dimana menceritakan seorang remaja 

perempuan bernama sura yang ingin mengambil lambang kebebasan, namun 

dirinya harus melawan raksasa yang menjaga lambang tersebut. 

Desain karakter merupakan suatu proses perancangan karakter yang dapat di 

tinjau dari berbagai macam aspek, di antaranya dapat di lihat dari sisi fisiologi, 

psikologi maupun sosiologinya. Disamping itu desain merupakan hal penting dalam 

pembuatan film animasi. Tugas Akhir ini menjelaskan bagaimana proses 

perancangan desain karakter sebelum di implentasikan kedalam sebuah film 

animasi. Penulis berkeinginan untuk merancang desain karakter ini agar ide yang 

telah dibuat dapat di realisasikan. 

 

Kata Kunci : Desain, Karakter, Tugas Akhir, Animasi, Illustrasi 
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ABSTRACT 

 

The Final Project is required to obtain  a graduation of a Bachelor Degree  (S1). 

Final project entitled "character design for Animation 3D INSIGNIA" were made 

based on existing stories. Which tells the story of a teenager girl named Sura,, who 

want to take the symbol of freedom by making a fight with the Giants guardian in 

order to take  those freedom emblem. 

Character design it self is the process to create a character, which can be 

reviewed from various aspect suggest the sociology, psychology or physiology. In 

other word, the character design is an important part in making an animated films. 

This final Project is to explain how the process of the character design before to be 

implemented into an animated film. The author wish to create this character design 

in order to realize of the ideas become realized. 

 

Keyword: Design, Character, Final Project, Animation, Illustration  
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