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ABSTRAK 

Peran karakter dalam film animasi sangatlah penting, karena karakter yang bagus 

dapat membuat penonton merasakan apa yang dirasakan oleh karakter tersebut. Hal 

tersebut sangatlah menarik dan penulis ingin menciptakan karakter yang sesuai 

untuk animasi “Elang”. 

Perancangan karakter yang dilakukan penulis diawali dengan deskripsi 

karakter hingga desain karakter. Laporan Tugas Akhir ini menjelaskan proses 

perancangan karakter dengan menggunakan studi literatur dan referensi dalam 

pembuatan Tugas Akhir ini. 

Kata kunci: animasi, perancangan karakter  
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ABSTRACT 

Character is important in animation, because a good character can make the 

audience feel the character’s feeling. That thing is very important and the writer 

wants to design characters that suitable for the animation “Elang”. 

Character design process shown in this final project is limited from 

character description to character design. This final project is meant to describe the 

process of character design by utilizing literature studies and references as stated in 

this final project report. 

Keyword: animation, designing character 
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