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ABSTRAKSI 

Komik merupakan salah satu media bagi para pembaca melalui media cetak seperti 

komik strip dalam koran, majalah, buku, hingga terjun ke media digital. Komik saat 

ini juga telah mulai berkembang seiring perkembangan teknologi dan sarana 

informasi yang tadinya merupakan media untuk dibaca kini sudah dapat ditonton 

melalui motion comic. Motion comic pada dasarnya memiliki bentuk visual karakter 

semi realis yang telah didominasi oleh komik-komik bergenre superhero dan belum 

begitu banyak penggunaan style selain semi realis. Maka dari itu penulis memilih 

perancangan visual karakter utama untuk diterapkan pada motion comic karena 

karakter merupakan salah satu unsur yang penting dalam sebuah cerita.  

Perancangan karakter selain membahas tentang visual juga membahas 

tentang konsep pada tampilan visual karakter. Visual karakter yang dirancang 

dibuat dengan tampilan yang sudah di simplifikasikan dari proporsi bentuk tubuh 

manusia. Dalam melakukan perancangan visual karakter ini penulis menggunakan 

teori Maestri dan LeMind tentang proporsi serta pemahaman tentang personality 

dibalik shape.  

 

Kata kunci: komik bergerak, karakter desain, genre fantasi 
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ABSTRACT 

Comic is a medium for the readers through print media such as comic strips 

in the newspaper, magazine, book, to plunge into digital media. Comics have also 

been started to evolve as technology develops and the means of information which 

had been the media to be read now can be watched through a motion comic. Motion 

comic basically have a visual form of semi realist character that has been 

dominated by comics superhero genre and yet so many of use in addition to semi 

realist style. Thus the authors chose the visual design of the main character to be 

applied to the motion comic because the character is one of the important elements 

in a story. 

Design discusses the character other than visual also discusses the concept 

of the visual appearance of characters. Visual characters designed already made 

its appearance in the simplification of the proportions of the human body. In 

designing the visual character of the writer uses Maestri and LeMind theory of 

proportion as well as an understanding of the personality behind the shape.. 

 

Keyword: motion comic, character design, fantasy genre 
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