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ABSTRAKSI 

Karakter desain adalah proses untuk menciptakan dan membangun sebuah 

karakter. Proses perancangan karakter tersebut menggunakan tiga aspek dasar 

yaitu Fisiologi, Psikologi, dan Sosiologi. Untuk itu dibutuhkan penelitian yang 

berlandaskan proses pembentukan karakter dan tehnik yang digunakan dalam 

mendesain karakter melalui berbagai riset. Tujuannya untuk mengetahui proses 

dan cara kerja dalam setiap karakter yang ada di dalamnya. Mengembangkan hasil 

penelitian ini melalui tiga aspek dasar pembangunan karakter. Hasil akhir karya 

penulis yaitu berupa desain karakter bergaya semi realis yang akan di aplikasikan 

pada motion comic.  

 

Kata kunci : Perancangan, Karakter, Motion comic 

Perancangan Karakter... Lanova Bimo Seto, FSD UMN, 2016



viii 

 

ABSTRACT 

The character design is the process of creating and building a character. 

The process of designing the character use three dementional character, namely 

physiology, psyhology, and sosiology. For that needs research based on the 

process of formation of characters and techniques used in designing the character 

through a variety of research. The goal is to know the process and how it works in 

every character in it. Developing research result through three basic aspects of 

the development of the characters. Final result of the author work in the form of 

semi-realist style. Character design will be applied on a motion comic. 

Keywords: design, character, motion comic  
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