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ABSTRAKSI 

Pada dasarnya game telah menjadi hiburan yang dapat dinikmati semua orang, setiap 

game memiliki  berbagai macam aturan dan objektifitas yang harus dicapai atau 

diselesaikan, Dalam setiap game terdapat beberapa elemen penting  yang saling 

berhubungan, salah satunya adalah character design, bertujuan untuk menarik 

perhatian pemain dalam memainkan game tersebut dan mendukung cerita yang ada,. 

Peranan character design pada game menjadi hal yang sangat penting karena setiap 

game akan memiliki karakter yang membawakan alur cerita ke pemain, maka dari itu 

agar permainan tidak menjadi bosan maka diperlukan desain karakter yang menarik 

dengan menggunakan unsur nusantara. 

Data mengenai Character design dan beberapa elemen – elemen yang harus 

diperhatikan dalam mendesain karakter dikumpulkan melalui studi literatur dan 

dijadikan sebagai acuan dalam mendesain karakter dalam game 

 

Kata kunci: Character, design, game 
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ABSTRACT 

Game has become entertainment that everyone can enjoy. Every game has its own 

rules and an objective that must be achieved or completed, and there are some games 

that have an good story. Every game have some important element to supporting 

other element. One of the element is Character design. Character design intend to 

attract player attention for keep playing the game by using nusantara 

element.Character design is important part in game development, because character 

are the appealing part and can arrange player to finish the objective. 

Material about character design and some important element in character design are 

gathered by studying literature. 

 

Keywords: Character, design, game 
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