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ABSTRAKSI 

Laporan tugas akhir ini berisi tentang perancangan desain karakter pada 

stop motion Runrun. Stop motion sendiri sudah menjadi bagian dari genre film 

animasi. Cerita yang diangkat ialah tentang seorang anak yang bernama Runrun 

yang tinggal dengan pamannya di kota dan ingin kembali ke desa saat liburan tiba. 

Menggunakan teknik stop motion dalam pembuatannya, cerita tanpa dialog ini 

diiringi dengan lagu anak-anak sesuai dengan perjalanan pulang ke desanya.  

Penulis mengambil desain karakter karena merupakan bagian penting dalam 

sukses atau tidaknya sebuah film disamping faktor environment dan cerita. Target 

dari film ini sendiri untuk anak-anak berumur 6 tahun keatas. Namun, dalam 

pemutarannya film ini dapat dinikmati semua umur. 

 

Kata kunci : stop motion, Runrun, film, karakter. 
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ABSTRACT 

This final project report contains character designs in Runrun stop 

motion. Stop motion itself has been a part of animation movies. The story tells 

about a child named Runrun who lives with his uncle in the city and is planning to 

come back to his village when the holidays come. Using stop motion technique, 

this silent movie uses children’s music that synchronised with the way he travels 

back to the village. Writer takes character design because it’s an important part 

to decide whether the movie is success or not, besides environment and story 

factor. This movie targets 6 years old child and over. However, in the published 

version, this movie will be rated for all ages. 

 

Keywords : stop motion, Runrun, movie, character. 
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