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ABSTRAKSI 

Dalam perkembangan dunia animasi di masa modern ini, animasi 3D sudah sangat 

diminati. Animasi di Indonesia juga sudah mulai berkembang, namun animasi di 

Indonesia masih kurang menggunakan konten lokal. Berdasarkan hal itu, karya 

tulis ini akan membahas mengenai perancangan karakter mechanical dragon yang 

akan dipadukan dengan konten lokal. Secara khusus penulis akan membahas 

mengenai perancangan konsep karakter khususnya pada bagian persendian dari 

robot naga. Sebagai acuan dalam merancang karakter naga, penulis banyak 

menggunakan teori Peffer mengenai anatomi naga, sedangkan untuk acuan 

mengenai robot, penulis menggunakan teori mengenai merancang desain robot 

milik Yamimakai. Penulis juga menggunakan beberapa teori dalam merancang 

karakter seperti three dimension character. Penulis dalam pembuatan tugas akhir 

ini melakukan observasi pada film dokumenter, film animasi dengan konsep robot 

dan film animasi lainnya. Setelah melakukan observasi, penulis menuangkannya 

dengan bereksperimen dengan menciptakan sketsa-sketsa yang kemudian 

dikembangkan menjadi karakter yang baik. Tujuan penulis dalam tugas akhir ini 

adalah untuk merancang konsep karakter untuk “Nusanroid”. 

 

Kata kunci: konsep, naga, komodo, sendi 
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ABSTRACT 

In the development of the animation in this modern era, 3D animation become 

more attractive. Animation in Indonesia also has begun to develop, but the 

animation in Indonesia is still rarely use the local content. Because of that, this 

paper will discuss the design of mechanical dragon character that will be 

combined with local content. The authors will discuss the concept design of the 

character, especially in the joints of the robot dragon. As a reference in designing 

the character of the dragon, Author will use Peffer theories about the anatomy of 

a dragon, while for references to the robot, the author will use the theory of 

designing robot by Yamimakai. The author also uses some theory in designing 

characters such as three-dimension character. The author in making of this final 

project, doing some observation on documentaries, animation films with concepts 

of robots and other animated films. After making observations, the authors 

implement it by experimenting with creating sketches which later developed into a 

good character. Objective author in this thesis is to design a concept character 

for "Nusanroid". 

 

Keywords: concept, dragon, dragons, joints 
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