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ABSTRAKSI 

 

Sebuah film pasti memiliki karakter yang beraneka ragam mulai dari protagonis 

sampai antagonis, sebuah karakter yang sukses adalah karakter yang mampu 

mejadi penghubung antara cerita dengan audience sehingga audience dapat 

menerima cerita dan pensan dari cerita dengan baik. Proses perencanaan karakter 

harus memperhatikan berbagai detail seperti fisikologi, sosiologi dan psikologi. 

Terutama untuk sebuah karakter animasi itu yang akan membuat karakter seakan-

akan hidup sehingga menarik. 

Dewasa ini perkembangan teknologi sudah sangat maju sehingga 

mempengaruhi perkembangan komik dan animasi, perkembangan tenologi ini 

memberi memberi media baru untuk industry komik sehingga lahirlah sebuah 

komik bergerak atau yang disebut dengan motion comic.  dengan lahirnya motion 

comic ini memberi angina segar kepada para penggemar komik karna dapat 

menikmati komik dengan cara yang berbeda.  

 .  

Kata kunci : (karakter, perkembangan teknologi, media baru, motion comic.) 
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ABSTRACTION 

A movie must have characters are various character start of the protagonis 

until an antagonist, a successful character's is the character who can become a link 

between the story with the audience so that the audience can accept the story and 

the message of the story well. The process of planning a character should pay 

attention to various details like fisikologi, sociology and psychology. Especially 

for a character animated that would make a character like living so interesting. 

Adult this advanced technology is very advanced so that affect the growth 

comics and animated, development tenologi it gives gives the media a new to 

industry comics so lahirlah a comic move or the so-called motion comic. With the 

birthplace of motion comic it gives angina fresh to the fan of comics that can 

enjoy comics in a different way.  

Keyword : (character, advanced technology, new media, motion comic.) 
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