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ABSTRAK  

Perancangan Desain Karakter Dan Animasi Kampanye Peduli Bekantan dilatar 

belakangi oleh status Bekantan yang masih terancam karena habitatnya yang 

semakin berkurang. BKSDA Kalsel sebagai mitra memerlukan media yang menarik 

untuk menyampaikan pesan kampanye kepada masyarakat. Dalam hal ini desain 

karakter Banban dikembangkan ke media animasi dengan membawa 3 pesan untuk 

memperkenalkan Bekantan, menjelaskan ancaman, dan upaya pelestarian 

Bekantan. Perancangan ini memakai metode perancangan animasi 2 dimensinya 

Bambang Gunawan Santoso dengan tahapan pra produksi, produksi, dan paska 

produksi. Sedangkan untuk desain karakternya menggunakan metode Scott 

McCloud meliputi inner life, visual, distinction. Perancangan dimulai dari 

identifikasi data, brief, konsep, desain karakter Banban dan lainnya hingga pesan 

kampanye yang disampaikan melalui film animasi yang digunakan untuk sosialisasi 

oleh mitra. Perancangan yang telah selesai kemudian diberi tanggapan oleh mitra, 

audience, dan pekerja kreatif untuk menilai desain karakter, pesan kampanye, dan 

prinsip animasinya. 
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