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KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan pada Allah SWT yang telah memberikan
rahmat, karunia serta kesehatan yang cukup sehingga penulis dapat menyelesaikan
laporan perancangan tokoh dengan judul “Perancangan Tokoh Dalam Animasi
Tarman Dengan Menggunakan Unsur Betawi”. Penulisan skripsi ini diajukan untuk
memenuhi salah satu syarat kelulusan dalam jenjang perkuliahan Strata |
Universitas Multimedia Nusantara.

Dalam sebuah cerita naratif tokoh sangat diperlukan sebagai sudut pandang
yang akan bercerita tentang sebuah peristiwa yang terjadi. Segala tindakan yang
tokoh lakukan akan membawa kepada para pembaca atau penonton menuju sebuah
alur cerita. Seorang tokoh merupakah hal unik karena bagaimana sebuah watak
tokoh akan merubah juga suasana dari cerita yang dibawakannya. Selain subyek
yang unik, tokoh juga dapat berubah-ubah bergantung pada situasi yang dia alami
dalam cerita yang ia wakilkan. Keunikan dari sebuah tokoh inilah yang membuat
penulis tertarik untuk membahasnya.

Seorang tokoh tidak serta merta ada begitu saja, butuh proses dalam
pengerjaannya. Seorang Character Designer harus mampu memahami betul cerita
yang ingin ia capail dengan karakter yang ia ciptakan. Sebagai Character Designer
kita harus_memiliki pemahaman tentang cara berpikir tokoh dan seluk beluk
kehidupan' sosialnya agar dapat membangun sebuah tokoh yang kuat. Oleh
karenanya penulis tertarik untuk dapat menciptakan sebuah rancangan tokoh yang
mampu menjalin hubungan yang kuat antara tokoh dan cerita dalam Animasi

berjudul “Tarman: Dendam Kesumat”.
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sebuah perancangan tokoh. Banyak metode dan teori yang mendukung penciptaan
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ABSTRAKSI

Perancangan tokoh perlu dipikirkan dengan matang. Ada banyak teori dalam
perancangan sebuah tokoh dan kita harus memahami teori yang kita inginkan agar
dapat mengaplikasikan teori tersebut ke dalam tokoh dalam animasi berjudul
Tarman: Dendam Kesumat. Beberapa teori seperti Three Dimensional Character,
archetype dan warna digunakan untuk menciptakan tokoh yang diinginkan. Dalam
laporan ini penulis juga melakukan riset tentang Banten pada abad ke 15 — 16 guna
mendapatkan gambaran tentang sebuah informasi pendukung seperti pola
kehidupan dan karakteristik yang akan digunakan dalam perancangan tokoh pada
laporan ini. Metodologi perancangan dibantu dengan observasi dari berbagai film
untuk mendapatkan acuan tentang perubahan serta kontras pada tokoh. Hasil akhir
dari laporan ini digunakan untuk menciptakan tokoh yang tampil secara kontras
satu sama lain dalam animasi Tarman: Dendam Kesumat.

Kata kunci: Film, Animasi, perancangan tokoh, kontras, Banten.
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ABSTRACT

The design of the characters needs to be carefully thought through. There are many
theories inthe design of a character and we must understand the theory we want to
be able to apply the theory to the character in the animation titled Tarman: Dendam
Kesumat. Some theories such as Three Dimensional Character, archetype and
color are used to create the desired character. In this report the author also
conducts research on Banten in the 15th - 16th century to get a picture of a
supporting information such as the pattern of life and characteristics that will be
used in the design of characters in this report. The design methodology is aided by
observations from various films to get references to changes and contrasts on the
characters. The final result of this report is used to create characters that appear
in contrast to each other in the animation Tarman: Dendam Kesumat.

Keywords: Film, Animation, designing characters, contrast, Banten.
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