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ABSTRAKSI

Game dapat digunakan untuk menarik pemain untuk masuk dan menghayati
kejadian serta menciptakan hubungan dengan karakter dalam game tersebut.
Game “The Messenger” dibuat untuk mengenalkan pemain pada karakter
pahlawan nasional pada pemain. Oleh karena itu, penting untuk mendesain
karakter pahlawan nasional yang dapat menarik minat pemain secara visual serta
dapat menciptakan suatu kedekatan dengan pemain. Hanya saja, karakter
pahlawan nasional tersebut tetap harus dapat dikenali sebagai pahlawan nasional
yang dimaksud. Dengan kata lain secara visual, karakter pahlawan nasional
tersebut tidak boleh mendapat perubahan yang terlalu signifikan menjadi suatu
karakter baru. Metode penelitian bersifat kualitatif di antaranya berupa studi
literatur dan observasi.

Kata kunci : Desain, Karakter, Pahlawan Nasional
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ABSTRACT

Game can be used to catch player’s interest to involve and create a bond with the
character inside the game. In “The Messenger” game, player will be introduce to
national hero or patriot. Therefore, it is important to design this patriot as a
character and spark interest in player visually and create an empathy link
between player and character in game. However, the character can still be
recognize as the referred patriot. In other words, visually, the character should
not get a significant change thus recognize as new character. Method that will be
used in this research are qualitative such as literature study and observation.

Keyword : Design, Character, Patriot
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