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PRAKATA

Puji syukur pada Tuhan Yang Maha Esa karena berkat dan rahmat-Nya penulis
mampu menyelesaikan tugas akhir yang berjudul “Perancangan Tokoh untuk
Memvisualisasikan Status Perbedaan Ekonomi pada Film Animasi 2D Beyond the
Borderwall” ini dengan baik dan tepat waktu. Penulisan laporan ini dilakukan
dalam rangka salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Desain (S.Ds) di
Universitas Multimedia Nusantara.

Penulis mengambil topik status perbedaan untuk meningkatkan kesadaran
akan masalah kesenjangan sosial dan menghimbau masyarakat untuk lebih open-
minded dan tidak memilih teman berdasarkan status sosial. Penulis memilih untuk
merancang tokoh karena tokoh merupakan elemen penting dalam film. Penulis
menargetkan pembaca tugas akhir ini adalah orang yang ingin belajar mengenai
character design atau animator.

Dalam proses pembuatan tugas akhir ini penulis belajar lebih banyak,
rinci, dan dalam mengenai proses perancangan tokoh. Tokoh adalah penggerak
cerita, sebuah kunci utama untuk menyampaikan cerita. Tanpa adanya tokoh yang
baik maka cerita yang menarik tidak dapat diciptakan. Penulis berharap semoga
tugas akhir ini dapat memberi pembaca wawasan yang lebih banyak mengenai
proses dan langkah-langkah perancangan tokoh.

Penulis menyadari bahwa tugas akhir ini masih jauh dari sempurna dan
tidak akan selesai tanpa bantuan dan dukungan dari banyak pihak lain. Oleh
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ABSTRAKSI

Tokoh adalah elemen dan kunci utama untuk menyampaikan cerita. Tugas akhir
ini didasari oleh keinginan untuk menghimbau masyarakat untuk lebih open-
minded dan tidak memilih teman berdasarkan status sosial, yang dengan adanya
tokoh baik maka cerita akan menjadi semakin menarik untuk ditonton. Tokoh
yang baik adalah tokoh yang believable dan mudah diingat, yang mampu me-
relate dan menggerakkan emosi penonton seiring cerita berjalan. Teori yang
penulis gunakan adalah 3 dimensional character dan character archetypes, hal
tersebut akan menjadi dasar dalam pembahasan tugas akhir ini. Permasalahan
yang dibahas dalam tugas akhir ini adalah bagaimana merancang tokoh untuk
dapat memvisualisasikan status perbedaan ekonomi pada film animasi 2D
“Beyond the Borderwall”. Penulis menggunakan metode observasi, studi literatur
dan eksplorasi dalam pengumpulan data. Tujuan penulis adalah untuk
mengaplikasikan proses 3 dimensional character dan character archetypes dalam
tokoh, yang kemudian hasil akhirnya adalah tokoh yang baik dan cocok dalam
cerita “Beyond the Borderwall”.

Kata kunci : perancangan tokoh, animasi 2D, kesenjangan sosial.
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ABSTRACT

Character is the main element and key for a story to be told. This final project is
based on the author’s Will to ask others to be more open-minded and didn’t
befriend each other by social status, and with good characters the story will end
up more insteresting. A good character is a believable and a memorable one, they
have the ability to relate and move an audience emotionally through the events of
the story. Author used the 3 dimensional character and character archetypes
theory, which will be the base study in this paper. The problem which will be
discussed in this final project is how to design a character to visualize the
difference in economy status in “Beyond the Borderwall” 2D animation. The
author used the observation, literature study, and exploration method for
gathering datas. The author’s aim is to apply the process of 3 dimensional
character and character archetypes in the characters, which in the end produce a
good and suitable characters for “Beyond the Borderwall ’story.

Keywords: character design, animation, social gap.
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