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PRAKATA 

Puji syukur saya ucapkan kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberikan 

rahmatnya sehingga penulis diberikan kesempatan untuk menuliskan skripsi ini 

mengenai perancangan tokoh penyintas. Ketertarikan penulis terhadap proses 

merancang sebuah tokoh fiksi menjadi pendorong penulis untuk menulis skripsi ini. 

 Merancang sebuah tokoh fiktif memerlukan berbagai macam pertimbangan 

dan proses supaya dapat menciptakan tokoh yang dapat menyampaikan pesan 

dalam sebuah animasi, serta merancang tokoh yang sesuai dengan kebutuhan film. 

Skripsi ini bertujuan sebagai syarat akademis serta untuk membagikan hasil 

penelitian penulis mengenai proses perancangan tokoh. Skripsi ini penulis tujukan 

bagi siapa saja yang ingin merancang tokoh animasi terutama tokoh dengan latar 

post apocalypse.  

 Skripsi ini merupakan hasil dari pembelajaran penulis sejak semester satu 

hingga sekarang, terutama di bidang perancangan tokoh. Dalam proses pembuatan 

skripsi ini penulis belajar banyak hal mengenai aspek – aspek apa saja yang esensial 

dalam proses perancangan tokoh. Penulis berharap dengan adanya skripsi ini dapat 

membantu orang – orang yang ingin merancang tokoh fiktif terutama tokoh 

penyintas. 

Akhir kata, penulis mengucapkan terima kasih terhadap:  

1. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn. selaku ketua program studi. 

2. R.R. Mega Iranti. K. selaku dosen pembimbing tugas akhir. 

3. Dominika Anggraeni P., S.Sn., M.Anim. selaku dosen penguji 

4. Matheus Prayogo. S.Sn. sebagai ketua siding. 
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ABSTRAKSI 

Laporan tugas akhir ini membahas perancangan tokoh penyintas pada film pendek 

animasi 3D “RAMPAG”. Pada laporan ini dibahas bagaimana proses perancangan 

dari tokoh Roja dan Irna sebagai tokoh penyintas yang harus berjuang bertahan 

hidup pada lingkungan post apocalypse. Penulis memilih topik perancangan tokoh 

penyintas karena pentingnya peran tokoh penyintas dalam membawakan cerita 

tentang perjuangan hidup. Tokoh berjuang hidup dengan bertahan diri dari monster 

raksasa dan mencari makanan di lingkungan sekitar mereka. Perancangan tokoh 

dimulai pada pembahasan latar belakang tokoh, lalu dilanjutkan dengan 

perancangan visual tokoh yang disesuaikan dengan kebutuhan film. Perancangan 

visual tokoh meliputi pakaian serta senjata yang digunakan oleh tokoh penyintas 

untuk bertahan hidup. Metodologi penelitian dilakukan dengan 2 cara, yaitu melalui 

studi literatur untuk mencari teori yang relevan dengan proses perancangan tokoh, 

serta melakukan observasi film dan animasi.  

Kata Kunci: Tokoh, Penyintas, Post Apocalypse, Animasi 3D 
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ABSTRACT 

This final project report contains literature studies, analysis, and the results of the 

process of designing survivor characters in the 3D animated short film 

"RAMPAG". This report will discuss how the design process of Roja and Irna 

figures as survivors who have to struggle to survive in the post apocalypse 

environment. The author has choosen the topic of designing survivor characters 

because of the importance of the role of survivors in bringing stories about the 

struggle of life. People struggle with life by surviving giant monsters and searching 

for food in their surroundings. The design of the character began in the discussion 

of the character's background, then proceed with the visual design of the character 

that is adjusted to the needs of the film. The visual design of the character includes 

the clothes and weapons used by survivors to survive. The research methodology is 

carried out in 2 ways, namely through literature studies to find theories that are 

relevant to the character design process, and observe film and animation.  

Keywords: Character, Survivor, Post Apocalypse, 3D Animation 
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