
Team project ©2017 
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hak cipta dan penggunaan kembali: 

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah, 
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk 
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama 
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat 
yang serupa dengan ciptaan asli. 

 

Copyright and reuse: 

This license lets you remix, tweak, and build upon work 
non-commercially, as long as you credit the origin creator 
and license it on your new creations under the identical 
terms. 



PERANCANGAN KARAKTER BERDASARKAN 

KASUS KERUSAKAN LINGKUNGAN DI HUTAN 

MANGROVE PADA MOBILE GAME “MUARA” 

Laporan Tugas Akhir 

Ditulis sebagai syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Desain (S.Ds.) 

 

 

Nama  : Audrey Simananda 

NIM  : 00000011045 

Program Studi : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas  : Seni & Desain 

 

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2018 

Perancangan Karakter Berdasarkan..., Audrey Simananda, FSD UMN, 2018



ii 

 

LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini: 

 

Nama  : Audrey Simananda 

NIM  : 00000011045 

Program Studi : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas : Seni & Desain 

    Universitas Multimedia Nusantara 

Judul Tugas Akhir: 

PERANCANGAN KARAKTER UTAMA BERDASARKAN KASUS 

KERUSAKAN LINGKUNGAN DI HUTAN MANGROVE PADA MOBILE 

GAME “MUARA” 

 

Dengan ini menyatakan bahwa, laporan dan karya Tugas Akhir ini adalah asli dan 

belum pernah diajukan untuk mendapatkan gelar sarjana, baik di Universitas 

Multimedia Nusantara maupun di perguruan tinggi lainnya. 

Karya tulis ini bukan saduran/terjemahan, murni gagasan, rumusan dan 

pelaksanan penelitian/implementasi saya sendiri, tanpa bantuan pihak lain, kecuali 

arahan pembimbing akademik dan nara sumber. 

Demikian surat Pernyataan Originalitas ini saya buat dengan sebenarnya, 

apabila di kemudian hari terdapat penyimpangan serta ketidakbenaran dalam 

pernyataan ini, maka saya bersedia menerima sanksi akademik berupa pencabutan  

 

Perancangan Karakter Berdasarkan..., Audrey Simananda, FSD UMN, 2018



iii 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HALAMAN PENGESAHAN TUGAS AKHIR  

PERANCANGAN KARAKTER BER 

Perancangan Karakter Berdasarkan..., Audrey Simananda, FSD UMN, 2018



iv 

 

 

 

 

 

  

 

Perancangan Karakter Berdasarkan..., Audrey Simananda, FSD UMN, 2018



v 

 

KATA PENGANTAR 

Puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa. Atas berkah dan 

karuniaNya penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir berjudul “Perancangan 

Karakter Berdasarkan Kasus Kerusakan Lingkungan Di Hutan Mangrove Pada 

Mobile Game “Muara”. Penulis mengangkat topik ini atas keprihatinan penulis 

akan kerusakan yang dialami hutan mangrove selama bertahun-tahun. 

Perancangan ini bertujuan sebagai syarat untuk memperoleh gelar sarjana 

desain (S.Ds). Selain itu, perancangan karakter ini berguna untuk membantu 

meningkatkan pengetahuan masyarakat mengenai hutan mangrove. Penulis juga 

berhadap dengan adanya laporan ini bisa membantu mahasiswa selanjutnya dalam 

menulis atau merancang perancangan yang serupa.  

Penulis juga ingin mengucapkan terima kasih kepada orang-orang yang 

membantu dan membimbing penulis menyelesaikan Tugas Akhir. Penulis 

mengucapkan terima kasih kepada khususnya:   

1. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. selaku kepala program studi Desain 

Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.  

2. Aditya Satyagraha, S.Sn., M.Ds. selaku dosen pembimbing yang telah 

membimbing penulis dari awal sampai akhir pengerjaan Tugas Akhir.  

3. Dennis Tanuwijaya dan Franstino, selaku partner Tugas Akhir.  

4. Teman-teman peminatan Interactive Design, teman-teman penulis 

dalam perkuliahan.  

5. Teman-teman peminatan Animasi, teman-teman penulis dalam 

perkuliahan 

Perancangan Karakter Berdasarkan..., Audrey Simananda, FSD UMN, 2018



vi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perancangan Karakter Berdasarkan..., Audrey Simananda, FSD UMN, 2018



vii 

 

Abstraksi 

Indonesia mengalami masalah abrasi pantai selama bertahun-tahun tanpa 

menyadari adanya solusi yang sudah tersedia sejak lama, yaitu hutan mangrove. 

Tetapi, hutan mangrove saat ini mengalami kerusakan yang parah karena ulah 

manusia yang melakukan alih fungsi hutan mangrove menjadi pemukiman, industri, 

perkebunan, tetapi yang paling memperparah kerusakan adalah pertambakan. Maka 

karena itu saya ingin meningkatkan pengetahuan masyarakat mengenai pentingnya 

hutan mangrove. Melalui Tugas Akhir ini, saya akan menciptakan karakter dalam 

game untuk membantu menyebarkan pengetahuan dalam melestarikan hutan 

mangrove ini. Penulis menggunakan survei dan teori dasar untuk mempelajari 

bagaimana cara membuat karakter untuk menarik perhatian pemain sehingga 

mereka bisa lebih mengerti mengenai hutan mangrove. Hasil akhir dari 

perancangan ini adalah sebuah mobile game yang bertujuan untuk meningkatkan 

pengetahuan masyarakat mengenai hutan mangrove. Hasil dari perancangan ini 

terbukti berhasil merancang karakter yang menarik pemain untuk memainkan game 

tersebut. 

  

Kata kunci: hutan mangrove, stealth, karakter, media pembelajaran 
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Abstraction 

 
Indonesia has experienced coastal abrasion problems for years without realizing 

the existence of a solution that has been available for a long time, namely mangrove 

forests. However, mangrove forests are currently experiencing severe damage 

because of human activities that make the conversion of mangrove forests into 

settlements, industries, plantations, but the most aggravating damage is 

aquaculture. So because of that I want to increase people's knowledge about the 

importance of mangrove forests. Through this final project, I will create characters 

in the game to help spread knowledge in preserving this mangrove forest. The 

author uses surveys and basic theories to learn how to create characters to attract 

players' attention so that they can better understand mangrove forests. The final 

result of this design is a mobile game that aims to increase public knowledge about 

mangrove forests. The results of this design proved successful in designing 

characters that attract players to play the game. 

  

Keywords: mangrove forest, stealth, character, learning media 
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