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PRAKATA

Skripsi ini ditulis karena penulis ingin membuat gerakan-gerakan yang

dapat menggambarkan perasaan tokoh pada saat itu, yang kemudian dapat

dipahami dengan tanpa dialog. Perancangan gerakan akan membantu membawa

jalannya cerita sehingga dapat mencapai resolusi yang diimpikan oleh tokoh

luwak “Anju” yang menginginkan kebebasan dari kerja rodi yang selama ini ia

alami. Menurut penulis, dengan merancang gerakan anthropomorphic, tokoh

luwak dalam animasi hybrid ini dapat dipahami oleh para penonton karena adanya

unsur gerakan manusia yang disajikan walaupun dengan tokoh yang adalah hewan

luwak.

Penulis berterima kasih kepada orang-orang yang telah membantu penulis

selama pengerjaan skripsi.

1.

2.

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

Christine M. Lukmanto, S.Sn., M.Anim. selaku dosen pembimbing
Tugas Akhir.

Yohanes Merci W., S.Sn., M.M. selaku dosen penguiji.

Dominika Anggraeni P., S.Sn., M.Anim. selaku ketua sidang.

Sintia, Muhammad Fadlan H., dan Alif Rahadhian H. selaku anggota
kelompok W4W Production yang terlibat dalam pembuatan animasi
hybrid “Jailbreak.”

Arif R. H. selaku pengurus dan edukator dari Kopi Luwak Cikole,
Bandung yang telah mengizinkan kelompok W4W Production untuk

melakukan observasi dan wawancara.



7. Keluarga yang mendukung dalam pembuatan laporan Tugas Akhir.
Tangerang, 8 Agustus 2019

Fho

Angelia Wijaya

vi



ABSTRAKSI

Tokoh hewan dalam sebuah acara terkadang dapat membuat penonton bertanya-
tanya apa yang sedang dilakukan mereka atau apa yang akan mereka lakukan. Ini
dikarenakan adanya perbedaan isyarat atau gerakan-gerakan yang dilakukan oleh
hewan dan manusia. Isi dari skripsi ini membahas tentang perancangan
pergerakan luwak yang dijadikan tokoh anthropomorphic. Anthropomorphic
sendiri adalah memanusiakan hewan, tumbuhan, atau benda lainnya, sehingga
dapat berjalan dan atau berlaku seperti manusia. Dengan melakukan perancangan
gerakan anthropomorphic, manusia akan lebih paham terhadap apa yang
sebenarnya dipikirkan dan ingin dilakukan oleh tokoh (yang dimanusiakan) itu
tanpa menggunakan dialog atau penjelasan narator.

Kata kunci: animasi, anthropomorphism, luwak, body language.

Vil



ABSTRACT

Animals in TV shows make people wonder on what they are doing or what they
are going to do. This is happening because animals don’t have the same body
language as humans. The content of this thesis revolves around on designing
movement/ body language for anthropomorphic characters. In this thesis, the
main character is luwak, or known as the civet cat. The civet will show
anthropomorphic behaviour. Anthropomorphic itself means humanising animals,
plants, or other things, into having the abilities to walk and or to think like a
human. With designing the anthropomorphic movements, humans will understand
on what the character thinks and what it wants without the need of dialogues or
narrations by the narrators.

Keywords: animation, anthropomorphism, civet cat, body language.
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