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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1.  Latar Belakang 

Saat ini film dan video games yang bergenre action sedang ramai di produksi. Itu 

semua karena minat masyarakat terhadap genre ini cukup tinggi. Salah satu judul 

video games dengan genre action  yang baru saja di rilis yaitu Tomb Raider. 

Seperti tertulis di situs Majalahgame.com (2013) menyebutkan bahwa sampai 

pada tanggal 26 Maret 2013, penjualan game ini telah mencapai 3,4 juta kopi. 

Angka penjualan ini termasuk tinggi mengingat game Tomb Raider baru dirilis 

pada tanggal 5 Maret 2013. Salah satu faktor penunjang kesuksesan video games 

ini juga berasal dari karakter utamanya, Lara Croft. Selama ini karakter Lara Croft 

yang sudah terbentuk di mata masyarakat adalah sesosok arkeologis wanita 

dewasa yang tidak hanya cantik dan seksi namun juga mempunyai keahlian bela 

diri. Namun, dalam video games terbarunya yang menyorot petualangan 

pertamanya saat ia berusia 21 tahun. Lara Croft yang sudah dewasa harus melalui 

tahap proses desain karakter agar sesuai dengan usianya saat ini. Di sanalah 

proses desain sebuah karakter menjadi sangat penting. Selain itu yang membuat 

sebuah film atau video games menjadi memorable yaitu bagaimana sebuah 

karakter itu direpresentasikan. Salah satu cara mewujudkannya yaitu melalui 

media animasi 3D.  
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1.2.  Rumusan Masalah 

Pertanyaan yang akan dibahas pada rumusan masalah yaitu: 

Bagaimana perancangan tokoh yang sesuai dengan genre action dalam  

 

film THE LAST SHUFFLE? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Agar topik yang dibahas tidak terlalu luas sehingga tidak fokus, maka dibuat 

beberapa batasan masalah yaitu : 

1. Hanya ada dua karakter yang akan dikembangkan yaitu Faith dan Luc 

Frei. 

2. Animasi akan berbentuk cerita pendek dengan durasi 1-2 menit. 

1.4.  Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari Tugas Akhir ini yaitu: 

1. Merancang tokoh yang sesuai dengan genre action dalam film THE LAST 

SHUFFLE  

2. Mengimplementasikan rancangan tokoh dalam film THE LAST 

SHUFFLE. 
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1.5. Manfaat Tugas Akhir 

Suatu karya yang baik seharusnya memiliki manfaat tidak hanya bagi penulis 

namun juga bagi masyarakat umum dan juga universitas. 

Manfaat pembuatan karya animasi ini bagi penulis adalah bisa 

menciptakan sebuah tokoh dengan karakterisasi dan visual yang sesuai dalam film 

animasi 3D THE LAST SHUFFLE. Sedangkan bagi masyarakat umum manfaat 

yang bisa didapat adalah dapat memperkaya pengetahuan pembaca tentang cara 

pembuatan karakter tahap demi tahap dan cara penganimasianya dalm software 

Blender. Yang terakhir yaitu manfaat pembuatan karya ini bagi universitas adalah 

dapat menambah literatur pendukung /penelitian mengenai karakterisasi dan 

visualnya. 

1.6.  Metode Pengumpulan Data 

Metodologi yang akan dipakai penulis dalam pembuatan tugas akhir ini adalah : 

1. Berdasarkan sumber-sumber literatur. 

2. Pencarian referensi yang sesuai dan mendukung dengan konsep karakter. 
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