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ABSTRAKSI 

Tujuan dari tugas akhir yang berjudul “perancangan visual tokoh dalam animasi 
dua dimensi berjudul “Blindlights” ” adalah agar penulis mampu merancang 
desain karakter yang dapat merepresentasikan suatu kondisi negara yang totaliter, 
serta juga mencerminkan bagaimana kehidupan sehari-hari seseorang yang tinggal 
di negara tersebut. Penelitian akan dilakukan dengan mengamati kejadian-
kejadian atau cerita yang terinspirasi dari cerita-cerita distopia pada umumnya, 
seperti cerita distopia bertema totalitarianism, Big Brother, border officer dan 
sebagainya. Kemudian cerita tersebut akan digabungkan dengan beberapa teori 
mengenai desain karakter. Karakter memegang peranan yang sangat penting 
dalam suatu cerita dan merupakan titik fokus utama bagi para audience. 
Merancang karakter dengan suatu kepribadian dapat menunjukan suatu ciri khas 
dalam karakter tersebut, membangun hirarki, memberikan tempat dalam konteks 
disebuah skrip, Serta memaksimalkan dampak dari suatu pose ataupun ekspresi 
dalam karakter tersebut. Karakter juga harus memiliki kedalaman, kompleksitas 
dan konsistensi. Maka karakter tersebut akan terasa nyata untuk audience. Hasil 
dari penelitian tersebut akan menjadi desain karakter yang dapat 
merepresentasikan suatu negara totaliter di dalam cerita ini. 

Keywords: Desain Karakter, bentuk, proporsi, animasi, totaliter 
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ABSTRACT 

The writer should be able to construct a character that can represent a 
totalitarian state of the state, and how dystopian citizens usually be. Research is 
done with recent events inspired by dystopian story, such as totaliarianism, Big 
Brother, border officer, etc. Which then combined with several theories on 
character design. Character plays a very important role in a story and is the main 
focal point for the audience. It builds a hierarchy, places it in context in a script, 
as well as the benefits of a pose or expression in that character. Characters must 
also have depth, complexity and consistency. Then the character will feel real to 
the audience. The results of the research is a character designs that can represent 
a totalitarian state in that story. 
 
Keywords: Character Design, shape, sound, animation, totalitarian 
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