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KATA PENGANTAR 

Sebuah karya berupa perancangan tokoh selalu diawali oleh suatu ide atau 

konsep yang akan menjadi hidup dalam cerita atau animasi. Keinginan penulis 

untuk menciptakan suatu karya yang unik dan menarik agar dapat dibanggakan 

diri sendiri, orang tua, dan universitas menjadi salah satu alasan dalam pembuatan 

tugas akhir ini. Selain itu, melihat belum banyaknya pembahasan mengenai tokoh 

mekanik atau robot, maka penulis tertarik mengangkat topik ini.  

Su dan Zhao (2011) mengatakan bahwa merancang tokoh mekanik 

merupakan suatu ujian bagi seorang desainer tokoh. Kesalahan dalam 

menggambarkan perspektif anatomi robot berarti kesalahan dalam struktur 

mekanis robot. Maka dari itu perlunya ketepatan dalam menggambarkan anatomi 

tokoh robot serta pengetahuan mengenai penggambaran tokoh robot.  

Penulis berharap dengan adanya laporan ini dapat membantu para 

pembaca lainnya dalam merancang perancangan tokoh, khususnya tokoh robot. 

Selain itu, penulis berharap agar insan muda kreatif, khususnya dari Indonesia 

agar semakin menyadari potensi budaya Indonesia. Sebab, Indonesia merupakan 

negara yang kaya akan budaya. 

Selama proses penulisan, penulis tidak luput dari kesalahan. Tanpa adanya 

bantuan dan dukungan, penyusunan skripsi ini tidak akan berjalan dengan baik. 

Penulis juga ingin mengucapkan terimakasih kepada pihak yang telah membantu 

pengerjaan tugas akhir ini, yaitu: 

1. Kus Sudarsono, S.E., M.Sn. selaku Ketua Program Studi Film dan 

Televisi. 
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ABSTRAKSI 

Suatu cerita tidak akan tersampaikan tanpa peran tokoh. Perancangan tokoh yang 

baik penting agar cerita maupun pesan dapat tersampaikan kepada audiens. Tokoh 

mekanik berbeda dengan tokoh manusia yang memiliki kepribadian yang unik. 

Seorang perancang tokoh yang baik perlu mempertimbangkan latar belakang serta 

kepribadian dari suatu tokoh agar dapat menghidupkan tokoh robot. Dalam 

merancang tokoh penulis menggunakan metode referensi. Referensi diperoleh dari 

karya animasi, video game, maupun observasi robot nyata. Perancangan tokoh 

menghasilkan dua tokoh robot yaitu Ryfi dan Mantis. Tokoh robot Ryfi 

merupakan robot menyerupai ulat sagu yang memiliki kaitan dengan suku Asmat, 

sementara robot Mantis merupakan robot asing dengan wujud belalang sembah. 

Pada perancangan tokoh, seorang perancang tokoh yang baik harus dapat 

memahami latar belakang tokoh serta peran tokoh dalam cerita. Hal tersebut agar 

tokoh yang dirancang dapat memiliki kepribadian yang sesuai dengan 

penampilannya. Selain itu, dengan mempelajari latar belakang tersebut tokoh 

dapat menyampaikan cerita dengan baik, sesuai fungsi tokoh tersebut. 

 

Kata kunci: perancangan tokoh, robot, animasi 
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ABSTRACT 

A story will not be conveyed without a character role. Good character design is 

important for stories and messages to be shared with the audience. Mechanical 

characters are different from human characters who have a unique personality. A 

good character designer needs to consider the background and personality of a 

character in order to bring the robot character to life. The author will be using 

the reference method in designing the characters. References are obtained from 

animated works, video games, as well as real robot observations. The result for 

the character designing are the robots named Ryfi and Mantis. Ryfi is a robot 

resembling sago worm that have connection with Asmat tribe, while Mantis is a 

foreign robot with a form of a Mantis. Upon designing a character, a good 

character designer must be able to understand the background of the character as 

well as the role of the characters in the story. This is so that the character who is 

designed to have a personality in accordance with its appearance. In addition, by 

studying the background of the character, it can convey the story well, according 

to the purpose of the character. 

 

Keywords: character design, robot, animation 
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