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KATA PENGANTAR 

Dalam perancangan concept art Wilwatikta sebuah bentuk iconic dari suatu era 

menjadi sangat penting dalam menerapkan visual kebudayaan pada sebuah media 

yang berkembang di zaman sekarang, Terutama penerapan pada desain karakter 

yang menjadi daya tarik visual pada sebuah karya seni berupa film, game, komik 

dan lainnya. Oleh karena itu, penulis mengangkat hal ini menjadi topik utama 

dalam tugas akhir. Tujuan dari tugas akhir ini agar pembaca dapat memahami 

proses perancangan desain karakter yang menerapkan unsur iconic agar memiliki 

ciri khas pada bentuk perancangan. 

Banyak sekali hal yang dipelajari oleh penulis selama pengerjaan proyek tugas 

akhir ini, terutama dalam menambah wawasan tentang sebuah kebudayaan dan 

bagaimana merancang desain karakter untuk game. 

 Selama proses pembuatan laporan dan tugas akhir ini, penulis ingin 

mengucapkan terima kasih kepada pihak-pihak yang sudah membantu selama 

pembuatan tugas akhir ini, antara lain:  

1. Yusup Sigit Martyastiadi, S.T., M.Inf.Tech. Ketua Program Studi Desain 

Komunikasi Visual yang memberi saran dan nasihat kepada penulis.  

2. Bharoto Yekti, S.Ds., M.A. selaku pembimbing yang memberikan 

bimbingan,  kritik dan saran serta memotivasi penulis dalam pembuatan 

tugas akhir ini.   

3. Para dosen penguji sidang, yang memberikan pengarahan serta masukan 

agar penulis mampu menyelesaikan tugas akhir lebih baik lagi. 

Perancangan Karakter... Alief Rusdiatama, FSD UMN, 2016



 

4. Orang tua dan keluarga penulis yang memberikan dukungan dan doa 

selama pengerjaan tugas akhir . 

5. Teman-teman mahasiswa yang senantiasa memberikan motivasi dan 

semangat pada penulis. 

 

Tangerang, 14 Juni 2016 

 

 

Alief Rusdiatama 

  

Perancangan Karakter... Alief Rusdiatama, FSD UMN, 2016



 

ABSTRAK 

Majapahit merupakan kerajaan yang pernah berkuasa di Nusantara dan 

dianggap sebagai salah satu kerajaan terbesar yang pernah ada dalam sejarah 

Indonesia, terdapat banyak peninggalan arkeologi yang dapat dijadikan sebagai 

icon sebuah kebudayaan agar tidak tegusur oleh perkembangan zaman. 

Namun seiring dengan perkembangan zaman semakin banyak kebudayaan 

asing yang masuk ke Indonesia dalam kemasan yang menarik sehingga membuat 

kebudayaan Indonesia semakin terlupakan karena tidak dikemasnya kedalam 

bentuk yang lebih menarik untuk dibaca dan dipelajari. 

Sejalan dengan harapan untuk memperkuat dan melestarikan salah satu 

kebudayaan di Indonesia maka dipilihlah salah satu media baru yang lebih 

menarik pada saat ini yaitu berupa concept art sebagai media memperkenalkan 

kebudayaan Indonesia kepada masyarakat, berharap dengan perancangan concept 

art ini masyarakat dapat tertarik untuk mengetahui kebudayaan Indonesia. 

 

Kata kunci: Majapahit, Karakter, Iconic, Concept Art 
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ABSTRACT 

Majapahit was the most powerful kingdom in Nusantara and was 

considered as one of the biggest kingdom ever existed in the history of Indonesia. 

There's a lot of cultural heritage used as an icon so the ancient heritage won't be 

forgotten.  

But as time goes by, there's lot of foreign culture coming into Indonesia in 

appealing packages that made Indonesian's cultural heritage forgotten. Because of 

that reason, we strive to make an interesting package for Indonesian cultural 

heritage so Indonesian people would be more intrigued to read and study more of 

their own history. 

 In accordance to this vision to strengthen and preserve one of Indonesian's 

culutral heritage, the writer choose one of the more advanced and attractive media 

which is concept art as intermediary between Indonesian's cultural heritage to the 

community in hope this concept art can encourage people's curiosity in 

indonesian’s cultural history. 

 

Keyword: Majapahit, Character, Iconic, Concept Art 
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