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 ABSTRAK 

 This  final  project  discusses  the  creation  of  concept  art  for  an  animated  film  titled 
 “SAVEN”  which  presents  financial  management  through  the  traditional  game  of 
 congklak.  Congklak  is  a  traditional  game  that  carries  philosophical  values  related 
 to  saving,  giving  and  receiving,  and  doing  good,  though  it  is  not  yet  widely  known. 
 Therefore,  this  animated  short  film  aims  to  reintroduce  congklak  and  the 
 application  of  its  philosophical  values  in  the  context  of  everyday  life,  particularly 
 in  financial  management.  This  final  project  focuses  on  the  creation  of  concept  art, 
 including  character,  environment,  and  props  designs  used  in  animated  film 
 “SAVEN”,  serving  as  a  visual  reference  before  entering  the  animation  production 
 stage.  The  creation  method  refers  to  the  concept  art  production  pipeline  by 
 Ballesteros,  which  consists  of  three  stages,  design  brief,  sketching,  and 
 production.  Data  collection  techniques  include  literature  study  and 
 questionnaires.  The  final  result  of  the  animated  film  “SAVEN”  can  help  children 
 become  familiar  with  the  congklak  game  and  its  underlying  philosophy,  especially 
 in  relation  to  financial  management  practices  such  as  saving  and  sharing.  The 
 concept  art  for  the  animated  film  “SAVEN”  illustrates  these  financial  values 
 through character, environment, and prop designs that align with the story. 
 Keywords:  Animation,  Concept  Art,  Congklak,  Congklak  Philosophy,  Financial 
 Management 

 Laporan  tugas  akhir  ini  membahas  penciptaan  concept  art  untuk  film  animasi 
 berjudul  “SAVEN”  sebagai  gambaran  pengelolaan  keuangan  melalui  permainan 
 tradisional  congklak.  Permainan  congklak  merupakan  permainan  tradisional  yang 
 memiliki  filosofi  yang  berkaitan  dengan  kegiatan  menabung,  memberi  dan 
 menerima,  serta  berbuat  baik,  namun  belum  banyak  diketahui  secara  luas.  Oleh 
 karena  itu,  film  pendek  animasi  ini  bertujuan  untuk  mengenalkan  kembali 
 permainan  congklak  dan  penerapan  nilai-nilai  filosofinya  dalam  konteks 
 kehidupan  sehari-hari,  khususnya  dalam  pengelolaan  keuangan.  Laporan  tugas 
 akhir  ini  difokuskan  pada  penciptaan  concept  art  yang  meliputi  desain  karakter, 
 lingkungan  ,  dan  properti  yang  digunakan  dalam  film  animasi  “SAVEN”  sebagai 
 acuan  visual  sebelum  masuk  ke  tahap  produksi  animasi.  Metode  penciptaan  yang 
 digunakan  mengacu  pada  pipeline  produksi  concept  art  menurut  Ballesteros  yang 
 terdiri  dari  tiga  tahapan  yaitu  design  brief  ,  sketching  ,  dan  production  .  Teknik 
 pengumpulan  data  dilakukan  dengan  studi  literatur  dan  kuesioner.  Hasil  akhir  film 
 animasi  “SAVEN”  dapat  membantu  anak-anak  mengenal  permainan  congklak  dan 
 filosofi  yang  terkandung  di  dalamnya  khususnya  pengelolaan  keuangan  dalam 
 bentuk  menabung  dan  berbagi.  Concept  art  film  animasi  “SAVEN” 
 menggambarkan  nilai-nilai  pengelolaan  keuangan  melalui  desain  karakter, 
 lingkungan, dan properti yang sesuai dengan cerita. 
 Kata  kunci:  Animasi,  Concept  Art  ,  Congklak,  Filosofi  Congklak,  Pengelolaan 
 Keuangan 
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