LAPORAN TUGAS AKHIR

PENCIPTAAN CONCEPT ART FILM ANIMASI “SAVEN”
SEBAGAI GAMBARAN PENGELOLAAN KEUANGAN
MELALUI PERMAINAN TRADISIONAL CONGKLAK

Diajukan sebagai salah satu persyaratan untuk memperoleh gelar

POLITEKNIK NEGERI
(’ Media Kreatif

Disusun oleh:
MORINA RAHEL MARGARETA

NIM 21230084

PROGRAM STUDI ANIMASI
JURUSAN DESAIN
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF JAKARTA

2025



LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir : PENCIPTAAN CONCEPT ART FILM ANIMASI
“SAVEN” SEBAGAI GAMBARAN
PENGELOLAAN KEUANGAN MELALUI
PERMAINAN TRADISIONAL CONGKLAK

Penulis : Morina Rahel Margareta
NIM 121230084

Program Studi : Animasi

Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji
Tugas Akhir di kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada hari Selasa,
tanggal 22 Juli 2025.

Pratiwi ani, S. Ds., M. Ds.

014042002
Anggota 1 Anggota 2
@a_@a,ﬁ - 5\\}‘\/%(
Bayu Saputra, S.Komp Carissa Dwilanisusantya, M. Sj.
NIDN. 3276050808670009 NIP. 199003062020122013

Mengetahui, Ketua Jurusan

Tri Fajar Yurmarna piyanti, S.Kom., MT
NIP. 198011122010122003

il



LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir : PENCIPTAAN CONCEPT ART FILM ANIMASI
“SAVEN" SEBAGAI GAMBARAN
PENGELOLAAN KEUANGAN MELALUI
PERMAINAN TRADISIONAL CONGKLAK

Penulis : Morina Rahel Margareta
NIM : 21230084

Program Studi  : Animasi

Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan.
Ditandatangani di Jakarta, 24 Juni 2025

Pembimbing 1 PAgubimbing 2
(W
Carissa Dwilanisusantya, M. Si. Iham Khalid Sctiawan, S.T.

NIP. 199003062020122013

Mengetahui,
Koordinator Program Studi Animasi

o

Muhammad Suhaili, S.E, M.Kom.
NIP. 198408272019031009

il



PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKIHIR
DAN BEBAS PLAGIARISME

Yang bertanda tangan di bawal ini:

Nama : Morina Rahel Margareta
NIM : 21230084

Program Studi @ Animasi

Jurusan : Desain

Tahun Akademik : 2021

dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul:
PENCIPTAAN CONCEPT ART FILM ANIMASI “SAVEN" SEBAGAI
GAMBARAN PENGELOLAAN KEUANGAN MELALUI PERMAINAN

TRADISIONAL CONGKLAK
adalah original, belum pernah dibuat oleh pihak lain, dan bebas dari

plagiarisme.

Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pemyataan ini,
saya bersedia dituntut dan diproscs scsuai dengan ketentuan yang berlaku,

Demikian pemyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan scbenar-
benamya.

Jakarta, 20 Juni 2023
Yang menyatakan,

B
176632AMX3 059366

Mor.inu Rahel M:Ifgarcla
NIM: 21230084

v



PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAII

Schagai civitas academica Politcknik Negeri Media Kreatif, saya yang bertanda
tangan di bawal ini:

Nama : Morina Rahel Marparcta
NIM : 21230084

Program Studi : Animasi

Jurusan : Desain

Tahun Akademik 2021

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalti Nonckslusil (Non-exclusive
Royalty-Free Right) atas Karya ilmiah saya vang berjudul:

PENCIPTAAN CONCEPT ART FILM ANIMASI “SAVEN" SEBAGAI
GAMBARAN PENGELOLAAN KEUANGAN MELALUI PERMAINAN
TRADISIONAL CONGKLAK

besenta perangkat yang ada (jika diperlukan).

Dengan 1lak Bebas Royalti Nonckslusil ini Politeknik Negeri Media Kreatif
berhak  menyimpan, mengalihmedia/formatkan,  mengelola  dalam  bentuk
pangkalan data (database), merawat. dan mempublikasikan tugas akhir saya
sclama tetap mencantumkan nama saya schagai penulis/pencipta dan schagai
pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan scbenamya.

T D1154AMX310059367
M0fina Kahel Margareta
NIM: 21230084



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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