ABSTRAK
Nurmania Dwi Werdiningsih. 2019. Perancangan Desain Karakter dalam Animasi Pendek 2D
Mengenai Bahaya Penggunaan Styrofoam. Tugas Akhir. Program Studi Desain Komunikasi

Visual. Fakultas Industri Kreatif. Universitas Telkom.

Styrofoam terbuat dari polistirena yang melibatkan pencampuran gelembung udara sehingga
membuatnya mengembang dan ringan seperti busa. Apabila benda ini terkena suhu tinggi suatu
pangan, lamanya kontak dan tingginya kadar lemak suatu pangan akan terjadi pelepasan stirena
kedalam pangan yang bahaya jika masuk kedalam tubuh. Diketahui benzena juga terkandung
dalam styrofoam yang diketahui sebagai zat penyebab kanker. Karena perlu adanya tindakan
lanjut untuk menghimbau masyarakat, penulis ingin membuat sebuah animasi 2D yang dapat
mengedukasi anak-anak sejak dini. Metode perancangan yang dilakukan meliputi
pengumpulan data (studi pustaka, observasi dan wawancara) kemudian data dianalisis
menggunakan metode kualitatif. Dari data tersebut mendapatkan kesimpulan perancangan

karakter yang sesuai untuk kebutuhan animasi 2D.

Kata kunci: Styrofoam, Stirena, Benzena, Anak, Animasi 2D, Karakter.
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