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MOTTO dan PERSEMBAHAN 

 

MOTTO 

“So tell me how it felt when you walked on water? Did you get yor wish? Floating 

to the surface, quicker than you sank”  

(Get Your Wish – Porter Robinson) 

“Biarkan angin menderu kencang dan menyapu bersih semua stagnansi yang 

menahan langkahmu. Jangan pedulikan jendela yang pecah atau kekacauan yang 

tertinggal dibelakang. Teruslah berlari menembus badai dan jadilah angin 

perubahan bagi dirimu sendiri” 

(Matasaburo – Yorushika) 

 

PERSEMBAHAN 

Dengan mengucapkan syukur kepada Allah SWT karena skripsi ini adalah bagian 

dari ibadahku dengan memaksimalkan rezeki yang Engkau berikan kepada hamba-

Mu ini. Skripsi ini kepersembahkan untuk kedua orang tuaku tercinta yang tiada 

henti memberikan kasih sayang dan senantiasa selalu mendo’akan di setiap saat. 

Terima kasih Ayah dan Ibu tercinta yang telah mendidik dengan penuh kesabaran, 

ketulusan, keikhlasan, dan pengorbanannya selalu memberikan dorongan, bantuan 

material maupun non material. 
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ABSTRAK 

 

Perkembangan ekosistem audiophile di Indonesia mendorong kemunculan segmen 

audiophile pemula yang menghadapi kesulitan dalam memahami terminologi 

teknis karakter suara yang bersifat abstrak dan subjektif. Perancangan ini bertujuan 

untuk merancang konsep dan visualisasi karakter dua dimensi yang 

merepresentasikan ragam karakter suara, serta mewujudkannya dalam format buku 

ilustrasi sebagai media informasi bagi audiophile pemula. Metode yang digunakan 

adalah deskriptif kualitatif dengan kerangka Design Process AIGA, melalui 

tahapan define the problem, learn, generate ideas, design development, dan 

implementation. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, studi literatur, 

kuesioner terhadap 150 responden, dan wawancara dengan target audiens serta 

narasumber ahli. Analisis data menggunakan pendekatan adaptasi antropomorfisme 

yang mengalihkan data psikoakustik objektif ke dalam representasi visual. Hasil 

perancangan menghasilkan tiga karakter dua dimensi bergaya anime/manga semi 

realis, yaitu Amy (Warm), Nethra (Neutral), dan Krizz (Bright), yang masing-

masing memiliki atribut visual dan kepribadian yang mencerminkan karakteristik 

suaranya. Ketiga karakter tersebut disajikan dalam buku ilustrasi fisik berukuran 21 

× 21 cm yang memuat struktur konten sistematis, palet warna polikromatik, 

tipografi sans serif, tata letak berbasis sistem grid, serta kode QR sebagai akses 

sampel suara. Hasil implementasi menunjukkan bahwa pendekatan personifikasi 

karakter suara efektif membantu pemula memahami konsep suara yang abstrak dan 

meningkatkan kepercayaan diri dalam memilih perangkat audio. 

 

Kata Kunci : audiophile pemula, desain karakter, buku ilustrasi, karakter suara 
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ABSTRACT 

 

The growth of the audiophile ecosystem in Indonesia has given rise to a segment of 

beginner audiophiles who struggle to understand the abstract and subjective 

technical terminology of sound characteristics. This project aims to design a 

concept and two-dimensional character visualizations representing various sound 

characteristics, presented in an illustrated book as an informational resource for 

beginners. The qualitative descriptive method was applied using the AIGA Design 

Process framework, covering the stages of defining the problem, learning, 

generating ideas, design development, and implementation. Data was collected 

through observation, literature review, a questionnaire of 150 respondents, and 

interviews with the target audience and expert sources. Data analysis employed an 

anthropomorphism adaptation approach, translating objective psychoacoustic 

data into visual representations to help users grasp abstract sound concepts and 

build confidence in selecting audio equipment. The design produced three semi-

realistic anime/manga-style 2D characters Amy (Warm), Nethra (Neutral), and 

Krizz (Bright) each carrying visual attributes and personalities that reflect their 

respective sound characteristics. These characters are featured in a 21 × 21 cm 

physical illustration book with systematic content structure, a polychromatic color 

palette, sans-serif typography, a grid-based layout, and a QR code for accessing 

sound samples. Implementation results confirm that personifying sound characters 

effectively helps beginners understand abstract sound concepts and increases their 

confidence in choosing audio devices. 

 

Keywords : beginner audiophile, character design, illustrated books, sound 

character 
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