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MOTTO dan PERSEMBAHAN 

Bergantung pada orang lain membantu semua orang dan saling mendukung, itu 

adalah hal yang paling benar untuk dilakukan tetapi itu hanya idealistis, nyatanya 

orang-orang tidaklah seperti itu. 

Dunia akan berubah jika kamu merubah dirimu sendiri, tapi itu tidak benar. Setiap 

orang menilai orang lain berdasarkan klise dan kesan, penyendiri akan dinilai 

menjadi penyendiri, meskipun kamu berjuang itu hanya akan menjadi bahan 

kritikan semua orang saja. 

Masalahnya, dunia tidak akan berubah tetapi kamu bisa merubah dirimu sendiri. 

Sekarang, bagaimana cara merubahnya? 

Dengan usaha dan tekad yang kuat, aku akan terus berusaha menjadi lebih baik, 

bukan untuk mengubah dunia, tapi untuk mengubah pandangan tentang diriku 

sendiri. 

Terima kasih telah mengajarkan nilai-nilai perjuangan dan kemandirian, semua ini 

aku persembahkan untuk kalian, yang selalu ada di setiap langkah perjuanganku. 
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Abstrak 

 

Keluarga adalah elemen penting dalam memahami dinamika sosial, ekonomi, dan 

budaya yang membentuk individu dan komunitas. Dalam poin ini, menjelaskan 

latar belakang keluarga sebagai konteks utama dalam memahami Etika Berkeluarga 

dalam Anime Mushoku Tensei. Memahami peran keluarga dan nilai-nilai yang 

mereka anut membantu kita mengidentifikasi solusi yang lebih efektif untuk 

meningkatkan akses dan kualitas pendidikan anak-anak dari latar belakang serupa. 

Dalam penelitian ini digunakan metode deskriptif kualitatif karena penjabaran 

mengenai film tersebut menggunakan analisis Strukturalisme. Pada kajian ini akan 

menggunakan metode analisis Strukturalisme, metode ini memungkinkan untuk 

melibatkan observasi dan analisis langsung tentang bagaimana penonton 

menanggapi dan membuat makna dari film dalam konteks budaya mereka. Metode 

Ini dapat melibatkan wawancara, pengamatan lapangan, dan analisis interaksi 

sosial. 

Anime dengan tema keluarga dapat memberikan inspirasi bagi mahasiswa DKV 

dalam mengembangkan kreativitas visual. Melalui analisis anime, mahasiswa dapat 

memahami bagaimana karakter-karakter dalam keluarga direpresentasikan secara 

visual, termasuk ekspresi wajah, bahasa tubuh, dan dialog.Penelitian ini menyoroti 

peran penting keluarga, terutama ayah, dalam pembentukan karakter dan etika anak. 

Studi kasus melalui anime Mushoku Tensei memberikan ilustrasi konkret tentang 

bagaimana interaksi antara ayah dan anak dapat berdampak signifikan terhadap 

perkembangan kepribadian anak. Pendekatan yang seimbang antara ketegasan dan 

kasih sayang oleh ayah berkontribusi pada pembentukan nilai-nilai moral dan etika 

yang kuat pada anak. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa representasi visual dan naratif dalam anime 

dapat menjadi sumber inspirasi dan pembelajaran yang berharga dalam 

pengembangan karakter dan nilai-nilai etika. Ayah berperan sebagai teladan bagi 

anak-anaknya. Anak-anak sering meniru perilaku orang tua mereka, jadi ayah harus 

menunjukkan perilaku yang baik, seperti kejujuran, kerja keras, disiplin, dan 

empati. 
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Kata Kunci : Memahami peran keluarga dalam film animasi Mushoku Tensei. 

 

 

  



 

iii 

 

FAMILY ETHICS IN MUSHOKU TENSEI ANIME 

Dicka Praja Pangestu, Yulyanto, M.TI, Rika Nugraha, M.Sn 

Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Ilmu Komputer,Universitas Kuningan 

Jl. Pramuka No.67, Purwawinangun, Kec. Kuningan, Kabupaten Kuningan, Jawa 

Barat 45512 

20201810002@uniku.ac.id,  yulyanto@uniku.ac.id@uniku.ac.id,  
rika.nugraha@uniku.ac.id  

 

Abstract 

 

The family is an essential element in understanding the social, economic, and 

cultural dynamics that shape individuals and communities. In this point, explaining 

the family background as the main context in understanding Family Ethics in the 

Mushoku Tensei Anime. Understanding the role of families and the values they 

embrace helps us identify more effective solutions to improve the access and quality 

of education for children from similar backgrounds. 

In this study, a qualitative descriptive method is used because the description of the 

film uses Structuralism analysis. This study will use the Structuralism analysis 

method, which allows to involve direct observation and analysis of how the 

audience responds to and makes meaning from the film in their cultural context. 

This method can involve interviews, field observations, and analysis of social 

interactions. 

Anime with a family theme can provide inspiration for DKV students in developing 

visual creativity. Through anime analysis, students can understand how the 

characters in the family are represented visually, including facial expressions, body 

language, and dialogue. This research highlights the important role of the family, 

especially fathers, in the formation of children's character and ethics. The case 

study through the anime Mushoku Tensei provides a concrete illustration of how the 

interaction between father and child can have a significant impact on the 

development of a child's personality. A balanced approach between assertiveness 

and affection by fathers contributes to the formation of strong moral and ethical 

values in children. 

This research shows that visual and narrative representations in anime can be a 

valuable source of inspiration and learning in character development and ethical 

values. Fathers serve as role models for their children. Children often imitate their 

parents' behavior, so fathers must show good behavior, such as honesty, hard work, 

discipline, and empathy. 

Keywords : Understanding the role of family in the animated film Mushoku Tensei. 
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