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RINGKASAN

Laporan ini kami buat berdasarkan pengalaman kami sebagai freelancer di salah
satu platform online yaitu Freelancer.com, kami memulai karir sebagai freelancer di bidang
animasi, video editing, desain grafis, dan ilustrasi sejak bulan September 2023. Tujuan
kami memulai karir sebagai freelancer adalah untuk membuktikan bahwa keterampilan
yang kami peroleh selama perkuliahan memiliki nilai yang tinggi di pasar kerja serta
memberikan keuntungan yang signifikan bagi kami sebagai mahasiswa.

Pada tanggal 23 Desember 2023, kami bertemu dengan klien kami, Hanuman
Choudhary, dari India. Beliau membutuhkan jasa animator untuk membuat animasi
dengan menggunakan karakter stickman untuk channel YouTube-nya. Kami bekerja sama
dengan beliau dan berhasil menyelesaikan proyek tersebut pada tanggal 14 Mei 2024.
Setelah menyelesaikan proyek animasi, kami kemudian ditugaskan sebagai video editor
pribadi beliau.

Selama bekerja sebagai freelancer, kami berhasil mengasah keterampilan yang
telah kami pelajari di perkuliahan, seperti animasi, video editing, desain grafis, dan
ilustrasi. Kami mendapatkan pengalaman praktis yang sangat berharga, yang tidak hanya
meningkatkan keahlian teknis kami tetapi juga memperkaya portofolio kami. Bekerja
dengan Klien dari berbagai negara membantu kami belajar berkomunikasi dengan baik
dalam berbagai bahasa dan memahami budaya kerja yang berbeda. Proyek ini membuka
peluang networking yang luas, yang berpotensi mendatangkan lebih banyak klien di masa
depan. Selain mengasah keterampilan yang sudah ada, kami juga belajar banyak hal baru
yang berguna dalam dunia profesional, termasuk manajemen waktu, pengelolaan proyek,

dan kemampuan negosiasi.



Pengalaman sebagai freelancer ini membuktikan bahwa keterampilan yang kami
peroleh selama perkuliahan sangat dibutuhkan dan memiliki nilai komersial yang tinggi.
Selain itu, menjadi freelancer memberikan kami peluang untuk terus berkembang, belajar,
dan beradaptasi dengan kebutuhan industri kreatif global. Pengalaman ini juga
memberikan kami kepercayaan diri untuk menghadapi tantangan profesional di masa

depan.
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INTISARI

Animasi stickman, yang menggunakan karakter simpel berbentuk tongkat sebagai
elemen utamanya, telah menjadi sarana populer dalam penyampaian pesan yang kompleks.

Tugas akhir ini bertujuan untuk menyampaikan ekspresi dan komunikasi yang
dilakukan melalui animasi stickman, dengan fokus pada keefektifan karakter simpel dalam
menyampaikan pesan-pesan yang memerlukan pemahaman mendalam.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa karakter simpel dalam animasi stickman
dapat secara efektif menyampaikan pesan yang kompleks melalui ekspresi yang cermat
dan gerakan yang tepat.

Kata kunci: Animasi, Stickman, Ekspresi, Komunikasi, Karakter Simpel
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Abstract

Stickman animation, which uses simple stick-shaped characters as its main
elements, has become a popular means of conveying complex messages.

This final project aims to convey expression and communication carried out
through stickman animation, with a focus on the effectiveness of simple characters in
conveying messages that require in-depth understanding.

The research results show that simple characters in stickman animation can
effectively convey complex messages through careful expressions and precise
movements..

Keyword: Animation, Stickman, Expression, Communication, Simple Characters
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