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ABSTRAK

Karakter adalah salah satu elemen utama yang ada di dalam film animasi yang

memberikan cerita dan juga pesan yang akan disampaikan kepada penonton.
Mendukung pembuatan karakter metode Shape Language digunakan untuk
memperjelas watak, siluet serta sifat dari karakter yang akan dikembangkan
menjadi film animasi “Katineung” bertujuan untuk menarik perhatian penonton
remaja agar merasa lebih tertarik untuk mempelajari budaya aksara sunda.
Pembuatan karakter desain ini memuat metode penciptaan yang diciptakan oleh
Bryan Tillman untuk membuat karakter lebih berkesan. Melalui metode pembuatan
karakter dengan metode Shape language karakter bisa memiliki bentuk yang unik
dan berbeda serta memakai atribut-dan aksesoris yang sederhana namun
menonjolkan karakter yang mudah dikenali.

Kata Kunci : Desain Karakter, Shape Language, Film Animasi

ABSTRACT

Character is one of the-main elements in'an animated film that provides the story
and also the message.that will be conveyed to the audience. Supporting character
creation, the Shape Language method is used to-clarify the character, silhouette
and nature of the characters that will be-developed into the animated film
"Katineung" with the aim of attracting the attention of teenage audiences so that
they feel more interested in studying Sundanese script culture. This character
design design contains the creation method created by Bryan Tillman to make the
character more memorable. Through the character creation method using the
Shape language method, characters can have unique and different shapes and use
simple attributes and accessories but highlight characters that are easily
recognized.

Keyword : Desain Karakter, Shape Language, Film Animasi
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LATAR BELAKANG

Seiring perkembangan zaman Budaya Sunda terutama aksara, semakin terlupakan dan
kurang dipelajari dengan efektif dan menarik. (Rahmah & Juhriah, 2021) mengatakan
bahwa bentuk tanggap pemerintah untuk menjaga kelestarian tersebut ada dengan
diadakannya kurikulum pembelajaranyang ditakukkan oleh sekolah - sekolah di Jawa
Barat. Namun, metodenyamasth dengan cara mengajarkan-segara pelafalan dan kurang
ada media khusus untuk/pembelajarannyaymakadari itu, dengan'gambar serta suara
metode multimedia yang bisa diterapkan-memblat aksara sunda akan lebih mudah

untuk dikenali danh mepmarik minat masyarakattendtama generasi masa kini (Sundari,

2016).
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Animasi sebagai salah satu produk multimedia yang sedang berkembang menjadi salah

satu media hiburan yang mudah diakses dimana saja dan kapan saja, menurut Prakosa

(2010) budaya bisa dipromosikan d ggunakan berbagai media salah satunya
Animasi, dengan perkem ' 3 juga dapat diakui sebagai
budaya dan sebagai p endir akter adalah salah satu daya tarik

harus diperhatik
Yasa,2020) . Da

dan karakter lainnya (Jensen, 2015).
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RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang tersebut dap

dirumuskan permasalahan sebagai be

Bagaimana cara menerapkan
Language yang tepat untuk
karakter desain yang mudah dike

diindentifikasi oleh pe
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TUJUAN DAN MANFAAT

Tujuan dari pembuatan karakter dalam,film animasi “Katineung” ini adalah a \

¢ Membuat karakte

karakter lainnya
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