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ABSTRAK 

Penulisan ini membahas tentang penerapan antropomorfisme yaitu 

pemberian sifat dan karakter kepada benda mati, hewan, dan tumbuhan pada desain 

karakter. Desain karakter salah satu peran penting dalam sebuah film untuk menarik 

perhatian audiens sehingga perlu dibuat yang unik dan menarik. Film animasi 2D 

“FIRST STEP” menerapkan antropomorfisasi untuk menciptakan sebuah karakter 

yang unik dengan pendekatan model ADDIE yang bertujuan memberikan pesan 

moral mengenai kepercayaan diri kepada remaja. Dengan menggunakan 

antropomorfisasi dalam desain karakter FIRST STEP, penelitian ini mendapat hasil 

bahwa penokohan karakter dari segi desain karakter, pewarnaan, dan dialog adalah 

faktor utama sebuah karakter disukai dan pesan moral yang diselipkan dapat 

tersampaikan kepada audiens. 

  

Kata kunci: antropomorfisasi, desain karakter, penokohan, animasi 
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PENDAHULUAN
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LATAR BELAKANG

4

Dalam pembuatan karakter film animasi yang menarik dapat dimulai dari mendesain karakter
yang mudah diingat, unik dan menarik bagi penonton. Prinsip penting ketiga dari pengembangan
karakter: Untuk mencapai ikatan emosional antara karakter dan penonton, sangat penting untuk
membekali karakter dengan sifat, latar belakang pribadi, motif, kepercayaan, dan nilai yang
meyakinkan dan dapat dipercaya. (Wibowo, 2024). 

Film animasi 2D “FIRST STEP” ini menggunakan teknik sekaligus konsep Antropomorfisasi pada
pembuatan desain karakter. Antropomorfisme diartikan sebagai kecenderungan untuk menilai
bahwa obyek bukan manusia memiliki karakteristik, motivasi, intensi, dan emosi seperti manusia
(Epley, Waytz, dan Cacioppo, 2007). Oleh karena itu, film animasi 2D “FIRST STEP” menggunakan
antropomorsisasi benda mati yaitu alas kaki. Hal ini memberikan simbol langkah kaki awal
seseorang untuk mulai keluar dari rasa takut dan tidak percaya diri. Alas kaki memiliki filosofi yang
menarik seperti pada lirik lagu “Sepatu” milik Tulus yaitu “Bergerak karna kaki manusia”.  Hal ini
digambarkan pada film ini yang menceritakan sebuah sandal rumah yang terkekang dalam sebuah
apartemen karena si pemilik hanya menggunakannya saat di dalam apartemen dan terdapat
beberapa karakter alas kaki lainnya yang hanya bergerak mengikuti si pemilik saja sesuai tempat
dan fungsinya.

Pemberian judul “FIRST STEP” pada film ini memiliki arti langkah awal atau pertama di mana
semua hal perlu melakukan langkah awal untuk memulainya. Hal ini bertujuan memberikan pesan
moral kepada remaja yang masih labil, takut, tidak percaya diri untuk mengambil keputusan dalam
kehidupan.
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Usia remaja adalah awal dimulainya perubahan fisik, emosi dan psikologis. Setelah terjadi pandemi
Covid-19 banyak muncul remaja yang merasa cemas karena tidak percaya diri dan tidak
bersemangat untuk melakukan aktivitas. Hal ini  menyebabkan mereka enggan keluar dari zona
nyaman dan zona ketakutan. Kondisi ini akhirnya berimplikasi pada terhambatnya kesuksesan yang
diraih. Faktor pengaruh lingkungan sekitar seperti teman, orang tua dan media sosial memicu
timbulnya krisis kepercayaan diri remaja (Muhajir, M., 2021). 

Menurut survey I-NHMS pada tahun 2022 memaparkan jika gangguan kecemasan pada remaja
mencapai 4%. Gangguan kecemasan menjadi salah satu gangguan mental tertinggi pada remaja
dibandingkan gangguan mental lainnya,
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RUMUSAN MASALAH

Bagaimana konsep Antropomorfisasi diterapkan dalam desain karakter alas kaki pada film
animasi 2D “FIRST STEP”?
Mengapa karakteristik desain karakter alas kaki dapat mendukung penokohan dan narasi dalam
film animasi 2D “FIRST STEP”?
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TUJUAN MANFAAT
Menerapkan Antropomorfisasi atau sifat dan perilaku manusia

pada desain karakter alas kaki dalam film animasi 2D “FIRST STEP” 

Film animasi 2D “FIRST STEP” sebagai upaya representasi rasa

percaya diri remaja.

Konsep antropomorfisasi menjadi dikenal melalui film

animasi 2D “FIRST STEP”

Penokohan dengan antropomorfisasi desain karakter dapat

memperkuat pemberian pesan moral. 

Sebagai media sosialisasi bagi penonton untuk lebih percaya

diri dalam mengambil keputusan.

Dapat menjadi referensi penelitian berikutnya mengenai

sosialisasi peningkatan kepercayaan diri remaja melalui film

animasi.
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