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ABSTRAK

Film animasi merupakan media ekspresif yang mampu menyampaikan pesan moral dan
sosial melalui pendekatan visual yang kuat. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan
konsep antropomorfisme hewan pada desain karakter, serta menganalisis pengaruhnya
terhadap world building dalam film animasi 2D “Rabbit and The Night Market”. Metode
yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE (4nalysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation), dengan pendekatan studi literatur, diskusi kelompok
terbuka (FGD), dan observasi lapangan.Isu utama yang diangkat adalah mengenai
dinamika emosi remaja dalam menghadapi keretakan hubungan keluarga. Dari isu
tersebut dikembangkan desain karakter hewan yang merepresentasikan sifat manusiawi,
serta dunia fiktif yang logis dan mendukung narasi karakter. Proses validasi dilakukan
melalui FGD dengan praktisi dan publik, serta pengamatan langsung ke lingkungan
alami untuk memperkuat logika visual dunia hewan antropomorfik.Hasil dari
perancangan menunjukkan bahwa konsep antropomorfisme hewan mampu membentuk
karakter yang ekspresif sekaligus menyatu dengan lingkungan tempat tinggalnya.
Integrasi antara karakter, properti, dan latar visual memberikan pengalaman cerita yang
kohesif dan imersif, serta efektif dalam menyampaikan nilai-nilai emosional kepada
audiens.

Kata Kunci: animasi 2D, antropemorfisme, desain karakter, world building.

ABSTRACT

Animated films are an. expressive medium capable of econveying moral and social
messages through strong visual storytelling. This research aims to apply the concept of
animal anthropomorphism in character design and analyze its influence on world
building in the 2D animated film "Rabbit and The Night Market." The research method
adopts the ADDIE development model (Analysis, Design, Development, Implementation,

Evaluation), utilizing literature studies, focus group discussions (FGD), and field
observations. The central issue explored in this project revolves around the emotional
struggles of adolescents dealing with fractured family relationships. From this theme,

animal characters were designed to embody human traits, alongside a fictional world
built with visual logic that supports the characters' narratives. The validation process
was carried out through FGDs with practitioners and the public, as well as direct
observation of natural environments to reinforce the visual logic of the anthropomorphic
animal world, The design outcome shows that the application of animal

anthropomorphism effectively shapes expressive characters that blend seamlessly with

their environments. The integration of characters, props, and visual backgrounds

creales a cohesive and immersive storytelling experience, and effectively communicates

emotional values to the audience.

Keywords: 2D animation, anthropomorphism, character design, world building.
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A. LATAR BELAKANG

Antropomorfisme merupakan kecenderungan untuk
memberikan ciri-ciri manusia, seperti emosi, niat, atau
perilaku, kepada entitas non-manusia, objek, atau
makhluk hidup lain (Epley, Waytz, & Cacioppo,
2007:864). Dalam dunia film animasi, terutama di
Disney, konsep ini telah diterapkan secara luas. Tidak
hanya benda mati yang dihidupkan, namun kehidupan
dan ekspresi manusia juga diharapkan muncul’ dari
karakter-karakter tersebut (Field, 1945:57).

Salah satu bentuk spesifik dari antropomdrfisme
adalah penerapannya pada karakter hewan. Karakter
hewan dalam animasi diberikan sifat, emosi, dan
perilaku manusia, kedalam desain karakter mereka.
Penerapan ini bertujuan untuk meningkatkan
keterikatan emosional dengan penonton, menjadikan
karakter hewan lebih mudah dipahami dan
dihubungkan secara emosional. Dalam pembuatan film
animasi, desain karakter bukan hanya sekadar

representasi visual, melainkan juga menjadi media
utama untuk menyampaikan kepribadian, emosi, dan
motivasi karakter (Crossley, 2014:14-15).

Film animasi "Rabbit and The Night Market"
mengadopsi konsep antropomorfisme hewan
sebagai pendekatan wutama dalam desain
karakter. Karakter utamanya direpresentasikan
oleh seekor kelinci, hewan yang akrab dan
familiar di-kalangan masyarakat. Diharapkan,

kedekatan ini “dapat membangun ikatan
emosional yang kuat' antara karakter dan

audiens.

Selain kél_li'nci,'karakte'r utama lainnya dalam film

Jini adalah burung hantu ' dan gorila, yang

masing-masing juga akan 'diadaptasi dengan
sifat-sifat ‘manusiawi.  Penerapan konsep ini
tidak hanya terbatas pada karakter, tetapi juga
mempengaruhi pembentukan dunia (world
building), termasuk- desain tempat tinggal,
properti, dan--lingkungan yang disesuaikan
dengan karakteristik hewan antropomorfis.




A. LATAR BELAKANG

Konsep antropomorfisme tidak hanya berfungsi
sebagai pendekatan estetika, tetapi juga sebagai
media untuk menyampaikan pesan moral dan sosial.

Menurut Dian Cahyadi (2023), karakter-karakter
antropomorfik sering digunakan untuk
menggambarkan nilai-nilai seperti persahabatan,

keberagaman, dan perjuangan melawan ketidakadilan:
Dalam konteks ini, "Rabbit and The Night Market"
diharapkan mampu menyampaikan pentingnya
hubungan keluarga melalui kemasan visual yang
menarik dan mengundang keterikatan emosional,
sehingga pesan cerita dapat tersampaikan  dengan
lebih efektif. :

Studi terdahulu menunjukkan bagaimana penerapan
antropomorfisme pada karakter hewan dapat
memperkuat hubungan emosional dengan audiens
sekaligus menyampaikan nilai budaya dan moral. Pada
film Kungfu Panda 3, antropomorfisme dihadirkan

melalui karakter, emosi, dan perilaku Po, yang
digambarkan dengan sifat-sifat manusia seperti
ketidakpercayaan  diri, optimisme, kesopanan,

keluguan, kecerobohan, pengorbanan, dan tanggung
jawab (Agustiningrum, 2020).

Di sisi lain, film A Bug’s Life mengungkapkan
bagaimana dunia para serangga dirancang
menyerupai kehidupan manusia namun tetap
mempertahankan ciri khas ekosistem hewan,
menghasilkan desain dunia yang unik dan
imajinatif.

Berdasarkan  kajian' “tersebut, penerapan
konsep antropomorfisme hewan dalam "Rabbit
and The Night Market" diharapkan tidak hanya
memperkaya kedalaman karakter dan emosi,

“tetapi juga menciptakan Realm dalam film yang

kuat secara visual. Integrasi antara karakter
dan |world building ini menjadi kunci untuk
menciptakan 'pengalaman menonton yang
emosional,.bermakna, dan berkesan.




B. RUMUSAN MASALAH
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