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Abstrak 
Animasi dengan penceritaan yang bagus tak luput dari penokohan karakter yang menarik. Desain karakter yang efektif
berperan penting dalam memperkuat watak dan penokohan dalam karya animasi. Pendekatan yang digunakan adalah
Shape Language, yaitu teknik yang memanfaatkan bentuk-bentuk dasar dalam perancangan karakter. Penelitian ini
bertujuan untuk menciptakan rancangan karakter yang unik dan menarik untuk film animasi 2D <Contrast : Two Sided Life=.
Penelitian ini menggunakan metode ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation & Evaluation) untuk merancang
dan mengembangkan karakter yang memiliki perwatakan yang kuat sesuai dengan narasi. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa penggunaan teknik Shape language dapat lebih menonjolkan sifat dan perwatakan sebuah karakter secara visual. 

Kata kunci : Shape language, Desain karakter, Animasi

Abstract
Animations with good storytelling are not without interesting characterizations. Effective character design plays an important
role in strengthening the character and characterization in animated works. The approach used is Shape Language, a
technique that utilizes basic shapes in character design. This research aims to create a unique and interesting character
design for the 2D animation film <Contrast: Two Sided Life=. This research uses the ADDIE method (Analyze, Design,
Development, Implementation & Evaluation) to design and develop characters that have strong characterizations in
accordance with the narrative. The results of this research show that the use of Shape language techniques can visually
accentuate the nature and characterization of a character. 

Keywords : Shape language, Design Character, Animation
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Pendahuluan
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       Pada industri film yang telah menjadi salah satu media paling berpengaruh dalam budaya global, animasi menjadi
salah satu bidang yang paling berkembang dalam industri film, dari animasi tradisional sampai CGI (Computer
Generated Imagery) yang lebih canggih. Animasi bukan lagi sebagai hiburan untuk anak-anak, tetapi juga sebagai
media untuk menyalurkan seni, dan menyampaikan pesan-pesan mendalam kepada penonton dari semua khalayak
usia. 

LATAR BELAKANG
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       Desain karakter merupakan elemen penting dalam
produksi film animasi, karena karakter menjadi media
utama untuk menyampaikan cerita, emosi, dan
kepribadian kepada penonton. Dalam proses
perancangannya, diperlukan pendekatan visual yang tidak
hanya menarik secara estetika, tetapi juga mampu
mencerminkan sifat dan latar belakang karakter secara
efektif. Pada konteks penulisan ini, penulis menciptakan
rancangan karakter fabel untuk animasi berjudul
<Contrast : Two Sided Life=, yang menceritakan dua burung
betet yang mempunyai sifat dan karakter yang berbeda
karena pengaruh perbedaan lingkungan saat mereka
dibesarkan. 

3

     Bentuk karakter dari sebuah cerita dapat memberikan
atau memantik emosi dari para penonton (Bishop, 2019).
Karakter tersebut harus memiliki visual yang dapat
mewakili sifat dan karakteristiknya. Dengan menggunakan
metode Shape Language dari Randy Bishop, membuat
sebuah rancangan karakter dengan menggunakan bentuk
geometri akan memudahkan desainer mengkomunikasikan
tujuan karakter tersebut kepada penonton. 

Gambar 1.1 Shape language (21-Draw.com)
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rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah ditemukan, dapat
dirumuskan permasalahan sebagai berikut :

1.Cara membuat desain karakter yang dapat menguatkan cerita pada film
animasi.

2.Penerapan teknik Shape language pada rancangan karakter untuk film
animasi 2D <Contrast : Two Sided Life=

4
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TUJUAN

Tujuan dari penulisan ini adalah :

1.Menciptakan rancangan karakter yang dapat menguatkan
cerita film animasi 2D <Contrast : Two Sided Life= dan
menarik secara visual.

2.Mengeksplorasi penggunaan teknik Shape language untuk
penciptaan karakter.
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Manfaat

Manfaat dari penulisan ini sebagai berikut :

1.Menjadi salah satu referensi perancangan desain karakter
menggunakan teknik shape language.

2.Menjadi panduan gaya visual proses produksi film animasi 2D
<Contrast : Two Sided Life= untuk tahap produksi lanjutan. 
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