


Dalam penelitian ini, teknik shape language berhasil diterapkan pada desain karokter
dengan mengikuti metode Creative Character Design dori Bryan Tillman, yang mencakup
tujuh tahap: archetype, story, originality, shapes, raference, oesthetic, dan WOW factor.
Sebelum menentukan bentuk korokter, dilokukan pendalaoman lotor belakang melalui
tahap archetype don story, dibontu matode 5W (Who, Why, What, Whers, don When)
untuk memperjelas identitas, motivasi, dan peran karaiter. Satelah karokter dipahami
secara menyeluruh, penerapan shape longuage menjadi lebih tepat karena bentuk
dapat disesuaikan dengan sifot dan kepribadan karakier,

Pada tahap shapes, bentuk dasar seperti lingkaron, segitiogo, don persegi digunokan sebagai dasar visual
korokter. Bentuk-bentuk ini kemudion dikembongkan untuk mengnasilkan konsep kasar yang sesuoi dengan
kepribadion karokter. Goya semirealis dicapai melalui tahap reference dan aesthetic, dengan membuaot visual
berdasarkan bentuk dasar yang telah ditentukan, serta mengumpulkan referensi visual sebanyak mungkin untuk
mendukung eksplorasi gaya. Penggunaan shape language membantu menciptakan bentuk tubuh karakter yang
mearupakaon perpaduan antara goya reclistis dan kartun, sehinggo menghasilkan tampilan semirealis.
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WWWHWMMMHWMT sebagoi pekerja kantoran
sulit didekati—sesuai dengon kepribadionnys. Sebaliknya, korakter Coel menggunakan bentuk dasar
bulat yang berlawanan dengan Terra. Sebagai tokoh yang membantu mengubah Terra menjadi lebih
lembut dan bahagia, Cael digambarkan dengan bentuk yong lucu, lembut, don tanpa garis tajam, untuk
memperkuat kesan hangat dan bersahabat.
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