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ABSTRAK

Penelitian ini membahas tentang penerapan Shape Language dalam proses
mendesain karakter pada film animasi 2D berjudul "BUBUR BAPER". Teknik
shape language bertujuan menghasilkan desain karakter yang mampu
meningkatkan karakteristik visual melalui penggunaan bentuk dasar. Film
“BUBUR BAPER” yang memiliki genre komedi mendukung penerapan shape
language sebagai pendekatan estetika untuk menonjolkan karakteristik, energi
dan perbedaan antar karakter. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa penerapan
shape language berperan signifikan dalam merancang desain dan meningkatkan
karakteristik. Desain karakter David menerapkan bentuk kombinasi segitiga
terbalik dan persegi panjang, Bagas menerapkan bentuk persegi dan persegi
panjang, Nopal menerapkan bentuk lingkaran dan oval , Ibu Kantin menerapkan
bentuk segitiga dan segitiga terbalik. Semua karakter telah berhasil menunjukan
karakteristik masing-masing dengs 'las, selain itu shape language juga
meningkatkan konsistensi visualfdla ek elurvhan film animasi “BUBUR
BAPER” -

kata kunci : Shapé Kter, Film aasi, karakteristik

=Y.

peTr character design
BAPER? 7 The shape language

W e visual characteristics

. OR'BAPER, ” which belongs to
the comedy genre, supports the app of shape language as an aesthetic
approach to emphasize character traits, energy, and distinctions among
characters. The results of this study indicate that the application of shape
language plays a significant role in character design and in enhancing character
characteristics. The character David applies a combination of inverted triangular
and rectangular shapes; Bagas applies square and rectangular shapes; Nopal
applies circular and oval shapes; and the Canteen Mother character applies
triangular and inverted triangular shapes. All characters successfully
demonstrate their respective characteristics clearly. Furthermore, shape

language also enhances visual consistency throughout the animated film
“BUBUR BAPER.”

This study discusSes thévap
process of a 2D an R

technique aims to prodice

Keywords: Shape language, Character design, Animated film, Characteristics

viii

UPA Perpustakaan 1Sl Y ogyakarta







ANIMASI

ISI YOGYAKARTA

TEKNIK SHAPE LANGUAGE UNTUK MENINGKATKAN
KARAKTERISTIK DESAIN KARAKTER PADA FILM ANIMASI 2D
“BUBUR BAPER"

Dosen Pembimbing | Dosen Pembimbing I
Mahendradewa Suminto, S.Sn., M.Sn. Agnes Karina Pritha Atmani, S.T., M.T.l.
NIP. 197204181998021001 NIP. 197601232009122003

UPA Perpustakaan 1Sl Y ogyakarta






DAFTAR ISI

A B S R A s eeecsernacesossonnsosscsssensssscssssnssssonsensssnsoansanssssasnsensenseassasssbonanssnsistonsssns auuuEEny 7
BAB |. PENDAHULUAN.......cccoorttiiiiinnttinnisnnstisssssssssssssssnsssssssssssssssssssnsssssssssssssssssssnns 8
AL Latar Belakang......coeoioieieeet et 9

B. RUMUSAN MaASalah......ccuiiiiiiiciecececeeseese ettt 10

C. TUJUAN & MaNTA@t .ioviiiiiieieicer et s s e 11

BAB 1. EKSPLORASI ......cuuieiiiiinneiiiiiinnntieessnnesissssssnsssssssssssssssssssnsssssssssssssssssssnssssssses 12

AL TAE KANY@ ittt st sttt e 13

B. TINJAUAN KAINYA... ittt ettt st e s st e s sse e e s saseeesanes 14

C. TiNJAUAN PUSTAKA.....cuiiiiiiiiiiieeecteste ettt aa e s e 18

D. LANdASAN T@ONuuuiriiriiriieieeieeieesieesit ettt ettt st st satestesbesbesbeebeenbeensees 19

BAB Ill. METODOLOGIL........cccccoiiinnnnnnnss@@otee aatiuneceneeeeesssessssssssssssnsssssssssssssssssssnsassssssses 23

BAB IV. PERWUJUDAN KARYA.......ccoooneeiovistnceeesorsassessossstdtihosssssnsssssssssnsssssssssnssssssssnns 28

A. Perwujudan. df bl B B B b 30

1. Referensi & INfOrmasicia. ... fommmibe e diidieneeereesbb e bbb 30

2. Sketch & ShAPE A ....ooocc. NY il 5 e e b B b 35

3. The CharaGterss..... .. eveeee d /et B eeesueeseslibnendibeen bt 39

B. Pembahasami..fuc.eeoeee e S8 fl Nl B A BB e 66

BAB V. PENUTUP.......00 0 e freeneeneisdenndedbenee e b eeesbitenesssneestecssdafenennsnnnennessssnesnesssnnnes 76

A, Kesimpulan.. S s e b ot b cd bttt e 77

B. Saran. .o B e T e 78

DAFTAR PUSTAKA ...t it iree e hbesteesnnnessessssssssstessssscesatossassssssssssssssssssssssssssssssnsssss 79

UPA Perpustakaal



DAFTAR GAMBAR

GaAMDbBAr 1.1 ZAK'S WOITH.........ooeieieeiieieeeeeteeseee ettt 14
Gambar 1.2 Nan HAO & SRANG FENG .....c.uuvveeceeiieceeseeseeseeste et tesve e saeesaeenaeens 15
Gambar 1.3 HOtel TraNSYIVANIQ...........c.cccueeeiieiriinieniestesee e stesiesaesaessaeesseesseesseenaeens 16
Gambar 1.4 Murray, Mavis, Dracula.........coceeeriienneeeeeeneeneesee e 16
Gambar 1.5 Gravity Falls, Mable Pines, Dipper Pines, So0s Ramirez........ccccocevvenee. 17
Gambar 1.6 Shapes (JONN NEVAIZ)......cccueveriiverieienienierieseetesie sttt sse e 19
Gambar 1.7 Shape Language (Stefano Camelli)......cccvvvivviievieiiiieeneereeeeeeee e 19
Gambar 1.8 Creative CRAracter DESIGN...........cuuceeveeneenieeneenieniiesiiesisessesisesssessseensessseens 21
Gambar 1.9 Lilo & Stitch, BYamaX.......ccocuerieriieriirienieeiieeieeieesieenie et 22
Gambar 2.1 MOOADOAId............cooceeieiiiiieieeieeteeeee ettt sttt 29
Gambar 2.2 Kageyama TODIO......ccuiriirieriireestectesee ettt seesre e b e e 30
Gambar 2.3 Tiago dOOdIe........oviiiiiiiiriicie e e 30
Gambar 2.4 Eddie KaspbhrakK..........oeoe @ S coveeieneciecicceeecseeie e 30
Gambar 2.5 GUMDball......coooovinee s o e S g et sieesiee st st st seesee s 30
Gambar 2.6 DOraemon..... sk R e T e 30
Gambar 2.7 mwehehe gat meme........cooe bl Zen e e N b 30
Gambar 2.8 Bagas Dribble. ...l deiommlid hee e ffdie et Bl e 31
Gambar 2.9 Gopal.....i. il fite oo AN Ll L e b 31
Gambar 2.10 Minecraft Stefemu . ..ocoveeedimcegiirneeseesreresslodivensoblbeesds e, 31
Gambar 2.11 Rabbidsi.. £ueeeee e S e e e e b A 31
Gambar 2.12 Mort.... 5 S8 e Tl N L e el e, 31
Gambar 2.13 Shrek....ah. ..o bl R e B, 31
Gambar 2.14 Carl Whe@zefst.........iuheveshecsondbo bbbl el o, 32
Gambar 2.15 Lim Seulgi.. ..o el St i 32
Gambar 2.16 Park Hyung SEOKm i e B i e 32
Gambar 2.17 Shun KaidO.....ee o i e T T ettt 32
Gambar 2.18 Lim SEUIGI......oovueruerieeiee e T ettt 32
Gambar 2.19 Kinta Sakata........coceiiiiiieeeee et e 32
Gambar 2.20 Cafetaria LAY ........ccuuueecueeiiecieeieiiiecseeseesieese e see e saesae e e saeenes 33
Gambar 2.27 DU KaNTiN....ooiiiiiieieieeesesese et sae e saeesaeesaaesane s 33
Gambar 2.22 Cafetaria LAY ..........ouvevvueeiiiriiiiiiiiieeiieeieeseesieesie et siee e saaesane s 33
Gambar 2.23 SWAZ Old LAY ........cocueveeiieiiiiiitetesiteseteste sttt sttt 33
GAMDAT 2.24 IMAMIA...iiiiiiitiiiiiieritee ettt sttt sttt st s b s st et e sbe et e sbesbeenbesbeensensenns 33
Gambar 2.25 EANA MOAE.....cuiiiiiiiieiectestestese ettt st be e 33
Gambar 2.26 Seragam SMA.........ooui ittt ettt st st st e bessbeebeen 34
Gambar 2.27 Nicholas SMTR25......c.uoiiiiiieeieeeeeeeee ettt sttt st st 34
Gambar 2.28 Bae JINYOUNE...cc.ectiiirieeieritsitesiesieete sttt sttt sttt st et sae s sae s 34

UPA Perpustakaan ISl Y ogyakarta



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.29 Sketsa AWal DaVid ..ottt 35
Gambar 2.30 Segitiga terbalik & persegi panjang.......ccccevvvevceerceniienieciece e 35
Gambar 2.31 Sketsa AWal BAZas .....coviiviiiiiniiiiecieciecie s s 36
Gambar 2.32 Persegi & Persegi PANjaNg......ccocvereereeneerienienieenieessestessessessesssesssesnes 36
Gambar 2.33 Sketsa AWal NOPQAI ..cc..ooiiiiiiiieiieeteetetete e 37
Gambar 2.34 [INKAran & OVal.......ccoeriiiiiniiierienieeeeee sttt 37
Gambar 2.35 Sketsa Awal Ibu Kantin ....c..cocereeiininieeneeieeeeeseeesee s 38
Gambar 2.36 segitiga & segitiga terbalik........ccocovvevviiniiniiinii e, 38
Gambar 2.37 Variasi desain David ........coccoviirierienieniienieeieesieesie e s 40
Gambar 2.38 Sketsa Siluet DaVvid .........coceeiirierieeieeieeseeieeeeseese ettt 40
Gambar 2.39 Sketsa FINal DaVid .......coeeiereniiiinieeienieneeeeese et 41
Gambar 2.40 Head Turn Around David ........h.ccceceririeneneniienieneeieseeiesieseeee e 41
Gambar 2.41 Full Body Turn Around Davi@i! S coeeeereerernieneneenieneeseeseeeesreseeee e 42
Gambar 2.42 palette & Siluet DaviGh ol . ...l vee S hasmiuns e veevesreeresneeeesseseenteseesnesseenens 42
Gambar 2.43 Expression SheetDavid ... 00 e T e 43
Gambar 2.44 pose sheet DaVid ..........oooveetbeheec Ziieiiiii el N e 44
Gambar 2.45 Variasi desain'Bagasif.....d ool fidienenece e A e, 46
Gambar 2.46 Sketsa siluet Bagas .....\ N Lveiai b Xl bl 46
Gambar 2.47 Sketsa FiNAlBagas.............. ffecatireemeennen sl bheviiiiccecec 47
Gambar 2.48 Head Turn Afound Bagas fu .\ iheeee fidlonenicic et 47
Gambar 2.49 Full Body Tarn Around\Bagas s. s i fibeeeeeoe i, 48
Gambar 2.50 palette &Siluet Bagas L. b i B e 48
Gambar 2.51 ExpressionSheet Bagas ... 4. dibeeed oo sdealid Lo, 49
Gambar 2.52 pose sheet Bagas ...l St il 50
Gambar 2.53 Variasi desainiNOpPal L. L ... B e 52
Gambar 2.54 Sketsa siluet NOPal s e e 52
Gambar 2.55 Sketsa Final NOPal ....ooee e e 53
Gambar 2.56 Head Turn Around NOPaA ........cc.ooueeiiriiiiiiiiieceeeeeeeee e 53
Gambar 2.57 Full Body Turn Around NOPaAl ......ccccevvevieiiiiieciececeeeeseeeee e 54
Gambar 2.58 palette & Siluet NOPQAl ......covviiriiniiriinierierieresre e 54
Gambar 2.59 Expression Sheet NOPal ......ccooveveririeniniieeeee e 55
Gambar 2.60 Variasi desain 1bu Kantin ........ccoveeveeiiiiieneeieeecesecseeseeseesee e 57
Gambar 2.61 Sketsa siluet Ibu Kantin ..o 57
Gambar 2.62 Sketsa Final 1bu Kantin ......c..cocoverieninineceeeeeseee e 58
Gambar 2.63 Head Turn Around 1DU Kantin ......c..ceceveeeereninnieneneeeneeeene e 58
Gambar 2.64 Full Body Turn Around 1bu Kantin .......cccceeeeveninenenieeneneeeseeeeseeseees 59
Gambar 2.65 palette & Siluet 10U Kantin .......ccoveeiininiinincciecnesieseeese e 59
Gambar 2.66 Expression Sheet Ibu Kantin .......ccooeoviiiiinienienieceecie e 60
GAIMBAE2:67 Variasi SEragal ......ccccccieerreeiseeseesseassnasstsssnesassssseansenssensstosssaaisss iU 61

UPA Perpustakaan ISl Y ogyakat



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.68 Karakter pendukuUng T ..o 62
Gambar 2.69 Karakter pendUKUNE 2 ......ccoviriiriniiienenieneseeniese st se e 62
Gambar 2.70 Karakter pendukung 3 ......ccooiiierinieieneeenenteeseeee et 63
Gambar 2.71 Size compariSON CAQIACLELS .......ccovvevcuivciiriieniienieeie st esie e esre e naeens 64
Gambar 2.72 Size comparison all CHAracCters ............ouuevceviienciinienieniieieeseeseesieesieens 64
Gambar 2.73 Hasil compose SC02_Sh09 ........ccccceverienieniiienenieneseene e 65
Gambar 2.74 Hasil compose SCTO_Sh28 .......c.cocererieniniiienenieneetereseeee e 65
Gambar 2.75 Hasil compose SCTO_ShAG .......cocveviivieniinieneeneesreseesee e 65
Gambar 2.76 Hasil compose SCOT_SNTT ..ottt 65
Gambar 2.77 Diagram responden David ........cccoceeverireeninieneneeeeeeeee e 73
Gambar 2.78 Diagram responden Bagas .......cceveveeviererienienienieneseesieseeniesieessessesneenes 74
Gambar 2.79 Diagram responden Nopal ................................................................. 74

Gambar 2.80 Diagram responden |bUKamtin i ..oooeveveriieniienienienie e 75

UPA Perpustakaan 1Sl Y ogyakarta



ABSTRAK

Penelitian ini membahas tentang penerapan Shape Language dalam proses
mendesain karakter pada film animasi 2D berjudul "BUBUR BAPER". Teknik shape
language bertujuan menghasilkan desain karakter yang mampu meningkatkan
karakteristik visual melalui penggunaan bentuk dasar. Film “BUBUR BAPER” yang
memiliki genre komedi mendukung penerapan shape language sebagai pendekatan
estetika untuk menonjolkan karakteristik, energi dan perbedaan antar karakter. Hasil
penelitian ini menunjukan bahwa penerapan shape language berperan signifikan
dalam merancang desain dan meningkatkan karakteristik. Desain karakter David
menerapkan bentuk kombinasi segitiga) terbalik dan persegi panjang, Bagas
menerapkan bentuk persegi dan perségispanjang, Nopal menerapkan bentuk
lingkaran dan oval , lIbu Kantin_menerapkan Dentuk segitiga dan segitiga terbalik.
Semua karakter telah bephasil” menunjukan karakteristik, masing-masing dengan
jelas, selain itu shape fldnguage juga meningkatkan \Konsistensi visual dalam
keseluruhan film animasi “BUBUR BAPER"

kata kunci : Shape language) Desainkaraktery Film animasi, karakteristik
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A.LATAR BELAKANG

Industri animasi pada saat ini berkembang dengan sangat pesat karena
tingginya minat dan kebutuhan pada konten visual seperti pada film, game,
iklan dan media digital lainnya. Salah satu jenis animasi yang paling banyak
diminati adalah animasi 2 dimensi, dimana animasi dibuat dalam ruang dua
dimensi yang bersifat datar lalu objek direpresentasikan melalui bentuk, garis
dan warna. Ada beberapa hal penting yang harus ada dalam pembuatan
animasi 2D salah satunya adalah desain karakter. Desain karakter adalah
proses menciptakan tokoh yang memiliki identitas visual, kepribadian dan
fungsi naratif pada animasi, komik, film dll. Kekuatan pada desain karakter
terletak pada bagaimana dia mampu menggerakan alur cerita, mengaduk aduk
emosi penonton dengan personalitipya yang ada pada dirinya, ditunjang
dengan gaya visualisasi yang menafik sertaspenambahan-penambahan seperti
perilaku, suara, pemilihaniwarna;-atribytidan lain-sebagainya (Pratiwi, 2024).

Salah satu teknik yang dapat digunakan\dalam, mendesain, karakter
adalah Shape Languoge.| Shape\\language /adalah /Konsep yang
digunakan dalam seni dan animasi~untuk mengKomunikasikan
makna berdasarkam bentuk yang kita \kenal. Saat"digunakan dalam
desain karakter, objekidan background. Bentuk/dapat menceritakan
cerita, menunjukan Kepribadian /dan membangkitkan respan emosi
pada penonton tanpa-menggunakah.kata-kata apapum (Disney,
2015). Bentuk-bentuk dasar seperti‘lingkaran, persegizdan segitiga
mampu menentukan keptibadian, energi, serta Jidentitas visual
setiap karakter sejak awal.

Penggunaan shape language dalam desain karakter film animasi
dengan genre komedi telah banyak diterapkan dalam berbagai karya
sebelumnya, seperti Despicable Me (lllumination Entertainment), Hotel
Transylvania (Sony Pictures Animation), Kung Fu Panda (DreamWorks
Animation) dan banyak film animasi lainnya. Penerapan shape language
ini dinilai efektif karena mampu menampilkan karakteristik dan
kepribadian tokoh tanpa harus menjelaskan latar belakang secara
eksplisit. Bentuk-bentuk dasar yang akrab dengan kehidupan sehari-
hari juga memberikan kesan yang familiar sekaligus unik, sehingga
memudahkan penonton untuk mengenali dan mengingat karakter
yang disajikan dalam film. Dengan menerapkan shape language pada
penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan karakter yang cocok dan
berkarakteristik untuk film komedi animasi 2D “BUBUR BAPER”
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B. RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang tersebut, diketahui bahwa teknik shape
language merupakan salah sat. teknik yang dapat digunakan
dalam pembuatan desain karz«zer, schagai landasan utama dalam
penguatan karakteristiii can dava taniw visn2!' tokoh pada film
animasi. Penerapin bentuk-bentuk dasar seperti lingkaran,
segitiga, dan pers:gi, dizunaken <ebagai stratey visual untuk
merepresente < kan kepripedian serta kairakteriot k <zrakter secara
konsisten.

Oleh kareno itu dirumuskan beberapa rurisan masalah
berdasarkan ‘'otar belaka1g “entanz tenik sh.pe .unguage yang
akan digunaken noda deczair karakter film anireasi 2D “BUBUR
BAPER” untuk meningkatkan varakteristik ka -akter.

1.Bagaimana teknik siupce languoze diterapkan pada desain
karakter dalam film animasi v "BUBUR BAPER"?

2.Mengapa teknik shape language dalam pembuatan karakter
desain dapat meningkatkan konsistensi dan karakteristik
karakter pada film animasi 2D “BUBUR BAPER"?

3.Bentuk dasar apa saja yang digunakan dalam penerapan shape
language pada desain karakter film animasi 2D “BUBUR BAPER”
agar sesuai dengan karakteristik karakter?
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komedi

-Menghasilkan desain karak memiliki
daya Tarik visual da '

film animasi 2D “

o

TUJUAN

-Menghasilkan desain karakter yang telah
menggunakan shape language untuk film
animasi 2D “BUBUR BAPER” yang bergenre

—

C. TUJUAN & MANFAAT
€

arakter ada

R BAPE

MANFAAT

-Mehambah / | referensi akademik terkait
RENggUNaan stiape_longutige sebagai metode
visual untuk meningkatkan karakteristik pada
karakter film afhimasi 2D “BUBUR BAPER”

-Mempermudah proses  produks;j film
animasi 2D “BUBUR BAPER”
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