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ABSTRAK

Pcnelitian ini membaha§  tcntang peⅡcrapan ε比apε Laηg〞口gε dal在Ⅱn pro§ e§

mcndesa㏑ k狂akterpada′加?miln必i2Dbeη u(hl⋯BUBURBAPER⋯ .Telm正
乩ηε 勿刀即 agθ be一叫uan m㎝ glla§ilkmde§ain上狂旅terymgmampu
mcnin醉atkm kar旅比eh§jkⅥ§ualmclaluipem吧︴狎mamben山脈 das狂.月加
“BUBURBAPER” y缸lgⅡ1cmili上ig已用刀tk°mediⅡ比工1㎞ gPc工1叩 p加∫力tηε
強 K狎ηgε §eb㎎aipeⅡ dek疵aneStejkaⅢ 仙kIneno句 ●lk組 k狂旅 teh§ti上)energi
d如 pcrbedaan組 t狂 k狂a乩 r.Ha§il penoliti加 ini menu句ukmb山 wapchcrapm
β乃φ η助 用即 口gε berpcrm§ igni血mdalammer砸 Cmgde§ aindanmeni叫 蚶 atkal1
ka上．akteⅡ§tik.Dc§ ain生araktcrDavidmen“φkamb㎝匆止 kombina§i§egitiga
terbali上 d加 per§ egipa山鈕 B,B㎎ a§ mcncr印k鈕 bm昹 per§egidmper比 gi
panJang,NopalmcⅡ cr印kanbemmk lin銝狂mdmoⅦ l,IbuKaⅡ tim】

一

nencrapk孲
bC且tukSegitigadan§ egitigaterbalik.S咖 ua生ar放ertelahberha§ il文neⅡu叫 u土且Ⅱ
上ara㏑Gh§tik ma§ i且g＿ina§㏑gd㎝ ga王ljel鎯,Sela㏑ i拉 f乃φ ε 幼η即 ηgε ju邸
m的ing土出km konsi§ ton§ivi§ualdalaln ke比luruh孲 方加 animasi“BtIBUR
BAPER’’

上Πt五 ◣ⅡⅡ●i:§比田P〞 t口比g出口gt,D.§色iⅡ k田r出kt●r,Π tm出ni︳Ⅱn§七 ◣出rak七eri§ 在k

4ㄥJ田己HCΓ

扔 赤fr〞矽 〞
。
比 〞甜m崩εφ η比 aπ oP〕 t︳几φ ε幼牲 〞略 ε;〞 仍ε ε力a跑C紹尹．↙εJtg”

夕幻 t針︳σ
╭a2Da乃 ;羽a紹↙′協 εη”〃ε〞

了
仁 乙竹 乙吹 ㄥ↗PER.” 刀ㄢεJ乃‘卬ε助ηg〞口g口

ㄥ留σ力ηoσ倪εaσ羽J′o夕 ro〞研εεε夃a′ aεㄉr己c∫:姴f崩a;召K几 a蹈εεV必〞atε乃a/aεtεr打t:c§
助跑E想乃功β 鄉εttaε比 J乃φ 外.劭ε′助

‘
ㄊ●心砍 Ez4PE及 ,” 汐乃比乃乙ε路ηFㄉ

助ε‘o用的 ′妥 刀駕 Jηηo〃打 助tη℉〞召a〞o〞 ㊣╭∫力uε ㄉ刀送〃口gε 外 aKσ邱 兩ε方t
仰 /oat乃 ㄥoηη 乃aε :2εt乃arac′εrㄥraoㄙ$召刀εη昱比aKσ 血s” KσㄥooKε aη20ηξ
c九amε了σ你.ηㄉσrεJ〞妳 t助痣δ勉ㄌ” 〃〞tη′ε 助a〞 磁ε留η〃εaπoη q╭ε〞‘〞ε
幼乃姴 ηgε P了φ Fa∫想K万εa刀才約 蹈 加ε乃amε把rㄙεJ竹Kaηπoη 翻 九a乃 tσηgt乃a用6π Γ
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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 dengan
jelas, selain itu shape language juga meningkatkan konsistensi visual dalam
keseluruhan film animasi “BUBUR BAPER”

7

kata kunci : Shape language, Desain karakter, Film animasi, karakteristik
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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 personalitinya yang ada pada dirinya, ditunjang
dengan gaya visualisasi yang menarik serta penambahan-penambahan seperti
perilaku, suara, pemilihan warna, atribut dan lain sebagainya (Pratiwi, 2024).

A. LATAR BELAKANG

Salah satu teknik yang dapat digunakan dalam mendesain karakter
adalah Shape Language. Shape language adalah konsep yang
digunakan dalam seni dan animasi untuk mengkomunikasikan
makna berdasarkan bentuk yang kita kenal. Saat digunakan dalam
desain karakter, objek dan background. Bentuk dapat menceritakan
cerita, menunjukan kepribadian dan membangkitkan respon emosi
pada penonton tanpa menggunakan kata-kata apapun (Disney,
2015). Bentuk-bentuk dasar seperti lingkaran, persegi, dan segitiga
mampu menentukan kepribadian, energi, serta identitas visual
setiap karakter sejak awal.

9

Penggunaan shape language dalam desain karakter film animasi
dengan genre komedi telah banyak diterapkan dalam berbagai karya
sebelumnya, seperti Despicable Me (Illumination 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 satu teknik yang dapat digunakan
dalam pembuatan desain karakter, sebagai landasan utama dalam
penguatan karakteristik dan daya tarik visual tokoh pada film
animasi. Penerapan bentuk-bentuk dasar seperti lingkaran,
segitiga, dan persegi, digunakan sebagai strategi visual untuk
merepresentasikan kepribadian serta karakteristik karakter secara
konsisten.

Oleh karena itu dirumuskan beberapa rumusan masalah
berdasarkan latar belakang tentang teknik shape language yang
akan digunakan pada desain karakter film animasi 2D “BUBUR
BAPER” untuk meningkatkan karakteristik karakter.

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

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

1. Bagaimana teknik shape language diterapkan pada desain
karakter  dalam film animasi 2D "BUBUR BAPER"?
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Pada dunia perfilman terutama di bidang animasi, genre komedi
merupakan salah satu jenis genre yang banyak dibawakan dalam
balutan ceritanya. Film animasi bernuansa komedi dibuat dan
disajikan untuk dapat menghibur penonton melalui humor, baik
melalui situasi lucu, dialog yang jenaka, karakter yang unik, maupun
kejadian-kejadian yang mengejutkan. Selain sebagai bentuk hiburan,
genre ini juga dapat dijadikan sebuah media untuk menyampaikan
kritik sosial atau pesan tertentu dengan cara yang lebih ringan dan
mudah diterima oleh penonton.

Penggunaan shape language dalam desain karakter film
animasi komedi telah banyak diterapkan pada berbagai
karya, seperti Despicable Me, Hotel Transylvania, Kung Fu
Panda dan banyak film animasi lainnya. Pendekatan ini
dinilai efektif karena mampu menampilkan karakteristik dan
preferensi 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. Melalui penerapan antara harmonisasi desain dan
pemanfaatan shape language yang tepat, film animasi
komedi dapat menghadirkan karakter yang kuat, mudah
diingat, dan mendukung penyampaian cerita secara efektif.

LATAR BELAKANG

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

-Menghasilkan desain karakter yang memiliki
daya Tarik visual dan berkarakteristik pada
film animasi 2D “BUBUR BAPER”.

MANFAAT
-Menambah referensi akademik terkait
penggunaan shape language sebagai metode
visual untuk meningkatkan karakteristik pada
karakter film animasi 2D “BUBUR BAPER”

-Mempermudah proses produksi filmanimasi 2D “BUBUR BAPER”

C. TUJUAN & MANFAAT
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