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A B S T R A K

Film animasi 2D “Kehidupan di Atas Kehidupan” mengangkat isu
kerusakan ekosistem hutan akibat deforestasi yang berdampak pada
satwa endemik Indonesia. Penelitian ini bertujuan merancang desain
karakter bergaya kartun dengan menerapkan teknik shape language
sebagai upaya menyampaikan pesan pelestarian lingkungan kepada
remaja usia 13–18 tahun. Metode yang digunakan adalah ADDIE, meliputi
tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Desain karakter diterapkan pada film animasi 2D dan dievaluasi melalui
kuesioner kepada target audiens. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
desain karakter dapat diterima dengan baik dan sesuai dengan preferensi
visual remaja. Penerapan shape language mendukung penyampaian
kepribadian serta emosi karakter, sehingga menunjang fungsi edukatif
film animasi bertema lingkungan.

Kata kunci: desain karakter, style cartoon, shape language
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4

Film animasi 2D “Kehidupan di Atas Kehidupan” mengangkat isu lingkungan
di Indonesia yang berfokus pada kerusakan ekosistem hutan. Pemanfaatan
sumber daya alam secara berlebihan mendorong terjadinya deforestasi yang
berdampak pada hilangnya habitat alami satwa. Kondisi tersebut
menyebabkan semakin menurunnya populasi satwa endemik di Indonesia
yang bergantung pada keberadaan hutan sebagai tempat hidupnya.

Judul “Kehidupan di Atas Kehidupan” merepresentasikan adanya kehidupan
lain selain manusia, yaitu tumbuhan dan hewan, yang sama-sama memiliki
peran penting dalam menjaga keseimbangan ekosistem. Namun, dalam
realitasnya manusia sering kali lebih mengutamakan kepentingannya sendiri
tanpa mempertimbangkan dampak yang ditimbulkan terhadap
keberlangsungan kehidupan makhluk hidup lainnya. Hal ini menjadi dasar
pesan yang ingin disampaikan melalui film animasi ini, yaitu pentingnya
kesadaran manusia terhadap keberlangsungan kehidupan makhluk hidup
lain di sekitarnya.

Animasi masih menjadi salah satu media yang digemari oleh remaja karena
menghadirkan tokoh karakter yang menarik serta alur cerita yang
menghibur. Selain berfungsi sebagai hiburan, animasi juga memiliki potensi
sebagai media edukasi yang dapat menyampaikan pesan secara langsung
maupun tidak langsung.

Menurut Gunawan (2013, p.54), desain karakter perlu dibuat sesuai dengan
tuntutan cerita, tidak hanya menampilkan aspek visual semata, tetapi juga
mampu mencerminkan sifat dan kepribadian tokoh. Desain karakter
mencakup penampilan visual, kepribadian, watak, serta karakteristik tokoh
yang didukung oleh pemilihan warna dan bentuk. Untuk memperkuat
penyampaian emosi dan kepribadian setiap karakter, diperlukan penerapan
teknik shape language sebagai pendekatan visual dalam perancangan desain
karakter pada film animasi 2D.

5

Berdasarkan  latar belakang di atas, maka rumusan masalahnya adalah:
Bagaimana menciptakan visual style cartoon dan pemilihan shape language
yang sesuai dengan kepribadian karakter juga target audiens dalam film
animasi 2D "Kehidupan di Atas Kehidupan"?  

Berdasarkan  permasalahan di atas, tujuan dari pembuatan desain karakter
film  animasi “Kehidupan di Atas Kehidupan” adalah:

1.Membuat daya tarik visual menggunakan pendekatan shape language.
2.Mengeksplorasi prinsip appeal dengan pendekatan shape language.

Manfaat dari pengerjaan desain karakter film animasi “Kehidupan di Atas
Kehidupan” adalah:

1.Memberikan contoh penerapan shape language terkait prinsip appeal.
2.Menjadi referensi untuk eksplorasi style cartoon dengan pendekatan

shape language pada film animasi.
3.Sebagai media komunikasi lingkungan dan edukatif yang bertujuan

menyampaikan pesan penting tentang pelestarian hutan dan satwa
endemik Owa Jawa maupun satwa endemik lain yang tersebar di wilayah
Indonesia.
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