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Buku ini mengintisarikan pengalaman saya pada
ketertarikan terhadap karakter desain, hampir 10
tahun mengaplikasikan karakter desain dan men-
jumpai berbagai metede untuk menghasilkan
karakter desain.

Untuk sebagian desainer muda mungkin akan
bertanya mengapa sebuah metode menjadi sangat
penting? untuk menjawab pertanyaan tersebut,
mungkin yang paling tepat adalah dikarenakan
proses kerja setiap orang berbeda, penting untuk
mencoba berbagal metode untuk menemukan
metode pengerjaan yang paling cocok, saat
metode pengerjaan sudah cocok maka proses
perancangan menjadi lebih efisien.

Salah satu ketertarikan saya selama terjun dalam
dunia desain adalah bagaimana menemukan
proses yang efisien dalam menyelesaikan sebuah
masalah, karena menjadi sibuk berbeda dengan
menjadi produktif, dengan perencanaan yang tepat
dapat membantu kita untuk menjadi produktif
tanpa harus membuang banyak waktu.

Dalam buku ini menampilkan berbagai metode
perancangan karakter desain yang patut dicoba
bagi setiap karakter desainer dalam menemukan
metode yang paling sesual untuk dijadikan
pedoman. Walaupun dalam buku ini telah
menampilkan berbagai metode yang perlu dicoba,
namun tidak menutup kemungkinan terdapat
metode lain yang mungkin lebih sesuai denga
proses desain kita. kuncinya untuk tidak berhenti
belajar, mencoba, memahami kesulitas dan senan-
tiasa berusaha menemukan jalan keluar dari setiap
kesulitan yang ada.

Semoga buku ini akan menginspirasi kita semua.
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Jika kembali mengingat masa kecil,
mungkin sebagian dari kita sangat
gemar menggambar sebuah karakter
yang terinspirazi dari film ataupun game
yang kita sukal. Gambar tersebut
merupakan sebuah imajinasi yang kita
miliki tentang berbagai hal yang
menurut kita menarik. Karakter desain
merupakan sebuah komunikasi peng-
gambaran untuk mengkomunikasikan
sebuah sikap atau image tertentu
kepada orang lain. Menurut Tony White,
karakter desain merupakan zebuah
penggambaran kepribadian dan sifat-si-
fat emosional dari sebuah individu.
Istilah karakter desain seringkali dikait-
kan dengan original character serta
mascot. Penggunaan karakter desain
saat ini telah banyak diterapkan di berb-
agai bidang, seperti industry perfilman,
animasi, game, toy's, hingga mascot
yang mewakili citra dar perusahaan
bahkan Kota. Di Amerika pembuatan
karakter desain dimanfaatkan sebagai
sebuah mascot tim olahraga, yang tidak
hanya szebagai gambar atau logo,
namun juga diaplikasikan kedalam
kostum, sehingga mascot tersebut
dapat berinteraksi dan memberikan
semangat atau dukungan kepada
para pemainnya saat bertanding
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Masih ingatkah kita pada karakter Mickey
Miousa? Beberapa dan kit mungein
merupaxkan seorang penggemar dar
karakter niks tersebid, wakiu kecil mun-
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Selain Mickey Mouse, karakter desain
fenomenal lannya adalah Heallo Kitly.
Berbeda dengan karakter desain Mickey
Mouse vyang mengawali debutnya
sabagai film animasi, Hallo Kitty merupa-
kan karakter desain yang diruntukkan
sabagal objek dekoratif. Walaupun Hello
Kitty tidak memiliki film yang mencerita-
kan tentang kepribadiannya, 1a mampu
menyampaikan centa melalu illustrasi
yvang muncul pada setiap produknya,
Pada tahun 2004 saja penjualan
merchandise karakter desain Hello Kitty
telah mencapal lebih dari s
1.000.000.000, wajah Hallo Kitty terdapat
pada lebth dari 50.000 preduk, vang
didistribusikan pada lebih dar 60 neqgara
i seluruh dunia {Steward, 2004),

Salain Mickey Mouse dan Hallo Kitty,
masih banyak karakter desain lain yang
digunakan berbagai instansi untuk men-
capai tujuan mereka, saperti promotional
purpose hingga Stickers untuk chat,

\J

- | & i 5 5 -

e ) INITEY Men-
x ™ | _ o

4 Fal ] ;| B F
CGUCUKI PeringrKat

- [P ]
Ke=J UuUunila, s 1ni
[ B I

: ' 4 e
penjudadiar SE2Nns

s j
ang mencapai lebih
L U]. L - P_J 4 L ..-l'i

dari $41 milvar

HELLO KITTY

d6th AMMNIVERSARY

Earyehan




Karakter desain yang baik adalah sebuah
karakier desain yang disusun berdasar-
kan tujuan serta dapat mengakomodasi
tercapainya sebuah tujuan tertentu, maka
dari ilu perancangan sebuah karakier
desain harus mefalul tahapan yang baik,
mulai dan research, proses perancangan,
hingga ke tahap eksesuki atau produksi.
Dalam buku inl akan dijelaskan berbagal
metode perancangan karakier desain
sshingga para desainer muda dapatl
mendapatkan gambaran serta panduan
metode yang paling cocok untuk mearan-
cang sebuah karakier desain sesual
dangan permasalanan yang dihadapi,

Fokus uwiama pembashasan calam buku
benkut adalah untuk memaparkan taha-
pan atau proses yang digunakan dalam
mendasain sabuah karakter desain yang
sesual dengan tujuan yang akan dihasil-
Kan, dimana sebuah Karakter desain yang
baik adalah bukan hanya sebuah karakter
desain yang memiliki tampilan menarik,
namun juga mampu mengakomodasi
kebutuhan serta mampu mengkomuni-
Kasikan deciogy dan institus yang
diwakilinya.
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Riset dan analisa

hal pertama yang perludilakukan dalam
merancang karakter desain adalah
dengan menganahsa tujuan utama serta
mencan referensi tokoh serupa, Sebagai
comtoh  mencan  karakteristik  bentuk
badan, aksasors, serta wanma yang dapat
saling memperkuat image dan karakter
desain sasual dengan tujuan utama.

Sketching

setelah beberapa data dikumpulkan dan
menghasilkan konsep karakter, langkah
selanjutnya memvisualisasikan karakter
desain menggunakan pensil. Hal tersebut
dapat mempermudah seorang karakter
desainer untuk mengembangkan serta
menemukan bérbagal kemungkinan yang
relevan.

Chgitakzing

Setelah proses sketsa dilakukan, tahap
selanjutnya memproses desam dalam
bentuk digital berdasarkan ide sketsa
yang telah dipiin atau aisetuju.

Review

IP Hegister
Aplikasi Media
Produksi

WORK
PROCESS

Riset dan analisa
'
Sketching
L
Digitalizing
]
Review
'

IP Register
[
Aplikasi media
+
Produksi







Developing Character Design.

Work Process
Designing
Characters.
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Dalam berbagai keperluan, sebuah peng-
etahuan akan tahapan yang baik menge-
nal sebuah proses kena, Kriteria sebuah
karakter desam yang baik, dan berbagai
pengetahuan lain dibutuhkan untuk dapat
menghasilkan sebuah karakter desain
yang efekti,

Untuk mencapal suatu tujuean yang baik
sera terukur, sebuah tahapan digunakan
untuk merminimalisic kegagalan dalam
proses produksi, menghemat waktu serta
terjadwal, dengan begitu hasil yang akan
dicapai menjadi lebih terarah, konsisten
gserta mampu mengurangi resiko — resiko
yang mungkin akan dihadapi.

Adapun beberapa tahapan dalam
mendesain karakter desain secara gans
besar terdin dari tujuh baglan, diantaran-
ya akan dijelaskan pada halaman selan-
jutnya:




Analisa

Dalam melakukan sebuah perancangan
karakier desain, hal terpenting yang perlu
dilakukan adalah mengumpulkan infor-
masi tentang Kebutluhan client serta
karakter desain yang serupa. Data dikum-
pulian melalul dua sumber, yaitu: data
primer serta sekunder. Data pamer
merupakan data vyang  diperoleh
berdasarkan obsarvasi lapangan yang
telah dilakukan, adapun contohnya
sabagal benkut. guestionnaire, wawan-
cara, serta observasi yang dilakukan
untuk menggali lebih banyak informasi
tarkait data yang dibutuhkan. Secondary
research adalah pengumpulan data
medalul Internet, jurnal yang sudah ada
sabalumnya untuk menunjang data yang
diperlukan.

research is cre-
ating new
knowledge.

Page {12



Hage 013

Dalam proses nset dan anahsa, informasi
menganal alasan atau tujuan pembuatan
sebuah karaklter desain harus dapat
dikemukakan dengan [elas, fermasuk
output aplikasi dari karakter desain terse-
but, apakah onentasi yang diharapkan
berupa aplikasi pada bidang digital atau-
kah juga beronentasi pada perwujudan
secara frisik, seperti merchandise ataupun
patung. Dengan mengetahui informasi
tersebutl, seorang desainar akan lebih
mudah mengarahkan proses perancan-
gan Karakier desain mengikuti kebutuhan
yang diharapkan.




2.Sketsa

Berdasarkan data yang telah dikumpul-
kan sebelumnya, dibuat berbagai visual-
isasi yang dapat mengakomodasi tujuan
yang ingin dicapal. Visualsasi secara
manual dilakukan untuk dapat menggal
kemungkinan desain dengan lebih bebas
dan cepal, Dalam proses skeisa,
pengembangan ide diakukan dengan
midakukan beberapa cotetan menggu-
nakan pensil atau balipoin pada kertas.
Dalam proses inl penggunaan computer
sangat tidak dianjurkan,

Dalam proses manual drawing, kita harus
berfokus pada penggalian ide, mengu-
rangl hal yang dapat merusak konsentra-
si, Berbeda halnya dangan jika kita meng-
gunakan computer, kita akan banyak
direpotkan dengan berbagai tools seperti
mousa, software, monitor, dan masih
banyak lagl perangkal computer yang
justru menguras perhatian kita. Dengan
manual drawing, kita hanya manggu-
nakan pensidl dan kertas, hal tersabut
mengurangi tingkat konsantrasi yang kita
butuhkan salain penggalian ide.

-
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Beberapa

ida terbaik
dimulai dengan
sketsa,

Sketsa merupakan cara yang
paling efektif dalam menemukan
ide dan solusi terbaik dalam
desain. bagian ini merupakan
bagian tersulit bagi seorang karak-
ter desainer, dimana segala kemu-
ngkinan akan digambarkan untuk
mencapai hasil yang terbaik.
karena itu, proses sketsa akan
selalu menjadi bagian paling pent-
ing dalam proses desain dan
pengembangan.



3.Digitalizing

gsatelah melaksana proses steching dan
menghasilkan beberapa alternative
desain, tahap berkuinya malakiukan
finalisas| pada tahap digital. Pada tahap
digital berikut, llustrasi yang dihasilkan
dapat dilakukan delailing pada bagian -
bagian yang diinginkan serla pewarnaan
yang sesual dengan konsep yang ding-
inkan. Dalam prosas dgitalizing kita
dapat lebih mudah mengatur presisi atau
Ketepatan gans sarta menyediakan
beberapa pilihan warna.

lerdapat beberapa softwaré yang dapal
digunakan dalam proses berikul, separt
software bDerbasis vector diantaranya
Adoba Wustrator dan CorelDraw seria
software berbasis bitmap saperti Adobe
Photoshop ataupun  PaintTool SAl
masing - masing dan software tersabut
memiliki kelemahan serta kelebihan
tersendiri, penggunaan dar software
bergantung dar output sepearti apa yang
mgin dihasilkan nantinya.
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4. Review

Tahapan review dilakukan dimana telah
difiasilkan beterapa alternative kKarakter
desain yang telah dirapikan dalam tahap
digital. Dalam proses presantasi barikut,
desainer menampilkan beberapa alterna-
tive desain karakter dengan latarbelakang
konsepnya, setelah proses presentasi,
nantinya akan dipiiih karakter desain final
yang akan digunakan sebagal desain
final. Dalam proses ini juga dimungkinkan
adanya beberap revisi jika dirasa masih
terdapat hal yang tidak sesual atau peru
disempurnakan Kemball oleh Karakier
designer

Eksplorasi dapat
dilakukan dengan
menambah variasi
gaya rambut, pa-
kaian, atau akseso-
ris. hingga akhirnya
ditentukan komposi-
si terbaik dari alter-
natif yang dise-

diakan.




5. Pendaftaran
iIP

Sebuah karakter desain final yang telah
dipilih, sebelum dipublish perlu untuk
didaftarkan ke Direktoral Hak Kekayaan
Intelektual (Difen HAKI, Departemen
Hukum dan HAM untuk mendapat
perindungan hak dari penggunaan yang
dilakukan secara tidak sah oleh pihak -
pihak yang tidak bertanggung jawab, aleh
karena itu pendaftaran HAKI] perliu dilaku-
kan sejak saat proses perancangan
beraltan.

6. Aplikasi
Media

Sebuah karakter desain sefain sebagai
asset dalam film, game, maupun illustrasi
juga dapat menjadl sebuah produk,
misalnya: karakler desain Yyang
digplikasikan menjadi mainan, boneka,
accessones, sarfa produk = produk kamn
sesual outpul pemegang lisansi
vang dinginkan. Oleh
karena itu selayaknya
sebuah logo, karakier
desain juga perlu
dibuatkan sysieam
warna yang sesual serla
dturan — aturan lain yang
dipaerivkan untuk tetap
mempertahankan  Image
dan sabuah karakter desain
tersabut.

Skin @ EpeihTemth  Pupls
IME Whie Wlack &
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7. Produksi

Proses terakhir darl perjalanan sebuah
karakier desain adalah pada iahap
produksi. Tahap berikut merupakan tahap
pengaplikasikan Karakier desain vang
telah dibuat kedalam berbagal media,
saperti: animasi, game, illustrasi, dan lain
sabagainya. Dalam tahap ini, karakter
desain juga dapat diaplkasikan kedalam
sebuah produk vyang dapat bersifat
sebagal silent amabasador bagl sebuah
entitas yang diwakilinya.
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Developing Character Design.

Qualities of
Character Design.
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Persanality
Individuality
Emotion

E.E'IDI"E!TS [VENess

Believability

Karakier desan merupakan sebuah
perpaduan antara illustrasi dan psikologi,
peérancangan sebuah karakler desain
umumnya sebagal penyampal pesan
kepada penontonnya, pesan tersabutl
disampaikan melalu prilaku yang dilaku-
kan oleh karskter tersebut baik dalam
animas: maupun illustrasl. Dalam meran-
cang sebuah karakter desain yang baik,
dipariukan sebuah perencanaan Yyang
matang dan kecerdasan dalam meng-
hasilkan sebuah karakter desain yang
dapat mengakomodasi pesan yang
dibawanya.

Untuk mempermudah  perancangan
karakter desain yang balk, dibawah Ini
dijelaskan beberapa tahapan yang periu
dilalui dalam merancang sebuah karakter
desain yang baik, dimana sebuah ide
dasar pada sebuah karakier
dapatl dikembangkan keda-
lam beberapa allernative
eksplorasi bantuk
hingga dibasikan
kKomposis bantuk
ideal.

Page (22
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1. Personality

Karakter desain yang berbentuk sederha-
na ataupun rumit, dapat memberikan
kejutan - kejutan yang menyenangkan
dan kelucuan yang menarik jika berko-
relasi dengan karakteristik sifat maupun
bentuk fisik khas dan karakter tersebut.
dalam karakter desain, aspek utama yang
selalu menjadi prioritas adalah bagaima-
na karakter dari sebuah tokoh tersebut
ditonjolkan, setelah ifu baru bentuk fisik.
Seperti hainya semua mahluk hidup,
termasuk manusia. Hal terpenting yang
membentuk value dar individu tersebut
adalah bagaimana seseorang tersebut
bertingkah laku, berkata - kata, serta
bereaksi terhadap kondisi tertentu,
kepribadian menjadi aspek yang paling
utama dalam membentuk penilaian
seseorang seiain bentuk fisik.

Dalam sebuah film maupun #lustrasi,
persepsi tentang karakter akan terbentuk
berdasarkan sequence beberapa tinda-
kan wyang berurutan. Contoh llustrasi
vang dapat digambarkan seperti (Karakter
mengangkat sebuah pistol, merngkuk
dan ketakulan, serla mengerutkan alis)
sequence lllustrasi tersebut diinterpretasi
oleh pangamat sehingga limbul persepsi
sifat dari karakter tersebut, namun setiap
audience tentu memiliki penilaian yang
berbeda - beda, bergantung pengalaman
yang pernah fa alarm sebelumnya.




Fawr

Kepnbadian dapat dipahami kedalam
dua cara, Yang pertama adalah mengatur
serangkaian sifal utama yang akan men-
|adi patokan dalam sehap gerak - genkn-
ya dalam menghadapl berbagal permas-
alahan. Seorang kKarakier mungkin
digambarkan sebagal sosoK yang tamak,
riaryg, dingin, penakut, dan lain seabagain-
ya, Hal tersebut adalah sudut pandang
dasar yang periu diamtil dalam menda
sain sebuah karakter. Dengan sifat dasar
yang telah ditetapkan tersebut, kemudian
karakter desain dieksploras) kedalam
berbagai gesture dan ekspresi yang
berkaitan, dan prefereanst tersebut maka
terbentuklah sebuah kepribadian dan
Karakter itu sendirl.




Yang kedua, Dertolak Delakang aengan
perseps| penonton, keprnbadian merupa-
kan sebuah kKarakter desain yvang diek-
apresikan, penonton tidak memperdu-
likan meakanisme perancangan yang
lerdapat dibsiakangnyva, hal terpenting
adalah hasll akhir vang ditampilkan dar
awal hingga akhir film. Bagi penonton,
kepnbadian karakter adalah segala hal
yang dilakukan oleh karakter desain,
serta pamahaman penanton akan tingkah
laku vang ditampilkan. Jika dilihat dari
sudur pandang desainer, kepribadian dan
karakter desain membentuk tindakan.
aadangkan dan sudut pandang penon
ton, kepribadian dan sebuah karakter
desain disimpulkan berdasarkan tindakan

tindakan yang dilakukan. Secanggih
dan serumit apapun pembuatan sebuah
karakter desamn, tdak akan mampu
mengkomunikasikan keprnibadian jika
hanya berdini diam di satu tempat. Paran-
cangan yang ideal adaiah dengan meang
kombinasikan persepsi dan perancanga
dan penonton dalam satu waktu yang
sama.

Aspek utama dalam merancang keprnba
dian karakter desain adalah dengan
memahami persepsi dari penonton itu
sandirl, dengan memahami alur sera
proses pemikiran auvdience, Seorang
oesaner akan lebih mudah untuk meng
komunikasikan kepnbadian darn karakier
yang dirancangnya menjadi mudah diteri-
ma dan dipahami ocleh penontonnya.
Tanpa pertimbangan tersebut, sebuah
karakler desam hanya merupakan
sebuah tokoh yang bergerak secara tidak
beraturan dan tidak dapat membangun
parseps| apapun bagl penontonnya.



2. Individuality

Dalam individualitas
karakter desain akan
lebih menjelaskan
keanehan serta
keunikan yang mem-
permudah audience
membedakan satu
karakter dengan
karakter desain lain.

sebuah karakter desain merupakan
sebuah individu yang unik, berbeda satu
dengan yang lainnya. Dalam individuali-
tas karakter desain akan lebih menjelas-
kan keanehan, karakternistik, serta
keunikan yang harus dimiliki oleh seblah
karakter desain, hal tersebut akan mem-
permudah audience untuk membeadakan
satu karakter dengan karakter desain lain.

Individualitas dapat ditampilkan pada
atribut fisik, seperti tinggi yang berbeda,
berat, warna, dan ukuran. Keunikan juga
dapat ditampilkan dari cara seorang
karakter desain berbicara. Namun yang
menjadi penakanan utama dalam individ-
ualitas adalah pnlaku khas dari sebuah
karakter desain, dan seberapa sering ia
melakukannya pada situasi yang berbe-
da. Contoh seperti ketika kita melihat
karakter Bruce Banner dan Hulk, dimana
Bruce Banner memiliki kepribadian yang
pendiam, cerdas, dan lemah. Namun
ketika ta berubah menjadi sosok Hulk,
kepribadiannya berubah menjad sosok
yang ganas, pemarah, dan bringas.
Keunikan tersebut yang membuat penon-
ton memahami perbedaan dan dua
karakter tersebut.
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Sapertl halnya personality, audience akan
memahami Individuality berdasarkan
prilaku sebuah karakter desain pada
satting tertentu dalam cerita. Sepert
panggambaran seorang kobol yang mean-
genakan baju, sepatu, dan topi kKhas
tarbuat dan kulit serta mengendaral kuda,
namun dalam sudut pandang individuali-
ty, bagamana seocrang karakter desain
dapat melakukan hal tersebut dengan
unik dan berbeda. Prilaku unik pada
karakter desain didefinisikan sebagal
idiosyncratic, dimana sebuah karkater
desain memiliki keanshan tingkah laku
atau cara bicara yvang barbeda dengan
karakter desain lainnya. Seperti contoh
Bugs Bunny yang memiliki cin khas
“What's up, Doc?" dimana karakter fain
tidak memiliki cir khas tersebut, sehingga
jlka secara tidak sengaja mendengar
kalimat “What's up, Doc?" audience akan
langsung mengingat Bugs Bunny sabagal
karakter yang sering mangucapkan hal
tersabut.




Dalam upaya untuk menghasilkan
sebuah karakter desain yang baik,
seorang desainer tidak hanya me-
mikirkan tentang kepribadian dari
krakter desain yang dibuat, me-
lainkan juga semua hal detail kecil
keberadaannya. Seorang desainer
mampu menghidupkan sebuah

karakter desain berdasarkan berb-

agai pengetahuan tentang gestur,
jenis suara, dan kebiasaan ketika
bergerak.
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3. Emotion

Has=srat dari sebuah karakter desain, serta
keputusan - keputusan yang diambil
berdasarkan hasrat tersebut adalah hal
yang mambuat seorang karakter desamer
dapat menghidupkan karakter buatann-
ya. Jika suatu karakter desain tidak
bereaksi sesual dengan hasralnya, dan
jika seorang karakter desainer tidak
memperdulikan hal tersebut, maka audi-
ence juga tidak akan memperdulikannya.
Karakter desain yang tidak memiliki
emos:, seperti mesin yang tidak dapat
merasakan apa — apa.

Untuk menghasilkan karkater desain
yang bak adalah dengan menghasilkan
karakter desain yang memiliki emosi,
mampu merasakan peristiwa — penstiva
disekitarnya. Jika sebuah karakter dapat
menampilkan emosi terhadap situasi
vang terjadi, audience akan menganggap
bahwa  karakter tersebul  memiliki
kehidupan sama seperti manusia pada
umumnya. Hal itu lah yang dilakukan oleh
Disney kepada karakier Mickey Mouss,
memberi kehidupan.




Seperti penjelasan yang menyatakan
bahwa kepnbadian dapat ditampilkan
melalui tingkah laku karakier desain di
katerangan sebalumnya, karakter desain
harus secara gamblang mengek-
spresikan emosi dalam bertindak, agar
audience mudah memahami mengapa
seprang karakter desain melakukan hal
tersabut. sebuah karakter desain dengan
kepribadian pemberani mungkina akan
menarobos lorong gelap tanpa rabu,
namun karakter desain kepribadian pena-
kut akan melewati lorong gelap tersebut
dengan sangat pelan dan gemetar karena §
takut.
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4. Expressiveness

Expressiveness adalah salah satu kuali-
tas yang penting bag sebuah karakter
desain, jika sebuah karakter desain tidak
dapat menyampaikan emosi yang sedang
dirasakannya kepada penonton, tdak
akan ada hubungan yang tercipta antara
penonton dan karakter tersebut, ketidak
adaannya hubungan fersebut akan
menghilangkan rasa ketertankan penon-
ton terhadap karakter desain tersebut.
kuncin  yang paling utama adalah,
bagaimana saorang karakier desain
memilih ekspresi yang cocok untuk
sebuah karakter desain pada sebuah
keadian tertentw. pemilihan ekspres:
yang tepat pada sebuah karakter desain
mampl meniad| kunci dalam menggam-
barkan keunikan atau cirl khas dari karak-
ter desain itu sendin.




Dalam dunia karakier desain, diskusi

yang beralan selalu terkait seputar topic
berikut, bagaimana sebush karakier
desain bergantung pada bagaimana
caranya fa menyampalkan emosi yang
sedang dirasakan. Dalam film animasi,
karakter sangat diuntungkan Karena
dapat melakukan exaggerate dalam
meanunjukkan amosinya untuk memudah-
kan penonton dalam memahami.
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Dalam kapan beberapa kKarakler desam
tentu saja terdapat beberapa karakter
desain vang ternasi tanpa mendggunakan
prinsip bankut. Seperti secrang penjanat
yang cenderung berwajah dingin karana
ingin menyembunylkan niatannya dapat
meanjad karakter vang berhasil memer

ankan peranannya jika dapat memanfaat

kan pnnsip benkut dengan baik. Selain itu
lerdapat Deberapa karakter fain sepert
terminator yang berhasid dengan pengou-
naan axpres! yang datar. Fengecualilas
tarsebut dapat terjadi jika seorang karak

ter desainer tersebut mampu secara Dijak
merancanakan bDagai mana sabuah

karakter desain mampu berkomunikas

sacdara efestd I".-.[_'.-._,I':.E [PEETHCAT] annva




Beberapa karakter desain justru
berhasil dengan cara melanggar
aturan-aturan yang telah disepaka-
ti. namun ada baiknya sebelum me-
langgar sebuah aturan dalam per-
ancangan karakter desain, untuk
terlebih dahulu memahami atur-
an-aturan yang ada, karena sebuah
aturan yang muncul umumnya
memiliki latar belakang tersendiri
yang melatar belakangi.
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5. Believability

Prilaku sebuah karakter desain harus
berdasarkan sebuah kepercayaan
tertantu, dimana kepercayaan tersebut
dipangaruhi oleh eamosional, tujuan,
ingkungan, dan property yang terdapat
disekitarnya. Dengan begitu penonton
akan lebih mudah untuk memahami dan
mEmpercayain mengapa sebuah karakter
desain malakukan sebugh prilaku tertentu
dalam situast tertentu. Dalam hal ini
prilaku karakler desain tidak harus selalu
masuk akal, melankan sebagai pene-
gasan kepada penonton dalam mean|elas-
kan prilaku dan sebuah karakter desain
tertentu untuk lebth mudah diterima.

Karakter yang dapat dipercaya adalah
karakter oesain yang tampak hidup

nyata, dimana penontonnya mampu A

merasakan apa yang sedang \/L//‘vf___
dirasakan. Kepercayaan dalam

hal ini bdak berarti kejujuran, | F

namun mengaran kepada
tindakan yang tidak hanya
menyalin realitas, melaink-
an sebuah sam penyam-
paian perasaan yang
terencana dengan baik.




Karakter desain bertin-
dak dan bertingkah
laku sesuai dengan apa
yang dipercayainya.

Karakier Maruto memiliki
believability sebagai
SEOrang ninga yang ingin
diakui oleh desanya.

Karakter Monkey D,
Lutfy merupakan
seorang bajak laut yang
berambisi menjadi raja
para bajak laut.

Mike Wazowskl merupa-
kan monster yang
memiliki mimpi untuk
menjadi seorang

“scarer .

Vegeta merupakan
pangeran bangsa saiya
yang mamiliki martabat
sangat tinggl.
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Believability bukan tentang realitas. Hal
terssbut lebih kepada bagaimana
seorang karakter desainer mampu mem-
benkan alasan serta latar belakang terha-
dap pencnion akan setiap tingkah laku
yvang dilakukan oleh sebuah karakter
desain. Dengan penggambaran yang
jelas sebuah karakter desain dapat
bergerak sesual dengan apa yang ia
parcayal. Misalkan sebuah karakter
desain Buzz Lightyear dan film animasi
Toy Story yang mempercayal bahwa
dirinya adalah seorang space ranger
medatar belakang segala tingkah laku
hingga caranya barbicara terhadap
karakter lannya.

Dalam persepsi manusia tentu saj|a bisa
berbeda amtara satu individu dengan
individu lainnya, ada beberapa orang
yang berteriak ketika kesakitan, adap-
ula yang menunduk terdiam saat
merasakan sakit. Dalam karakter
desain seorang desainer harus
mampy menampikan ekspresi
yang paling umum serta cocok
dengan kepercayaan yang dimili-
ki oleh karakier desain yang diban-
gun.
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Developing Character Design.

Guideline For
Character Design



Dalam uraian dibawah akan dipaparkan
bebsrapa indicator yang peru diparfim-
bangkan dalam merancang sebuah
desain karakter, Tentu saja banyak yang
beranggapan bahwa sebuah aturan ada
untuk dilanggar, namun ada baiknya [ika
sebelum meranggar sebuah aturan, kita
1 Mnodel Sheet=s pelajar terlabih dahulu mengapa aturan
ity ada dan bagaimana cara meamaxksi-
4. Color Models malkannya. Patokan dibawah merupakan
sebuah formulasi yang dibentuk oleh
berbagal karakter desainer yang telah
berkarir dalam bidang karakter desain
dalam bidang tersebut, dalam pernala-
nannya dismpulkan bahwa terdapat
beberapa kualitas yang harus dipeanuhi
dalam mendesain sebuah karakter desain
yvang baik, penjelasan labih lanjut terkat
setiap kualitasnya dipaparkan sebagai
bankut;

Shape anda Proportion

! Head ! fr.'f':_':l."-!' g
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1. Shape and Proportion

Yang pertama, ukuran bentuk badan dari
karakter desan dapat mencerminkan
kepnbadian dan sebuah karakter desain,
Misalkan sebuah karakter desain dengan
benluk badan yang gemuk akan jarang
mendapatkan bagian sebagai permeran
utama dalam sebuah film, karena umum-
nya masyarakat menginginkan tokoh
yang menark, berani, dan lincah untuk
memainkan peran bersebut, begitu juga
sebaliknya, seorang tokoh yang tampan,
tinggi dan kekar akan tidak sesuai jika
memiliki kepribadian penakut dan gugup.
Banvak sekali pemahaman dasar yang
harus dipahami oleh seorang karakter
desainer sebelum merancang sebuah
karakter dasain, hal ilu perlu dilakukan
untuk memastikan bahwa bentuk fisik
serla kepribadian dari karakier memiliki
korelasi yang kuat.




Skala tubuh besar yang dimniliki oleh Hulk
manginformasikan bahwa karakter tarse
but memiliki Kemampuan otot yang
sangat Wuat, serta ukuran kKepala yang
kacil saring dikonotasikan sebaga: karak
ter yang berakal pedek.

Karakter desain Flash memiliki tubuh
yang ramping, dengan benfuk tubuh
seperti tu akan mepermudah dalam
bergerak. Kecepatan dan kelincahan
Fiash identik dengan proporsi Chaatah,
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2. Head Heights

Dalam panduan umum metode meng-
gambar manusia, pOPors  Manusia
saringkall memiliki skala 8 (delapan)
ketinggian kepala atau 9 (sembilan)
ketinggian Kepala, dalam artian kepala
merupakan patosan satu unit utama, dan
tujuh skala kepala sisanya merupakan
patokan dalam menghasikan ukuran
badan yang ideal. Baberapa jenis karak-
ter super hero digambar menggunakan
metode ni, dimana dalam proporsinya
menonjolkan sesuatu yang ideal. Dalam
beberapa karakter film juga terdapat
penggambaran proporsi gambar yang
tidak ideal, seperti bentuk kKepala yang
sangat besar dan ukuran badan yang
kecil, beberapa kondis tersebut dilaku-
kan untuk menghasilkan kesan komed
dan menggemaskan.
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3. Model Sheets

Untuk menggambar karakter desan yang
baik, seseorang harus mampu meng-
gambarkan detail karakier yang dicip-
takan dalam berbagai sisi, hal tersebut
dilakukan untuk menjaga konsistensi dan
karakler desain yang dirancang. Maka
dan itu, ada balknya saat merancang
sebuah karakter desain memual gamba-
ran dan berbagal sisi, seperi: tampak
depan, samping, belang, beberapa
desainer lain juga menambahkan tampak
atas dan bawah jika diperukan. Dengan
medakukan hal tersebul juga akan sangat
membaniu jika sebuah karakter tersebul
akan dibuat dalam bentuk 3D, bahkan
untuk panganimasian sederhana saparl

kepala yang berputar,

Model
Sheets

Depan
i
Belakang
L]
Samping

i
Atas
i

Bawah




Tidak jarang juga
karakter desainer
menyediakan gamba-
ran karakter dalam
pengucapkan huruf
vocal untuk memper-
mudah sinkronisasi
terhadap dialog
dalam animasi.

Model sheets merupakan cetak biru
ssbuah karakter desain, dimana didalam-
nya memuat detail dari karakter desain
baik ukuran, proporsi, dan konstruksi.
Dalam rancangan akhir karakter desain
harus digambarkan pada sebuah kertas
yang memuat gambar tampilan depan,
tampilan belakang, tampilan samping,
dan terkadang tampilan tiga perempat.
Dalam lembar lain juga perlu ditambah-
kan informasi tentang detail karakier
seperti tangan, kaki, atau bahkan mulut.
Banyaknya detaill gambar bergantung
pada tim perancang dan karakter desain
tersebut, umumnya detail yang banyak
menggambarkan hal-hal yang fundamen-
tal dani karakler desain tersebut.

g
k
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4. Color Models

Setelah proses pembuatan model sheels
selesai, tahap selanjutnya adalah menean-
tukan wama dan texture yang tepat untuk
karakier desain. Pemilihan warna yang
baik merupakan komunikasl kepada
penontonnya, seliap wama memiliki
sifat-sifal tertenlu yang dapat meningkat-
kan pemahaman penonton akan sifat dan
kepribadian karakter desain tertentu.
goresan dalam pewamnaan karakler
desain juga memiliki nitai tertentu, misal-
kan sebuah cerita dongeng yang diillus-
trasikan dengan guratan kuas akan
menimbulkan kesan tradisional dan
memiliki nilal artistic tinggi. Tidak ada
batasan khusus dalam pemilihan wama
yang baik, hanya saja setiap karakter
desainer harus memahami kebutuhan
penggunaan wama untuk menyampaikan
idenya kepada masyarakat luas. Misalkan
warna-warna cerah lebih cocok digu-
nakan untuk jenis karakter desain dengan
kepribadan cera dan warna-warna gelap
untuk karakter dengan kepribadian yang
mistarius,

Dalam beberapa film juga ditampilkan
tokoh utama senng ditampilkan men-
genakan warna-warna cerah, seperti
kungin dan merah, sadangkan karakier
pendukung dengan warna-warna yang
lebit gelap, seperti: biru, hijau, dan hitam.
Hal tersebut dikarenakan warna yang
cerah lebih mudah mendapatkan atens:
dari penonton, sedangkan warna gelap
menimbulkan kesan dingin dan misterius,

Paduan karakter
dengan kepribadian
ceria dan dingin
sering digunakan
dalam menciptakan
konflik yang justru
saling menguatkan
personality mas-
ing-masing tokoh.




Komposisi wama
dingen.

Komposisi warna
hangat.

Komposisi wama
dingir.

Komposisi wama
hangat.

:1}\ Biru kfuda

. o nfga

Kiirding

Komposisl warna
hangat.

Komposisi wama
Qngin.

. Tonca
. tdarah
. BEmralk s

. Aarah muda
. Coklat
. Toses
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karakter desain yang memiliki
sifat serta latar belakang
cerita yang menarik terbukti
dapat lebih berhasil dan
bertahan lama dibandingkan
sebuah karakter desain yang
estetis secara visual namun
tidak didukung dengan latar
belakang kuat.
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Dalam menciptakan sebuah karaktes
dasain, kepnbadian merupakan aspek
Utama yang menentukan seouahn Karakies
dasain tersebul menad sebuah karakter
yang menarlk atau tidak. Melalui
kepribaclian sebuah karakler, kita dapat
mengetahul apakah kKarakier tersebiut
ramah, usil, serius, dalain sebagainya.
=ebuan xarakter desamn yvang balk tidak
cukup hanya dengan meangandalkan
tampilan yang menarik, namun juga
dapat meyakinkan (Connect) audence.
Manusia sejak [ahir telah ditanamkan
nilai-nilai serta norma yang membentuk
parsapsinya hingga dewasa, dengan
memahami hal tfersebut, Kita akan
men@Ea lebih mudah dalam penyampaian
sabuah konsep yang kita buat kepada
audience yang kita tuju.

dalam merancanga sebuah Karakter
desain yang baik, sangat dianjurkan
untuk membangun konsap certa serta
kepribadian yvang jelas bagi sebuah
karakter desain, hal tersebut
dikarenakan ssbuah karakier
desain yang memiliki sifat serta
iatar belakang centa yang
meanank terbukti dapat lebih
bernasi| dan bertahan lama
dibandingkan sabuah
karakter desain yang
estetis secara wisoal namun
tidak didukung dengan latar
belakang kuat



Dalam sebuah interaks! tatap muka,
tampilan merupakan sumber informasi
pertama yang ditangkap oleh orang lain
sebelum berkomunikasi dan juga yang
akan meampangaruhl cara kKomunikas:
saelanjutnya. Dalam parancangan karakter
desain setiap susunan bentuk memiliki
citra tersendin yang telah tertanam pada
benak audience, maka dar itu sangat
penting untuk mangetanu parsepsi yang
dipahami oleh audience, dengan mema-
hami hal tersebut, seorang karakter
desainer akan lebth mudah membangun
persepsi  ausdience melalui  karakter
desain yang diciptakannya. Beberapa
indikator yang dapat digunakan dalam
merancang sebuah karakter desain
adalah: shape, vanance, dan Ssize.
Dengan memahami teori berikut anda
akan menjadi lebih mudah untuk memba-
ngun korelasi antara certa dan karakter
serta akan mempermudah engagement
terhadap audience.
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1. Shape

Sebagai langkah awal ada baknya kita
mengamati dar sudut pandang yang
lebih luas, dimana terdapat hal yang lebih
penting yang menjadi penilaian audience
dalam membaca kepribadian dar sebuah
karakler desain. Hal pertarma vang harus
diperhatikan adalah bentuk wajah,
bentuk tubuh, serta body language dan
sebuah karaktber itu sendir,
Mengkomunikasikan kepribadian melalu
gesture serta bentuk tubuh cenderung
lebih kuat dibandingkan hanya men-
gandalkan ekspresi wajah dalam mean-
yampaikan sebuah emaosi. Oleh karena itu
hal pertama yang perlu dilakukan adalah
mencoba mendesain kepala serta badan
dan mencoba mengesampingkan detail
lain seperti ekspresi serta warna, hal
larsebut akan membuat kita mudah
dalam memahami pysicologi bentuk dan
masing - masing konsep yang ingin kita
bangun.

Karakier apapun dapat dikategorikan
kedalam sebuah bentuk lertentu, dimana
dari bentuk tersebut merupakan indicator
yang paling menggambarkan kepribadian
dari karakter sebut, dimana pengalaman
yvang telah dilalui oleh suatu karakter turut
meambeniuk tampilan dan seorang indivi-
du tersebut. Kita masih sering lupa mem-
pertimbangkan pengalaman haidup yang
mungkin sudah dilewati ocleh sebuah
karakter desain sehingga membentuk
tampilan diri serta kepribadian yang
terbentuk saat ini.

...........
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Bentuk persegl empat sering kali kita
temul pada objek-cbjek yang memiliki
sifat kokoh seperti bebatuan. Secara
karakter bentuk, perseq memiliki sifat
stabil dan kokoh. Dalam film, karakter
desain dengan karakternstik fisik persegi
seringkali digambarkan sebagal pribadi
yang kuat dan maskulin, Dalam beberapa
film animasi, terdapat juga karakter
desainer yang merancang karakler
desain dengan benluk dasar persegi
namun tidak sebagai karakler desain
yang memiliki kekuatan atau maskulni-
tas, namun letdh untuk menggambarkan
kepribadiannya yang tegas, keras kepala,
kaku, atsu berkepribadian taguh. Bebera-
pa kasus lain juga terdapat penggamba-
ran karakier desan perseg uniuk meng-
gambarkan kepribadian yvang tegus serta
keyakinan kuat.

persegi empat
menimbulkan
kesan kuat,
kolkoh, serta ber-

pendirian teguh
terhadap karak-
ter desain.
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Dalam memahami sesuatu, manusia
sarnngkall mengacu terhadap pangala-
man pribadi, dimana dan pengalaman
tersebut didapatkan informasi yang
berpengaruh terhadap prilaku serta latar
balakang sikap seseorang. Dalam mas-
yarakat bentuk lingkaran sering dikonota-
sikan sebagai sesuatu yang dinamis,
solid, serta lembut, sebalknya bentuk
yang menyudut senng adikonotasikan
sabagai bentuk vyang meanandakan
bahaya. Dalam hal ini. sejenak kita
berfokus pada perancangan karakter
desain dengan bentuk dasar lingkaran.
Dalam film amimasi, karakter protagonist
umumnya difancang —menggunakan
bertuk dasar lingkaran, hal tersebut
melambangkan  ketenangan, aman,
ramah, dan tidak berbahaya. Karakter
lingkaran sering muncul pada penggam-
baran anak kecil serta hewan, dimana
pada karakter dengan kategon tersebut
mengutamakan keramahan serta keluc-
uan sebagai indicator utamanya, Pemili-
han bentuk dasar dari sebuah karakter
desain berfungsi untuk mendukung serta
mempertegas kepribadian sebuah karak-
ter desain pada audience.

objek lingkaran
menimbulkan kesan
ramah, mengge-
maskan, serta

fleksibel pada

karakter desain.




c. Triangle

Bentuk yang ketiga dalam metode bernkut
adalah segi tiga. Segitiga selalu dikonota-
sikan sebagal tanda bahaya, benda
dsakitar kita yang merepresantasikan
bentuk tersebul seperti robekan kerlas,
potongan kaca, batu yang terkikis, serta
tanah retak akibat iklim yang buruk. Hat
tersebatiah yang  mengkonotasikan
bentuk sigitiga sebagal penyvimbolan
pasan yang berbahaya (mambahayakan),
Dalam merancang karakler desan yang
memiliki sifat antagonis ada baiknya
meanggunakan basic shape berkut untuk
menegaskan karakter yang berbahaya
aan karakter tersebut.
Disisi lain, segitiga dapat menjadi sebuah
petunjuk. Titik fokus pada bentuk segitiga
dapat membenkan arahan, seperti pada
papan penunjuk arah, segitika digunakan
untuk memberikan pengerucutan infor-
masi. Selain menggunakan segl tiga
untuk menggambarkan sesualu yang
berbahaya, bentuk benkut juga dapat
menggambarkan sasusatu yang member
dorongan, tekad, dan sifat oportunisme
dan seorang pahiawan. Beberapa karak
ter desain menggunakan bentuk dasar
gagl tiga untuk menggambarkan S050K
pahlawan yang lincah dan memati
kan untuk melengkapi karakter
utama dalam film.
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Mortl MerLpakan ManLEsia
berbadan tinggi besar
mengesanan manta Bbal berbulu
la memiliki tmta dan dus bilsh
pedang besar untuk bartarung. la
mernupakan seorang ksatna dengan
hati emas. la sengit, penuntut, dan
mpulsif. bagl North, tidak ada yang
rmistahil Seiama ia parcava

Thootiana merupakan saorang
peri gigl, B mengumpulkan gigl
clarl dan anak-angk dan meg-
gantmya dengan uang sabagai
hadialh. Memiliki Kapribadian
yang cera, anggun, berani,
gk karismatik cergdas,

paEjuang yang ggih diantam
Cluanckian

Sandman merupakan  penjaga
mimpe bagi anak-anak. la menipa-
kan individu wvang bulat dan
pendek, mengenakan jubah yang
terbuat darl sebuk mimgd, ia memi-
ki mata cokiat vang indah seriz
kaki kecil menggemaskan






Developing Character Design.

Color Theory



penggunaan warna yang
tepat pada karakter desain
dapat meningkatkan
awareness sebesar 80%
bagi pengamatnya
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Color theory

Dalam sebuah karya grafis, warma meme-
gang peranan yang sangat penting dalam
komunikasi. Dalam penelitian yang
dilakukan oleh Institule for color research
d Amerika menyatakan bahwa 890%
orang meneniukan pilinan pembelian
hanya dalam 90 dstik, dan salah satu
factor pendorong dalam menentukan
pilihan tersebul adalah 30% berdasarkan
wama dari produk.

Fenggunaan warna juga dapal mening-
katkan awareness masyarakal terhadap
gtribut atau kepribadian ssbuah karakter
desain terhadap korelasi tertentu. dalam
sebuah penslitian yang dilakukan oleh
University of Loyola, Chicago, Amenka
menjelaskan bahwa wama dapat
meningkatkan brand awareness sebesar
BO% bag pengamatnya. Wama memiliki
korelasi tertentu dalam setiap mas-
yarakat, bemgantung pada kabudayaan
seria kepercayaan yvang dimiliki oleh
sabuah individu pada suatu lokas.. Setiap
wama memiliki arti, maka dan itu panggu-
naan wama merupakan tahapan yang
paling krusial dalam marancang sebuah
Karakier desain, penggunaan warma yang
bailk akan menunjang seorandg pengarmat
dalam memaham kepnbadian dan
sebauh karakter desain, sadangkan
penggunaan karakter desain dengan
kobinasi wama yang salah akan dapat
menimbulkan bias bagl pengamatnya
sahingga menjad lebih sult untuk dipa-
hami.

" !




Penggunaan warna dengan baik merupa-
Kan permasalahan desain yang cukup
rumit. Setiap individu memilik bermacam
- macam latar belakang budaya, dimana
setiap budaya memiliki standar tersendin
tentang komposisi warna serta kriteria
yang juga berbeda - beda dalam menen-
tukan komposisi warna yang baik dan
lepal.

Suryanto Rustan dalam bukunya men-
jelaskan beberapa makna warna dan
berbagal sudut pandang budaya, setiap
warna memiliki makna, makna tersebul
dapat berbeda pada suatu budaya
tertentu, beberapa pengertian makna
warna dijelaskan sebagai berikut:
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Abu-abu.

Warma abu-abu merupakan
warna netral antara hitam dan
puith. Sacara psikologi memi-
liki arti dapat diandalkan,
keamanan, elgen, mendah
hati, rasa hormat, stabil, keha-
lusan, bijaksana, masa lalu
bosan, kebusukan, renta,
polus:, urban, emaosi yang
kuat, seimbang, nertral, perk-
abungan, formal, bulan
maret.

Putih.

Rendah hati, sucl, netral,
tidak kreatif, masa muda,
bersih, netral, cahaya, peng-
hormatan, kebenaran, salju,
damai, innocence, simple,
aman, dingin, penyarahan,
takut, tanpa imajinasi, udara,
kematian  {tradisi  timur),
kehidupan, perkawinan
(tradisi barat), harapan, lemah
lembut, kosong, bulan janu-
ani.

Hitam.

Klasik, baru, ketakutan,
depresi, kemarahan, kKema-
tan (tradisi barat), kecer-
dasan, pemberontakan,
misteri, Ketiadaan, modern,
kekuatan, hal-hal duniawi,
formal, elegan, kaya, gaya,
kejahatan, senus, mengikuti
kecenderungan sosial, anarki,
kesatuan, dukacrta, profe-
sional.

Merah.

Perayaan, kekayaan. nasib
baik (Cina), suci, tulus,
perkawinan (india), perkabun-
gan (Afrika Selatan), setan
{tradisi modern barat), gairah,
kuat, enarg, api, cinta,
roman, kegembiraan, cepat,
panas, sombong, ambisi,
pemimpin, maskulin, tenaga,
bahaya, menonjol, darah,
perang, marah, revolusi,
radikal, sosalsme, komu-
nisme, agresi, panghormmatan,
martir, roh kudus.

Biru.

Laut, manusia, produkti, isi
dalam, langit, damai, kesan-
tunan, harmonl, damai,
tenang, percava, sejut, kolot,
air, es, setia, barsih, teknolo-
gi, musim dingin, depresi,
dingin, idealksme, udara,
bijaksana, kerajaan, bang-
sawan, bumi, rodiac virgo,
pisces, agquanus.kuat, tabah,
cahaya, ramah, perkabungan
{lran), kebenaran cinta, keag-
amaan, mencegah roh jahat,
kebodohan dan kesialan,

Hijau.

Kecerdasan tinggi, alam,
musim semi, kesuburan,
masa muda, lingkaran hidup,
kekayaan, uang (Amenka),
nasib baik, giat, murah hati,
pergl, rumput, agresl, dingin,
cemburu, malu (Cina), sakit,
rakus, narkoba, korupsi
(Afrika Utara), abadi, udara,
tanah, tulus, zodiak cancer,
pembaruan, pertumbuhan,
kesehatan, bulan Agustus,
keseimbangan, harmaoni,
stabil, tenang, kreati, Islam.



Kuning.

Sinar matahan, gembira,
bahagia, tlanah, optimis,
cerdas, Idealisme, kaya
(emas), musim panas, hara-
pan, udara, liberalisme,
pengecut, sakit (karantina),
takut, bahaya, tdak jujur,
sarakah, lemah, feminin,
bergaul, peraahabatan,
zodiak Gemini, Taurus, Leo,
April, bulan September,
kematian (abad pertengah-
an), perkabungan (Maesir),
bearani (jepang).

Ungu.

Bangsawan, i, sansual, spiri-
tual, kreativitas, kaya, kera-
j@an, upacara, misteri, bijak-
sana, pencerahan, sombong,
flamboyan, menonjol, perka-
bungan, berdebihan, tidak
sanonoh, kebingungan, hanga
diri, zodiak Skorpio, bulan
Mei, Novembaer, kaya, roman-
tis, kehalusan, penebusan
dosa,

Jingga.

Hinduismse, Buddhisme,
kebahagaan, anengi, kessim-
bangan, panas, api, antusi-
asme, flamboyan, kesenan-
gan,  agresi, sombong,
menonjol, emosi berlebihan,
peringatan, bahaya, musim
gugur, hasrat, zodiak Sagitar-
ius, bulan September, kera-
jaan {Belanda), Protestatisme
(Ilandia).

Coklat.

Tenang, berani, kKecalaman,
mahluk hidup, alam, kesubu-
ran, desa, stabil, tradisi,
ketidaktepatan, fasiame,
tidak sopan, bosan, cemar,
berat, miskin, kasar, tanah,
bulan Oktober, zodiak Capri-
corn, Scorpio, membumi,
salera makan, menyehatkan,
tabah, simple, persahabatan,
ketergantungan.

Merah Muda.

Merah muda mernupakan
percampuran warna merah
dan putih, wama tersebut
memiliki makna spikologi
yang identik dengan musim
sami, rasa syukurfterimak-
asih, penghargaan, kagum,
simpati, feminin, kesshatan,
cinta, roman, bulan Juni,
perkawinan, sukacita. nno-
cence, kekanakan.

Emas.

Wama emas memiliki makna
prestasi, kesuksesan, kKeme-
wahan, kemenangan dan
juga Kemakmuran. Sama
seperti emas dalam bentuk
fisik yang menjadi komoditas
berharga dan juga prestise di
setiap negara. Warna emas
sering  digunakan  untuk
melambangkan status sosial

yang tinggi.
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Developing Character Design.
Metodologi dan Aplikasi

Morphological
forced connection.



Konsep morphological force
connection adalah
mengoptimalkan inovasi dan
kreasi dari seorang creator

Page (68



Fags D60

Pernahkan anda melihan seekor centaur
datam ssbuah film? Seorang manusia
dengan badan setengah kuda, atau
gackor putn duyung? Dimana senng kah
digambarkan sebuah manusia dengan
bentuld kaki menyarupal ikan. Dalam hal
tersebut gambaran dan centaur dan putn
duyung merupakan sebuah penggabun-
gan antara manusia dengan kuda dan
manusia dengan ikan. Penggabungan
karakienstik tersebut  menghasilkan
sebuah bentuk krakter baru yang unik
dan tidak parmah dilihat sebelumnya.

Contoh lain penggunaan teknik morpho
logical force connection adalah dalam
karakier desain Eve pada film pokemon,
dimana karakier tersebut digambarkan
dapat berevolusi menjadi  beberapa
bentuk perubahan yang berbeda-beda
bergantung elemen dasar yang diten-
manya {air, api, listnk, dan lain-lain).
setiap perubahan can elemen tersebut
membuat bentuk vang dimiliki  juga
berbeda, mengkull elemen apa yang
dibawanya.



Flarean

EIvE £ & eliTe

Enipa Umnilsrean

Eeves ¥ Light Eevena i Dark
Splvean Glacaan
cavwmin w Facry Favwain w

EN - Dalam karakter desain Esvee pada sen
N —— pokemon dimungkinkan untuk berevolusi
o mengikuti elemen dasar yang dimiliki
(itemn). Evolusi yang terjadi tidak merubah
banyak bentuk dasar dan karakter Eevee,
medainkan mengadaptasi elemen yang
ditambahkan pada karakter bentuk fisik
utama, seperti: perubahan warna tubuh,
detall bagian tubuh (ekor, kuping, kaki),
serta warna mata. Adaptasi juga dilaku-
Kan pada nama karakter setelah evolusi,
dimana nama yang digunakan mengikuti
elemen yang dimilikinya. Dalam perkem-
bangannya karakter desain Eevee memi-
liki beberapa jenis evolusi baru dengan
menggabungkan elemen lain seperti bug,
rock, ghost, dragon, steel, fighting,
poison, and ground.,
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Megazord Mighty Morphin Power Rang-
ars sempat menjadi tren tontonan pada
tahun 2000an, dimana beberapa robot
bmatang bergabung men@ad satu robot
raksasa yang tangguh. Secara umum
Megazord juga merupakan pengaplika-
glan forced connection, dimana satiap
bagian tubuh dan Megazord mengamia
sabagian/semua bagian tubuh dar
bebarapa komponan (binatang) sshingga
menjac bentuk yang benar-benar baru




ronsep morphological force connection
adalah mengoptimalkan inovesi dan
Kreas) dan seorang crealtor, Qimana
dalam setiap karva desamn atau
= produk pada dasamya terdir
s dari bagan-bagian yang
- saling berhubungan satu
gengan Yyang lainnya, dan
separti hainya sebuah rang-
\ kajan, setiap kKomponen pada
) sebuah produk atau desain fentu
dapat dijabarkan atau dipisahkan bagian
perbagiannya menjadi komponen yang
terpisah. Setiap komponen tentu saja
memiliki peranan tarsendin dan karakier
istik yang berbeda darl komponen yang
lamn, perbedaan terseout dapat aiconton-
kan seperti perbedaan bahan, bentuk,
warna dan lain sebagamya. Ketika setiap
Komponen dipisahkan, turut memungk
inkan bahwa sebuah kKomponen tidak
dapat bekerja tanpa bantuan komponean
yang (ain. Latar belakang pemikiran yang
menyatakan bahwa karya desain ferdin
gan bagan-bagan tulah yang memun-
culkan pendapat jika beberapa kom-
ponen atu kessluruhan komponen diibah
maka akan menghasilkan sebuah kemun
gkinan yang baru, produk yang baru, dan
novas: yang baru

=)

- IF"" -ht‘q‘




Dengan memisahkan komponen desain
bagian-perbagian berdasarkan fungsi
dan kegunaannya, kemudian dipisahkan
kedalam kolong X dan Y dalam sebuah
matrix, dimana dibawahnya terdapat
kolom-kolom yang dapat diisikan alterna-
tive sifat sebanyak mungkin. Setelah
semua bagian dipisahkan kemudian
setiap kolong diisi dengan kemungk-
inan-kemungkinan yang dapat digabung-
kan, kamudian ambil secara acak dan
setiap komponen secara bergantian,
tahap berikut memungkinkan munculnya
kemungkinan-kemungkinan baru yang
juga dapat berperan sebagai inspirasi
sebelum muncul desain akhir yang diing-
inkan.

Contoh pengaplikasian Morphological Forced Connection:

Page 073

Jenis Binatang Elemen Kepribadian
Ktuing J'pi Pemarah
Kerbau Air Cena

Beruang Udara Penakut
Ikan Tanah Ramah

Pilih salah satu ops: dan gabungkan dengan opsi lain sehingga menghasilkan
berbagai kemungkinan baru.

Kucing

Api

Ramah

Kembangkan opsi yang ada pada berbagal kemungkinan yang ada.

Kerbau Api Penakut
Ikan Tanah Pemarah
Bearuang LUdara Caria







Developing Character Design.
Metodologi dan Aplikasi

Physical
Attributes.



terdapat beberapa hal yang
menjadi acuan pertama seseorang
dalam menilai orang lain saat
pertama kali bertemu, diantaranya
adalah: 1. Rambut, 2. Pakaian,
3. Hidung, 4. Bentuk badan.
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Dalam kehidupan sehari-han, kita dapat
manilai keprbadian seseorang bardasar-
kan penampilan seseorang pada saat ini
dengan merglasikannya dengan pangaia-
man-pengalaman yang telah kita lalui
sebelumnya. Misalkan seseorang dengan
postur badan tngg besar akan cend-
arung dinilai sebagal seorang yang
berkaitan dengan kemiliteran atau atlit,
sadangkan orang dengan pastur tubuh
kecil dan berkaca mata sebagal seseo-
rang yang kutu buku.

Physical attributes dapat mencakup
banyak hal. Gaya rambut, karaktenstik
wajah, hingga bantuk badan, keseluruhan
dari apa yang dilihat dari bentuk fisik
SES80rang dapat merepresentasikan atau
dapan membemntuk ssbuah persepsi
tersendir terhadap orang tersebut. physi-
cal attributes adalah apapun yang terlihat
oleh mata, hal tersebut mencakup
terdapat apapun yang dilihat oleh seseo-
rang ketika bertemu dengan orang lamn,
khususnya yang dapat membangun
sebuah image dan orang tersebut.

Hiro merupakan
tokoh yang
cerdas namun
memiliki penampi-
lan berantakan,
membuatnya sulit
dipercaya dan
tidak percaya diri.

Tadashi memiliki
tinggi badan dan
proporsi tubuh ideal,
dengan penampilan
yang rapi dan per-
caya diri, membuat

Karakter tersebut

terlinat dapat

diandalkan.
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« Rambut panjang berwarna
coklan keamasan, terurai
kebelakang, sedikit bergelom-

bang.

« Busana modem fashionable
dengan kombinasi merah
muda dan dominasi warma
kuring. Mengenakan kacama-
ta barwama merah muda dan
tas kecil berwarna kuning.

» Bentuk hidung parjang dan
sedikir mancung, dengan
wama kulit sedikit kecoklatan.

* Bentuk badan karakter tinggl
ideal cendearung kurus dengan
gestur tubuh pemalu.

Dalam sebuah jurnal dijelaskan bahwa
terdapat beberapa hal yang menjadi
acuan pertama seseormng dalam menilai
orang lain saat pertama kali bertemu,
diantaranya adalah: 1. Rambut, 2.
Pakaian, 3. Hidung, 4. Bentuk badan.
Beberapa contoh tersebut merupakan
contoh penilaian seseorang berdasarkan
dari bentuk fisik yang dimiliki oleh seseo-
rang. Untuk mendapatkan pemahaman
yang baik, anda perlu mencoba untuk
medakukan anaisis secara singkat dengan
melihan sesecrang dan  menilainya
berdasarkan karakter fisik yang telah
dijelaskan sebelumnya, agar bentuk
analisis yang dilakukan lebih baik, perlu
ditambahkan penjelasan serta alasan-
alasan yang mendukung penilaian anda,
semakin rasional analisis yang telahZ
dilakukan semakin baik.
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Dengan membagi kategori utama dan
membaginya dengan berbagal pilihan
pada saliap kategorinya, seorang karak-
ter desain akan dapat dengan mudah
memperkirakan  kemungkinan  dan
penampilan karakier desain yvang ding-
inkan sesuai dengan kebutuhan.

Langkah selanjutnya adalah merancang
karakter berdasarkan opsi yang dipilin
dari masing-masing kategori. Langkah
berikut dapat diulangi dengan mengga-
bungkan indikator lain hingga menemu-
kan komposisi yang paling sesuai dengan
kebutuhan.




@ Pesimis

e e rUNOUK

Posisi tangan ragu.

Ekspresi Curiga

@' Percayadiri
Tegap
Tatapan tajam
Tangan pada-
D-!'.ggi'lﬂu_:.

@ Pendiam
Tatapan datar
Postur sedikit-
mermbunghlk

@ Sombong
latapan mata
mErandansan.
Tangan mengepal

(5) sulit diatur

Berprilaku sesuka
Mt

(4

s
'

Setelah memahami Physical attributes
malaiul bentuk badan, terdapat aspek lain
yang men@adl perimbangan seseorang
dalam menila kepnbadian omang lam,
yaitu gesture dan pembawaan orang
tersebutl. sebagal contoh
yang beralan tegap cenderung terlinat
sebagai seseorang yang berwibawa serta
dapat dandalkan, berbeda halnyva
dengan seseorang yang benalan merun
duk dengan kaki diseret, mungkin keban-
VEKAN orang akan menila kKepnbadian
orang tersebut sehagai crang yang pesi
mis, tidak bergairah serta tidak dapat
diandalkan,

SES80rang

i

P
)
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oatap gerak-genk seseorang dalam
kesaharian seiglu membawa sebuah
cerita dan latar belakang yang terkadang
membuat orang lan bertanya-tanya.
Seperti sesecrang yang brejalan dengan
Kaki pincang, orang yang meadmatnya
pasti akan beranya-tanya, apakah
sesaorang ftersebut berjalan seperti itu
Karena kKesakitan atau ada mnsiden
tertantu yang menyebabkan seseorang
tarsebut mengalami hal itu. Satiap kejadi-
an memiliki latar belakang, dan tugas
seorang desainer untuk mampu menter-
jamahkan certa-cerita tersebut untuk
meambuat dunia yang dibuatnya labih
masuk akal, tidak terpatok sebatas duia
buatan yang sempurna cenderung mem-
bosankan.

Katika terdapat dua buah karakter dasain
yang berdin dan beralan secara
berdampingan, tentu saja keduanya
memiliki perbedaan dalam gaya berqin
maupun berjalan, hal tersebut akan meam-
buat karakter desain tersebut menpad
lebih natural. Karakter desain dengan
badan tegap memiliki langkah yang lebar
can mentap, sedangkan karakier gesain
dengan tubuh kecil memiliki langkah kecil
dan cepat, masing-masing karakter
bekerpsama untuk menunjukkan karak
teristik satu sama lain terhadap penon-
ton. Akan lebin mudah bagl seorang
karakter desain untuk mengkomuni
kasikan kepnbadiannya terhadap penaon-
ton pka terdapal karakier desain ain
sebagal pembanding.







Developing Character Design.
Metodologi dan Aplikasi

Hallo Effects
In Character
Design.



setiap tanda memiliki pesan
yang dapat menimbulkan
persepsi tertentu bagi
pengamatnya.
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Dalam sebuah penelitian yang dilaku-
kan cleh Karen K. Dion menyimpulkan
bahwa sesecrang dengan penampilan
fisik yang menarik mendapatkan apresi-
asi lebih positif disbanding seseorang
yang kurang menarik secara fisik. Apre-
siasi tersebut tercermin sebagal angga-
pan kepribadian yang lebih baik, orang
yang lebih menyenangkan, hingga kuali-
taz hidup yang lebih baik dibanding
orang yang kurang menarik secara fisik.
Fenomena tersebut dapat diklasifi-
kazikan zebagai seseuatu yang indah
akan menimbulkan persepsi positif bagl
pengamatnya (halo effects) dan hal
tersebut merupakan sebuah metode
yang sering digunakan dalam mende-
sain sebuah desain karakter dalam
menggambarkan  karakter dengan
kepribadian baik dan sebaliknya. Seper-
ti halnya permainan Mario dan Wario,
dimana Maric digambarkan sehagai
pria dengan penampilan yang cend-
erung baik (tidak menyeramkan) dan
berkepribadian baik, sedangkan Waric
merupakan karakter dengan tampilan
menyeramkan dan memiliki kepribadian
yang tidak baik. Hal tersebut merupakan
contoh pengaplikasian dari Halo Effects,
dimana karakter dengan tampilan yang
menarik akan menjadi lebih mudah
untuk terlihat baik dan menyenangkan.




Dalam teori berikut akan menekankan

pada aspek psikologi bagi pengamat,
dimana setiap tanda memiliki pesan
yang dapat menimbulkan persepsi
tertentu bagi pengamatnya, hal tersebut
dapat dilatar belakangi oleh kebu-
dayaan serta pengalaman yang berbedag
pada setiap individu. %
o
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Jika seseorang mengenakan jas panjang
berwarna putih yang sering digunakan
oleh dokter, maka orang lain akan men-
gasumsikan bahwa yang mengenakan
pakaian tersebut merupakan seorang
dokter, namun jika terdapat seseorang
yang mengasumsikan bahws seseorang
yang mengenakan jas putih panjang
sebagai pelukis, maka individu tersebut
dapat dikatakan memiliki penyimpan-
gan perseps secara umum.

Sebuah ilmuan melaporkan zebuah
temuan yang dinamakan enclothed
cognition (efek sebuah pakaian terha-
dap persepsi masyarakat). Dalam pene-
litian tersebut dikatakan bahwa pakaian
yang hanya tergantung tidak dapat
membentuk persepsi kuat, melainkan
harus dikenakan dan pengamatnya
harus memahami makna simbolis dari
pakaian tersebiut, temiuan tersebut
dijelaskan pada jurnal Experimental
Social Psychology menyatakan bahwa
manusia tidak hanya berfikir menggu-
nakan otak, melainkan juga dengan
tubuh, dan hal tersebut dipengaruhi
oleh pengalaman yang telah didapat
SeSeOorang dapam pengalaman
hidupnya. Pengalaman tersebut juga
termasuk ketika sessorang berprofesi
sabagai peran tertentu dan atribut yang
ia kenakan saat bertugas, seperi
pakaian dan lain sebagainya.
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Secara umum karakter desain Powerpuff
Girlz memiliki struktur wajah yang bulat
dengan tatapan mata lebar (mengge-
maskan), menggunakan pakaian yang
tidak mencolok, gaya rambut yang lazim
dimiliki oleh remawa wanita pada
umumnya, tidak ada yang aneh pada
penampilan fisik.

Berbeda dengan karakter antagonis dari
zerial tersebut (Mojo Jojo) yang merupa-
kan seorang monyet dengan kulit
berwarna hijau, terlihat selalu mema-
zang wajah seram yang tidak ramah.
Terdapat banyak sekali keanehan dalam
karakter terzebut jika dibandingkan
dengan tampilan manusia noermal, hal
tersebut menyebabkan banyak ketidak
nyamanan pada erang yang melihat. Hal
tersebut yang membuat karakter Mojo
Joje menjadi lebih mudah untuk diteri-
ma sebagal karakter antagoniz dari
carial tarsabut,
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Gambar pertama menampilkan illustrasi
seocrang wanita cantik dengan kulit putih
bersinar, jika melihat gambar disamp-
ing, kita akan mengkonotasikan wanita
tersebut merupakan wanita yang baik
dan menarik, tidak ada sesecrang yang
merasa terancam akan keberadaannya,
bahkan walaupun kita tidak mengenal
sosok tersebut sama sekali,

Berbeda halnya dengan gambar lelaki
yang terlihat babakbelur, asumsi awal
seseorang yang melihatnya akan mengi-
ra bahwa ia merupakan seorang remaja
yang tidak disiplin, sering berkelahi dan
tidak dapat diatur, Jika seseorang seper-
ti itu berada didekat kita, mungkin akan
timbul perasaan yang tidak aman karena
seclah sosck tersebut dekat dengan
masalah.
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Seperti halnya morpholegical force
connection yang membagi sebuah
ocbjek kedalam bagian-bagian, teknik
Mange matrix juga menuntut seorang
karakter desainer untuk mampu meama-
hami dan memisahkan setiap bagian
untuk nantinya dikombinasikan, dikuran-
gi, atau dibuat lebih dramatis. Dalam
teknik Manga Matrix terdapat beberapa
kualitas eksplorasi yang dapat dilakukan
oleh searang karakter desainer dalam
menghasilkan karakter dessin yang
original dan sesual kebutuhan, bebera-
pa kualitas tersebut antara lain: 1.
Penambahan, 2. Pengurangan, 3. Pem-
bagian, 4. Penggandaan, 5. Penambah-
an atribut alam, dan 6. Perumpamaan.
Beberapa karakter desain popular
menggadaptasi metode Manga Matrix
untuk menghasilkan penckohan yang
sesual dengan cerita yang diperankan.
Dalam buku berikut setiap kriteria akan
dijelaskan satu-perzatu dengan gambar
penunjang dari setiap pengaplikaszikan.




1. Penambahan

Kriteria yang pertama adalah penamba-
han, dimana metode penambahan
merupakan jenis eksplorasi karakter
desain dengan mengambil salah satu
bentuk dasar seperti manusia, serigala,
atau kuda dan menambahkan atribut
atau karakter dari objek lain untuk
ditambahkan F.:Elda karakter dasar terse-
but, sebagal contoh: manusia dengan
tanduk kambing atau kuda dengan
sayap burung. Dengan menambahkan
salah satu atribut khas dari suatu objek
pada objek lain akan menghasilkan
objek baru dengan sifat dan kemam-
puan baru.

l:'.',u;u- Ot
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2. Pengurangan

Taknik penambahan dalam karakter
desain merupakan metode yang paling
sering digunakan oleh karakter desain-
ar, namun |ika tidak dapat menggu-
nakannya dengan bijak, maka sebuah
karakter desain akan terlihat terlalu
ramail dengan atribut-atribut yang tidak
perlu. Teknik pengurangan sering kall
digunakan untuk membatasl atau mem-
fokuskan karakteristik dari sebuah
karakter desain dengan mambuang
atribu-atribut atau hal yang tidak periu.
Teknik pengurangan juga sering digu-
nakan untuk menyederhanakan bentuk
dari karakter desain sehingga terlihat
lebih simple dan mangekspose hal-hal
yang penting. Penyederhanaan dapat
dilakukan dengan mengurangi ukuran,
menurunan detail warna, atau membuat
sebuah karakter desain tidak terlalu
mencolek. Dengan begitu sebuah karak-
ter yang dihasilkan akan lebih mudah
untuk mengekspose kelebihan-kelebi
han yang dimiliki olehnya

Elactric
power
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kapribadian

3. Pembagian

Kepribadian manusia normal pada
umumnya memiliki banyak sisi emosi
yang bergantung pada pengala-
man-pengalaman yang pernah dilalui
sebelumnya. Dalam beberapa kondizi
psikolegi tertentu juga terdapat seorang
manusia yang memiliki banyak kepriba-
dian (kepribadian ganda) dimana pada
keadaan tertentu antara satu kepribadi-
an dengan kepribadian lain memiliki
pola interaksi yang berbeda, pada satu
waktu menjadi seseorang yang ceria,
namun pada lain waktu menjadi seseo-
rang yang sangat misterius. Metode
pembadian adalah sebuah metode yang
memungkinkan secrang karakter desain
untuk memecah sebuah objek karakter
desain menjadi dua yang saling meleng-
kapi. 5ebagai contoh seorang pazangan
pria dan wanita, dimana karakter pria
memiliki perzonality tenang dan pendi
an, serta karakter wanita yang miliki
personality ceria dan aktif. Keduanya
memiliki sifat yang sangat berbeda,
namun keduanya saling melangkapi
dalam membangun sebuah cerita yang
baik. Contoh lain adalah seorang sauda-
ra kembar identic, namun masing-mas-
ing memiliki ketartarikan pada hal yang
berbeda, dimana yang satu sangat femi-
nine, sedangkan sebaliknya sodara kem-
barnya memiliki kepribadian yang cend-
erung maskulin,
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4. Penggandaan

Dalam kategori penggandaan yang
ditonjalkan adalah sebuah karakter
desain tidak dapat berdiri sendiri dalam
membangun sebuah cerita, untuk dapat
membangun interaksi dan memaksimal-
kan penceritaan, sebuah karakter desain
membutuhkan karakter pendukung lain
dalam lingkungan yang turut memben-
tuk atau berpengaruh terhadap kepriba-
dian sebuah karakter desain yang akan
dirancang. Seperti contoh karakter
deszain Boruto yang didukung oleh
Ayahnya Naruto, lbunya Hinata, sarta
adik perempuannya Himawari. Dimana
pada setiap karakter yang ada tersebut
masing-masing turut membantu dalam
membentuk karakter pemeran utama
"Boruto’. Menduplikasi karakter
pendukung dalam zebuah cerita,
merupakan salah satu cara untuk mem-
bangun jembaran atau latar belakang
yang baik mengapa sebuah karakter
menunjukkan ekspresi tertentu saat
menghadapi kendisi tertentu.

r-
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atribut alam

Penggunaan elemen dasar yang ada di
alam merupakan eksplorasi yang paling
banyak dikembangkan dalam mengem-
bangkan sebuah karakter desain. Beber-
apa elemen dasar seperti air, api, angin,
dan tanah merupakan elemen utama
yang terdapat pada alam, beberapa
elemen tersebut kemudia dikombi-
nasikan dengan cbjek utama. Sebagai
contoh manusia dikembinasikan
dengan elemen api, maka akan meng-
hasilkan sebuah karakter manusia yang
dikalut dengan rambut api atau manusia
dengan pakaian yang terbuat dari api.
Begitu juga dengan atribut alam yang
lain, dimana sebuah karakter memiliki
atribut yang berkaitan dengan elemen
alam yang diwakilinya atau dimilikinya.
Dalam perwakilan elemen, ada kalanya
penggunaan warna yang identic cukup
mewakill dari atribut alam yang dikom-
binasikan. Misalnya waran merah untuk
api, warna biru untuk air, warna putih
untuk angina, serta warna coklat untuk
tanah.
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6. Perumpamaan

Perumpamaan merupakan metode
perancangan karakter desain yang
menghidupkan objek beserta sifat dan
karakteristiknya. Umumnya metode ini
digunakan untuk menghidupkan benda
rnatl atau memanusiakan hewan, sepert
mentransformasikan  kucing dalam
bentuk manusia, dimana manusia terze-
but memiliki wajah yang lucu namun
pemalas yang suka tidur siang. Dalam
menggunakan teknik ini, seorang karak-
ter desainer dituntut untuk menjadi
sangat peka terhadap sifat dari objek
yang akan di transtormasikan kedalam
bentuk manusia, tidak hanya berlandas-
kan pada pengalaman pribadi szaja,
dengan juga memahaml makna sebuah
benda atau binatang pada sebuah kebu-
dayaan tertentu akan sangat membantu
seorang karakter desainer dalam men-
transformasikan kepribadian benda atau
hewan dalam prespektif masyarakat
zekitar sehingga dapat diterima dan
mudah dipahami.
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7. Mix Method

. Karakter utama.

Pada tahap ini, cerita dipilih untuk
kemudia dibuat tokoh utamanya.
Syarat dari tokeh utama haruslah
memiliki penampilan yang
rmenarik.

. Karakter berlawanan.

Tahap yang kedua membuat
karakter pendamping yang
memiliki =zitat berawanan untuk
menonjolkan kepribadian satu
sama lain.

. Sensitive, aktif, cerdas.

Dalam proses berikut, penckahan
dibagi menjadi tiga kategori
utama, yaitu terdapat tokoh yang
memiliki sifat sensitive, aktif
secara psikomotorik, serta tenang
dan cerdas. Ketiga karakter terse-
but menciptakan harmoni yang
zaling melengkapi,

. Yin dan Yang.

Dalam proses ini sebuah karakter
yang telah ditentukan ditambah-
kan salah satu unsur Yin atau
Yang. Sebagal contoh seorang
karakter yang memiliki kepribadi-
an sensitive kemudian ditambah-
kan unsur "Yang" maka karakter
dezain tersebut akan lebih berse-
mangat, sangat ekspresif,
periang, ataupun secara facial
akan labih Sering terlihat
tersenyum.
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7.1,2,3,4,5,7.

Metode berikut berfokuskan
pada sebuah kempulan karakter
dengan kepribadian yang berbe-
da dan zaling melengkapi, seperti
sabuah persahabatan yang terdin
dari tujuh orang, dimana setiap
individu memiliki kepribadian
khas, antara lain: moody, fokus,
tenang, cuek, pemarah, ceria, dan
ragu-ragu. Semakin banyak
karakter yang ditampilkan akan
=emakin baik untuk menonjolkan
karakteristik karakter lainnnya,
Marmun dﬂ'ﬂgﬂ“ catatan
masing-masing kepribadian yang
ditambahkan dapat zaling
menungjang dan meningkatkan
keseimbangan dalam cerita.

VS

emosional
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Dalam film Inside Out, terdapat
beberapa karakter desain yang
mewakili salah satu kepribadian
tertentu dalam setiap pikiran
manusia, beberapa karakter
deszain  tersebut diantaranya
adalah Joy, Fear, Anger, Disguize,
dan Sadnes. Masing-masing
karakter menonjolkan setiap
kepribadian yang diwakilinya,
dimana karakter lain tidak
menunjukkan emosl lain, selain
emesi yang diwakilinya. Sebagai
contoh, karakter Sadness tidak
pernah terlihat marah ataupun
senang, begitupula dengan
karakter Anger yang tidak pernah
terlihat takut ataupun sedih, Hal
tersebut membuat karakteristik
(signature) dari setiap karakter
menjadi sangat kuat.
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