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INTISARI

Dalam penciptaan desain karakter animasi erat kaitanyz dengan prinsip
Appeal, namun prinsip animasi ini sangat bergantung terhadap penilzian pribadi.
Sehingga diperfukan cara vang sistematis untuk memahami penilaian prinsip
appeal dolam penciptaan degain karakter animasi. Penelifian ini menggunakan
Metode Kansei Engeneering untuk mendspatkon penilaian mengenai prinsip
appeal dengan menggunakan studi kasus karakter dari animasi Battle of Surabaya.
Metode Kansei Engeneering digunakan berdasarkan perasaan psikologis yang
tercermin melalui Kata konseil Analisis yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan analists statistik multivariant.

Hasil dari penelitian ini memberikan rekomendasi elemen desain karakter
yang dihasilkan dengan prinsip appeal melalui pendekatan Kansel Engenering.
Elemen desain pada penelitian ini diperoleh dari studi kasus karakter animasi di
film Battle of Surabaya yang berpedoman dengan Kansei Word, Hasil analisis
menunjukan bahwa penganth appeal pada design karkter dapat dicapai dengan
elemen desain seperti Teritary Color, Near Realis, Hooded Eyes, dan Square Face
Shape. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi ilmiah mengenai

penciptaan desain karakter yung mengucu pada prinsip appeal,

Kata Kuner— Kansel Engencening. Appeal. Desam Karakier



ABSTRACT

Wihen created animated character designs clasely related to the principle of
Appeal, but the principle of animation is very dependent on persenal fudgment. A
sstematic way to undevstand the appraisal principle is required in the ereation of
amimated characters.. This research uses Kansei Engemecring Method o get
consideration of comparative principles by using case studies of characters from
ﬂsﬂnﬂ&qfﬂmrﬂh;pﬂmmmm s Mnﬂhﬂﬂmw
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Film sebagai karya fiksi seperti balnya dalam kesusastersan, memiliki
karakter dengan pembagian peran tertentu. Karakter dibuat untuk membedakan
satu kesatuan dari yang lsinnya (manusia, binatang, roh, robot. perabot. dan
benda-benda lainnya) berdasarkan kualitas mental, emosional, dan sosial.

Karakier juga merupakan unsur penting dalam sebush fAlm, yang
berpengaruh padn bagaimana cerita itu bergulir, arah dan tujuan simpai pada
transformast sebuah tokoh atau karakter. Membuat sebuah karakter dalam film
animasi terlihat mudah, namun justru menjadi sebuah tantangan ketika tokoh atau
karakier film yang diciptakan harus bisa menjadi sebuah icon yang dicintai para
penonton dan sulit dilupakan. Maka dari itu daya tarik atau appeal pada design
karakter sangatlah penting dan berpengaruh terhadap keseluruhan film itu sendin.

Saat seorang designer karkter atau animator menciptakan sebush karakter
fiksi, tidak cukup dengan hanya membuat tampilan yang menarik secara visual,
namun kemampuan datam menciptakan sebuah karakter diperiukan kemampuan
untuk membangun sebuah karakter yang benar benar meyakinkan seperti
bagaimana karakter onimasi dopat memberi ilusi mengenai kehidupan, memiliki
motivasi, berfikir dan bertindak layaiknya dalam kehidupan sebenamya. Dalam

hal i faktor psikologis / emosional penonton menjadi parameter dalam



perancangan design karakter oleh karena itu Kansei Engineering (KE) dilibatkan
dalam pendekuatan analisis dalam penelitian ini.

Kansei Engeneenng merupakan metode penelitian dengan aspek emosional
dalam perancangan antarmuka sistem informasi berbasis web berdasarkan disiplin
ilmu matematika, statistik, psikologi dan teknik informatika yang memungkmkan
pengukuran  aspek < emosional - konsumen terhadap suvatu  produk  dan
menghubungkin hasil aspek emosional terscbul tethadap elemen perancongan
produk (Nagamachi Mitsuo, 2011)

Menurut Lokman (2009) Kansei dapat meéngekspresikan kesan sescorang
terhadap artifak, situasi dan lingkungan sekitaryd, Dengan berakar kuat pada
budaya Jepang. tejemahan langsung bahasa Kanseito agak sulit. Memiliki
berbagai interpretasi dengan berbagai literatur, Kansei umumnya mengacu pada
sensitivitas, kepeknan, perasaan dan emosi.

Penerapan Kansei Engencering dalam penelitian ini adalsh karakter animasi
dari film Battle of Surabava yang merupakan salah satu film animasi produksi
Mataram Surya Visi Sinema. Alasan penclii memilib film tersebut karena film
tersebut memiliki sebuah pesan edukasi dan sejarah perjuangan rakyat Indonesia
selain itu film tersebul merupakan film animasi pertama di Indonesia yang
didukung oleh Walt Disney dalam hal pengembangan SDM dan dari sem
penceritzan. Selain itu film produksi anak bangsa ini begitu sepesial karena begitu
banyak meraih penggargaan internasional beberapa diantaranya menang untuk
kategori “Best Writer” dalam “ANFF Alternative Film Festival” pada 2018,

kemudian ditahun yang sama meraih kategori Best Film dalam *Amsterdam



International Filmmaker Festival”, Battle of Surabaya juga mersih penghargaan
dalam kategori “Best Animated” dalam “Gold Movie Awards™ Hingga Februan
2019 flm *Battle of Surabaya’ sudah mendapatkan 39 Penghargaan internasional
dan tiga penghargaan nasional. Beragam penghargaan yang diraih *Baitle of
Surabaya’ .

Battle of Surabaya menjadi film animasi Indonesia yang mampu bersaing
secara internasional, karena menang lebih dari 30 penghargasn internasional dan
telah masuk pasar Amerika Serikat melalui distributor Amazon, Banyaknya
penghargaan yang dirath dan kualitas film dari Battle of Surabaya menjadi alasan
penulis untuk menjadikan karakter dalam film Battle of Surabaya menjadi objek
penelitian penulis.

Maka berdasarkan latar belakang di atas penelitian ini mencoba menerapkan
Kansei Engineering dalam perancangan design karaker dengan prinsip appeal
1.2. Rumusan Masalah

Berdosarkan wraion dalam lstar belakang  masalah, dopat dirumuskan

~a. Bagaimana penerapan prinsip amimasi appeal yang digunakan pada

design karakter dalam animasi Battle of Surabays dengan pendekatan
Kansei Engeneering?
b. Bagaimana rekomendasi elemen desion karakter vang dihasilkan

dengan prinsip appeal melalui pendekatan kenser engenering?



1.3, Batasan Masalah

Adapun batasan masalah dalam peneliian ini adalah menghasilkan suatu
rancangan design karakter animasi yang menerapkan prinsip appeal, Kansei
Engeneering digunakan untuk menghasilkon rancangan design karakter animasi

tersebut dengan film animasi Battle of Surabaya sebagai studi kasus.

1.4. Tujuan Penelitian
Tujuan dan penclitian ini adalah

8. Menganalisis elemen design yang diperiukan dalam prinsip animasi
gppeal pads karskter animasi battle of Surabaya dengan pendekatan
kansei Engineering.

b. Menerapkan kansei engenering dalam membuat rekomendasi elemen
design karakter dalam prinsip animasi appeal vang dihasilkan melalui
pendekatan kansei engenering.

1.5. Manfant Fenelitian
Adapun manfaat yang didapatkan dan penelitian ini adalah:

@ h-'[engatam elemen design apa saja yang dikaitkan dalam prinsip appeal
dalam karakter animasi.

b. Mengetahui rekomendasi design karakter melalui pendekatan Kansei

Engineering.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Tinjauan Fustaka

Penelitian imi dilakukan melalui tinjawan pustaka dari beberapa hasil
penelitian sebelumnya. Penelitian yang pemah dilakukan berbubungan dengan
analisis cerita dan prinsip animasi-appesl antara lain vaitu dalam penelitian yang
dilakukan oleh Soikun, Teddy Marms (2019) yang berjudul “Achieving *Appeal’
Through Kansei Approach”, pembustan design karakter yang memiliki prinsip
appeal sulit di definisikan. Hal ini karens prinsip animasi appeal ini sedikit
membingungkan karena didasarkan kepada pendapat pribadi. Untuk mencapai dan
memahami prinsip animasi appeal perlu cara yang sistematis, dan penelitian
tersebut mengusulkan pendekatan Rekayasa Kansei, Dengan Rekovasa Kansei,
peneliti dalam penelitian tersebut memilih design karakter animasi populer dan
kemudian menganalisis factor appeal dalam design karakter animasi yang diteliti
dan dijabarkan  dengan  metode  kualitatif  Pemelitian  tersebut  berhasil
mengidentifikasi penerapan appeal dalam beberapa design kerakter yang
ditelitinya, dan dapat membantu para concept art dalam menerspkan prinsip
appeal dalam setiap design karakier yang mereka buat.

Kemudian Chris Carter (2019) melakukan penelitian mengenai design
karakter animasi dengan gaya hyper-realism dalam penelitisnnya yang berjudul
“Hyper-Realism In The Adventures Of Tintin”, Dalam penelitian tersebut chris
mengutarahan bahwa sebagian besar orang merasa design karakter dengan gaya

hiper-realis terkesan anch. Beda halnya denpan design karakter yang bergaya



kartun seperti produksi Disney, PIXAR dan banyak lainnya. Melalui analisis
mendalam dari The Adventures of Tintin, menjelaskan bagaimana pentingnya
membangun harmon visual antaraa elemen bentuk, untuk gaya hiper realis yang
memiliki daya tarik stau menerapkan prinsip appeal.

Penelitian lain mengenai appeal didakukan oleh A. C. Balaji pada tahun
2020, dalam journal yang berjudul Analysis on the Character Design of Asian
Indian Cartoon Character Chhota Bheem tersebut menelifi kasakter animasi
Chhota Bheem yang mempakan animasi terlaris di India, termasuk pasar Asia
Selatan. Waralaba Chhota Bheem dari Green Gold Animation Studio, Super
Bheem, Mighty Little Bheem, dan Baby Bheem adalah spin-off yang populer.
Makalah ini berussha menganalisis karakter superhero animasi televisi India Asia
“Chhota Bheem" sebagai karakter dan merek, Penelitian ini menganalisis desain
karakter dengan mengacu pada penampilan, jenis tubuh, bentuk, warma, don
mengevaluasi daya tarik karakter sebagai merck. Penelifian ini menerapkan
pnalisis semiotik, vang bertujuan mengonalisis daya tark karakter sebagai
referensi ke wajah animasi karakter India dan untuk meningkatkan karnkterisasi
vang dapat memiliki identitas global. Studi iml juga memeriksa konten media
berdasarkan empal situs web lerkemuka seperti licenseindia.com, standar bisnis.
com, financialexpress.com, dan brandequity.com. Temuan penelitian ini akan
membanty  mempromosikan properti animasi India vang serupa, sehingga
memotivasi produsen animasi dan vang paling penting. akan menguranm

ketergantungan mengimpor properti animasi.



Elena Kokkinara dalam penelitiannya vang berjudul Animation Realism
Affects Perceived Character Appeal Of A Self-Virtual Face. Meneliti tampilan
dan realisme amimasi karakter virtual dalam pame. film atou aplikasi VR lamnya
telah terbukti memengaruhi tingkat penerimaan dan keterlibatan penonton dengan
karkter-karukter ini. Namun, ketikn karakier virtual mewakili kami dalam
pengaturan VR, tingkat keterlibatan mungkin juga tergantung pada tingkat
kepemilikan yang dirasakan dan rasa kontrol (agensi) yang kita rasakan dalam
karakter virteal. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pelacakan wajah
tingkat lanjut manggunakan teknologi untuk memetakan data pelacakan real-time
dari gerakin kepala dan mata. serta ekspresi wajsh di virtual wajah dengan
karakteristik realisme penampilan vang berbeda (realistis atau seperti kartun) dan
berbagai tingkat realisme animasi (lengkap atau gerakan wajah berkurang). Hasil
penelitian tersebut menunjukkan bahwa wajah virtual dianggap lebih menarik
ketikn iingkal animasi yang lebih tingm realisme disediakan melalm pelacakan
wakiu nyata. Selain itn, tingknt kemiripan wajoh dan agensi dapat diinduksi

Penelitian mengenai kansei lainya engeneering dilakukan oleh Popon Dauni
pada tahun 2016, dalam penelitian tersebut bertujuan untuk mengembangkan
desain antarmuka website Sistem Informasi Akademik pada UIN Sunan Gunung
Djati Bandung. Metode vang digunakan untuk pengembangan web adalah Kansei
Engineering tipe |. Pada penelitian ini menggunakan 10 sampel spesimen Sistem

Informasi Akademik berbasis Web yang sudah ada. Jumlah partisipan yang



terlibat dalam pengisian skala SD adalsh 60 orang mahasiswa UIN Sunan Gunung
Dijati Bandung, yang terdirn dan 30 orang laki-laki dan 30 orang perempuan.

Pepelitian dengan judul Re-Desain Kemasan dengan Metode Kansei
Engineering yang dilakukan oleh Mu'alim pada 2015 yaitu melakukan desain
ulang kemasan dengan meggunakan metode Kansei Engineenng. Elemen desain
pada penelitian ini yaitu kemasan kacang kedelai yang diperoleh dari hasil
pemikiran peneliti don produsen yang berpedoman dengan Kansei Word.
Pengambilan data dilakukan terhadap semua konsumen kacang kedelai yang akan
diraneang pengemasannya. Pengambilan sampel difakukan dengan cara incindital
sampling sebanyak 100 responden. Hasil penelitian mendapatkan 11 kata kansei
vang terpilib yaitu : Bagus, wama terang, bahan plastik bagus, ada merk, ada kode
halal, beda dengan vang lain, ada komposisi, berlogo, nomor telepan produsen,
mda kadatuarss, dan n=al mokanan, Penerapon desain sesuai dengon kata-kata yang
di dapat dari tahap eliminasi.

Penelitian lain yang mengunakan pemerapan Kansei Engineering berjudul
Perancangan Ulang Desain Kemasan Produk UMKM d.ihi!:i.lkau oleh Devy Dwi
pada 2019, Penelitian tersebut dilakukan untuk merancang ulang desain display
kemasan produk  Rengginang  menggunakan Kansei Engineening, puna
menghasilkan desain vang sesuai dengan kebutuhan, keinginan dan perasaan
konsumen. Hasil peneliian ini menunjukkan bahwa dari 4 item desain produk.,
milal koefisien korelasi yang paling besar adalah item 1 {0.84348), yaitu wama.
Hal ini menandakan bahwa item wama paling berpengaruh dalam pembentukan

citra dan sembilan kata Kansei dibandingkan item-item [ainnya. Desain baru



kemasan rengginang hasil pendekatan Kansei Engineering. memiliki spesifikasi
vang paling dominan dalam pembentukan citra kesembilan kata Kansei.
Spesifikasinva antara lain: dua warna, bentuknyn tabung. bahan terbuat dar
pastik, dan gambar pendukungnya icon daerah. Spesifikasi desain tersebut
menjadi acuan dalam mendesain kemasan rengginang. Dengan kemasan produk
vang telah dirancang ulang tersebut, penelitian ini diharapkan dapat mendukung
program pemerintah di bidang ekonomi, khususnya Kabupaten Ciamis dalam
program pengembangan UMKM dan peningkatan eksistensi produk lokal, yakni
dengan meningkatkan nilai jual produk UMKM Rengginang khas Ciamis.

1.1. Landasan Teorl
2.2.1. Anlmasi 2D

Kata Animasi berasal dan bahasa latin, “anima” yang memiliki arti jiwa,
hidup, nyawa, dan semangat. Animasi merupupakan serangkaian gambar 2
dimensi vang seolsh-olah bergerak. korena kemompuan otak untuk selalu
menyimpan/mengingat gambar sebetumnya ( The Making of Animation, 2004).

Sedangkan menurut Agus Suheri {2006:2), Animasi adalah kumpulan
gambar yang diolah sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan. Animasi
sendiri dibedakan menjadi Animasi 2 Dimensi , 3 Dimensi dan Stop Motion,
Animasi 2 Dimensi sendini dibedakan menjadi 2 kategori, yanki cel animation
atau animasi tradisional dan animasi digital.

Cel animation. atau animasi dengan menggunakan cell jugs senng disebut
sebagai animasi tradisional merupakan jenis animasi tertua yang pernah dicatal,

dimulai pada awal abad 20. Parn animator diharuskan menggambar setiap frame
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sehingga menghasilkan sebuah seguence. Animator membuat nbuan gambar
dengan pergerakan gambar yang sedikit demi sedikit untuk menghasilkan sebuah
animasi. Contoh animasi yang dikerjakan denggan mengmmakan tekmik ini yaitu
Pinocchio (1940) dan Animal Farm (United Kingdom, 1954). Kemudian seiring
berkembangnya teknologi. tekmk animasi tradisicnal imi dikembangkin dengan
computer dan berbasis vector. Amimasi 2Dimenst digital ini menggunakan
beberapa software seperti Flash, Adobe After Effects, dan Adobe lllustrator.
Generasi selanjutnya dari 2D adalah animasi 3D. Saat proses pembuatan, animator
juga harus memikirkan detil setiap perakkan hingpa ekspresi wajahnya agar
terlithat natural dan nyata.

Jemis selanjutnyn juga dikenal sebagai claymation dan dikenalkan oleh
Stuart Blakton (1906). Kamkter dapat terbuat dari tanah liat, namun juga bisa
berupa boneka dan lego. Pada proses pembuatan onimasi dengan teknik ini,
karztkter harus difoto sesuai gerakannya, lalu foto-foto tersebut dirongkai hingga
menghasilkan sequence, Ketepatan dan ketelifian setiap perakan samgat
diperlukan.

2.2.2. Karakter Animasl

Dalam suatu cerita tidak Jengkap tanpa adanya tokoh/ karakter. Penokohan
atau karakter film merupakan upaya penulis eerita dalam menampilkan gambaran
dan watak para tokoh, untuk menggerakkan alur cerita. Lewat penokohan ini pula
pengarang dapat mengungkapkan alasan logis terhadap tingkah laku tokoh.
Penokohan atau perwatakan dalam sebuah cerita menjadi sangat penting, karena

tanpa adanya tokoh atm karakter sebuah cerita tidak akan ada alur.



Pada tahap pengembangan penckohan karakier animasi penentuan nama
serta style karakter akan mulai ditentukan. Apakah style dan karakier ini semi
realis atau lebih mengarah ke style kartun, seria elemen visual seperti wamna dari
karakter ini. bentuk tubuhnya, baju dan oksesoris yang dipaksi. ekspresi
wajahnya. Tidak kalah penting yaitu penentuan pembawaan sikap dari si karakter.
Bagaimana karakter ini bersikap terhadap pilihan-pilihan yang akan dihadapinya.
Bagaimana akhimya karskter tersebul mengalomi pertumbuhan menjadi lebih
dewasa setelsh mengalami berbagai macam rintangan dan masalah dalam
perjalanan petualangannya.

Dalam animasi ditentukan Defining a character atau pengkategorian

karakter, secara garis besar untuk mendukung alur sebuah cerita karakter di bagi

menjadi beberapa kategori yaitu:

Protagonls
Protagonis bertindak sebagai pemeran utama. Tindakan maupun keputusan

protagonis paling memengaruhi plot.  Karakier protagonist nidak  selalu
digambarkan memiliki fisik yang kuat, stau nasib vang selelu baik, terkadang
tokoh protagonist digambarkan memiliki berbagai kekurangan, namun memiliki
hat atzue sifat vang baik hati.

Antagonlst

Antagonis merupakan halangan  wiama  protagonis dalam  mencapai

tujuannya yang menjodi plot goal dalam cerita. Terkadang, antagonis memiliki
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kesamaan yang cukup penting dengan protagonis, seperti menginginkan sesuatu

vang diinginkan dan atau dimiliki oleh protagonis.

Luove Interest

Love interest adalah seseorang yang disukai oleh protagonis dan mungkin
juga menyukai protagonis. Love interest dapat menjadi katalisator atau penyebab
terjadinya  perubahan dalam jiwa dan maga profagonis. Karakter ini bisa
mendukung atas melawan protagonis tergantung komilmen protagonis dalam
mencapai fujuannya.

Mentor

Karakter ini bertindak sebagai gum atou penolong protagonis. Karakter ini
melindungi dan menjoga protagonis agar tetap berjalan di jalur yang benar dalam
perjalanan protagonis mencapai fujuan. Mentor akan selalu membenkan pesan
moral vang selalu diingat oleh protagonis. Mentor dapat mendukunp atau

melawan protagonis, tergantung penjajaran moral protagonis.

Sidekick
Sidekick merupakan karakter vang mendukung protagonis. Mereka juga
terhubung dengan tujuan protagonis, meskipun dalam beberapa hal berbeda

dengan protagoms.

1.1.3. FPrinsip appeal
Setiap karokter animasi dikembangkan hingga demikian rupa sehingga

memiliki days tank wvang wnik dan membedakan dengan karakter lainnya
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berdasarkan karakter yang dibawakannya. Misalnya karakter jabat digambarkan
dengan gigl yang runcing. wajah yvang panjang, dan alis yang mengkerut. Suatu
contoh Karakter vang ada dafam film animasi berjudul “Finding Nemo™ memiliki
ciri khas tersendin yang melekat dalam ingatan penonton. Dory, ikan periang
yang pelupa dan ceroboh, Marin yang merupakan ayah dari Nemo yang berusaha
mengarung! samudera demi mencar anaknya. Dan tentu saja Nemo, ikan badut
kecil yang memiliki semangat dan pemikitan vang pantang menyerah dan
pemberani.

Prinsip animasi appesl juga merupakan prinsip animasi yang mampu
membuat design karakter terihat lebih menonjol. Penonton akan dengan mudah
tertarik atau menyukai terhadap karakter yang di buat dengan mengunakan prinsip
appeal contoh tersebut dapat dlihat pada gambar 2.1,

Gambar 2, | Karakter setelah ditambahkan prinsip appeal
Animosi karakter adalah suatu teknik penggambaran dan pengolahan

karakter baik berupa 2 dimensi maupun 3 dimensi sehingga peran/karakter yang
dibuat seolah-olah hidup dan bersifat seperti makhluk hidup. Untuk membuat
karakter tampak seolah-olah hidup. dibutuhkanlah beberapa animasi yang sesuai

dengan sifal dan karakteristik makhluk hidup tersebut. Pada tahap pengembangan
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karzkter animasi penentuan nama serta style karakter juga sudah mulai ditentukan.
Apakah style dari karakter ini realistis, lebith mengarah ke karikatur, kariun atau
memakai style abstrak. Serta elemen visual seperti wama dari karakter ini, bentuk
tubuhnyz, baju dan aksesoris yvang dipakai, ekspresi wajshnya. Tidak kalah
penting yaitu penentuan pembawaan sikap dan si karakter. Bagaimana karakter ini
bersikap terhadap pilihan-pilihan yang akan dihadapinys. Bagaimana akhirmya
karakter tersebul mengalami pertumbuhan menjadi lebih dewasa setelah
mengalami berbagai macam rintangan dan masalah  dalam perjalanan
petualangannyn. Setelah mendapatakan ide dan serjpr, dilnkukan proses desain,
proses  ini meliputi  despin  karakter, properti, wama, kostum dan
lingkungan/background- foreground yvang kemudian dijadikan standar kerja.

1.1.4. Kategorl elemen desain karakter animasi

Setiap pembuatan desain karakter animasi, baik itu protagonist maupun
antagonis harus memiliki daya Tarik vang dopat memikat hati penonton. sehingga
penting bagi pembuat desain karakter memahami teor dasar perancangan karakter
animasi. Terdapat empal elemen penting dalam perancangan desain karakter

untuk antmasi

Teorl Bentuk

Karakter animasi harus memiliki dava Tark, atau karisma yang dapat
memikat hati penonton, hal ini berlaku di setinp desain karakter. Dresain karakter
tidak harus dignmbarkan dengan wajsh yang tampan atau eantic, namun dengan

membuat dessin karakter vang memiliki bentuk yang dinamis dapat memunculkan
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appeal atau daya Tarik dari desain karakter tersebut. Hal ini dapat dicapai dengan
menggumakun bestik yung berbeds dari ‘sefip dessin kaakter, dalam
perancangan awal dapat menggunakan bentuk dasar segitiga, lingkaran, kotak,
atau kombinasi dari ketiga bentuk tersebut. Setiap desain karakter yang baik

desain karakter, k ak psikologis kepada
penonton. Menurut Brewster terdapat 3 teori yang menyederhanakan warna, yakni
waina peiiner, sekundér tersier, dan warna netral.

Warna primer, seperti pada gambar2.3 merupakan warna dasar yang tidak
merupakan campuran dari warna-wama laim. Warma yang termasuk dalam
golongan warna primer adalah merah, biru, dan kuning.



Gambar 2. 3 Warna primer

Wama sekunder Merupakan hasil pencampuran warna-warna primer dengan
proporsi 1:1. Misalnya wama jinggs merupakan hasil campuran wama merah

dengan kuning. hijau adalah campuran birt dan kuning. dan unggu adalah
campuran merah dan bire. Contoh wama sekunder dapat dilihat pada gambar 2.4,

Crambar 2. 4 Warna sekunder

Wama tersier afau Teritary Merupakan campuran salah satu warna primer
dengan salah satu wana sekunder. Sebagai contoh dapat dilihat pada gambar 2.5
pencampuran warnanya adalah sebagai berikut. warna jingga kekuningan didapat
dari pencampuran warna kuning dan jingga. Wama coklat merupakan campuran

dari ketiga wamna merah, kuning dan bir.

Gambar 2. 5 Warna tersier
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Kelompok wama ini sering disusun dalam lingkaran wama brewster.
Lingkaran warna brewster mampu menjelaskan  teori  kontras  wama
(komplementer), split komplementer, triad, dan tetrad.

Warna netral merupakan hasil compuran ketiga wama dasar dalam proporsi
L:1:1. Wama ini sering mumcul sebagai penyeimbang wama-warna kontras,

Biasanya hasil campuran yang tepat akan menuju hitam

Warna Fanas dan Dingln

Dalam Lingkuran warna primer hingga tersier bisa dikelompokkan menjadi
dua kelompok besar, yaity kelompok warma panas dan wama dingin. Warna panas
terdini dari warna kuning kehijauan hingga merah. Sedangkan warna dingin terdiri
dari ungu kemerahan hingga hijau.

Warna panas akan memberi kesan berani, otrakbif, atau sesuatu yung
mengancam. Sedangkan wamna dingin sebaliknya memberi kesan damai, kalem,

dan tedub.

Color harmony
Dalam teori wama, pada gambar 2.6 color harmoni menciptakan
keselarasan atau keserasian. Pemilihan wama yang tepat dan sesuai pada desain

karakter akan mansmbah daya Tarik desain karakter trsebut,



Gambar 2. 6 Colour Wheel
Ada teori vang digunakaen dalsm menghasilkan wama harmon, disntaranya:
Wamna analopgus, merupakan kombimasi wama dari colour wheel yang
letaknya berdekatan. Contoh pemilihan warna analogus dapat dilihat pada gambar
br.

Gambar 2. 7 Warna Analogus
Warna komplementer merupakan wama warna yang saling berseberangan
antara satu dengan yang lainya contoh pemilihan warna komplementer dapat
dilihat dpada gambar 2%, pemilihan wama komplementer dari colour wheel ini

memiliki sudut 180 derajat, karenanya menghasilkan wama warna vang konras/
bersebrangan,

Gambar 2. § Wama komplementer



Warna split komplementer memiliki rumusan yang hampir sama dengan
warna komplementer, perbedaannya hanya salah satu ujung warna yang kemudian
terbagl menjadi dua, sehingga menyerupal huruf Y terbalik.

Wama triads merupakan kombinasi warna dengan bentuk segitign dalam
color wheel, contoh pemilihan warna ini dapat dilihat pada gambar 2.9,

Gambar 2. 9 Warna tnads

Gaya gambar desain karakier

Gaya gambar dalam desain karakter terbagi manjadi dua yakni kartun dan
semi realis desain karakter yang memiliki gaya gambar kartun memiliki bentuk
vang relative sederhana dan terkesun lucu. Proporsi pada gambar kartun biasanya
tidak menyerupai object aslinya, sebagai contoh pengambaran kepala bias saja
hanya dibuat dengan bentuk dasar lingkaran dengan bentuk wajah yang sederhana,

Gaya gambar semi realis merupakan perpaduan antara gaya gambar kartun
dan gaya gambar realis, sehingm desain karakter vang tercipta memiliki ciri khas
anatomi yang menyerupai objek asli namun ada beberapa penyederhanaan pada

detail wajah dan bagian tubuh lainya.
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Anatomy

Anatomi berasal dari Bahasa Yunani apatomia yang berarti memotong.
Anatomi merupakan cabang ilmu dari biologi yang mempelajari struktur dan
organisasi dari bagian tubub meakluk hidup yang saling berhubungan satu sama
lain.

Dalam menggambar desain karakter kemampuan mengambar anatomi tubuh
sangat penting, karenanys perlu pemahaman dasar mengenai anatomi sehinggn
bentuk desain kerakter dapat digambar secara benar. Dalom mengambar dasar
dikenal beborapa detail variasi pada wajah

Bentuk Mata
Pengambaran bentuk mata yang sesuai dapat mencerminkan sifat dari
desain karakter. Bentuk mata terdiri dari beberapa jenis vang dapat mencerminkan
sifn bahkan ras desain karakter tersebut.
Bentuk mata meayudut atan Uptruned Eves
Bentuk mata ini memiliki ciri ujung luar yang lebih tinggi dari bagian
dalamnya contoh dapat dilihat dari gambar 2.10, secara umum bentuk mata ini

memiliki tampilan bersavap pada bagian sudut luar.
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optuirned

Cambar 2, 10 Uptruned Eyes
Bentuk Mata Bulai atan Round Eyes

Bentuk mata dengan jenis ini mermiliki ciri bulat dengan panjang dan lebar
mata yang hampir sama. Contoh mata dengan’ bentuk round atsu bulat dapat

dilikat pada gambar 2.11.

iaund

Gambar 2. [ | Round Eyes
Bentuk Mata Siplt atau Monolold Eves
Bentuk mata monoloid contoh pada gambar 2.12 memiliki garis lipatan
secara natural vang terlihal dibawah tulang alis, bentuk mata ini juga terlibat

kelopak mata yang menjulur kea rah alis.



Gambar 2. 12 Monoloid Eves
Bentuk Mni_a Downturned

Cir vang terlihat dari bentuk mata ini vaitu memiliki bentuk mata turun, sisi
sudut luar mata terletak dibawah sudut dalam mats atan mata Nampak menurun.
Bentuk mata ini juga dikenal dengan ‘kelopak mata turun’ karena kelopak mata
atas yang fampak turun dan memenuhi gans bulu mata bawah. Contoh bentuk

mata ini dapat dilihat pada gambae 2.13.

TG

Gambar 2. 13 Downtumned
Bentuk Mata Hooded

Bentuk mata ini memlikl kesan tegas. cininya ferlihat dari kelopak mata
vang nampak terlipat dari tulang alis diatas garis bulu mata contoh adapt dilihat
pada gpembar 2.14. Saat mata terbuka lebar umomnya kelopak mata tidak terlihat

dan tertarik ke dalam lipatan.
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hoedaid

Gambar 2. 14 Hooded
Bentuk Mata Almond
Bentuk mata ini mermpunyai bentuk yang paling simetris. dan menverupai
matn I:llu:l_:md. Bentuk mats almond memiliki kelopak mata yang lebih kecil dan
memiliki lebar yang lebih luas dan pada bentuknya yang balat. Pada bagian
bawah luar komea podaumumnya tersembunyi dibawah kelopak mata atas dan

bawah. Contoh dapat dilihat pada gambar 2.15,

Gambar 2, 15 Almond

Bentuk Alls

Dalam desain karakter alis merupakan satu hal yang penting, karena dapat

membantu mengekspresikan emosi desain karakter. Tersapal beberapa jenis alis

yang digolongkan seperti berikut 2.1



Tabel 2. | Bentuk Alis

Jems Alis Visunlisasy Keterangan

Mo
Alis dengan bentuk
| rai ] - tajam miember

Arc i

Eoin @ kesun serus
Alis dengan bemtuk
2 o) - turus dan
STEEP ARCH :ﬂ@

Steep Arch melengkung
dengan bentuk
tajam dan runcing

l"-‘ f‘\ Alis dengan bemtuk
3 melengkuny  nmk

S -Shaped SSHIPED m‘ ; :
menyerupa  huruf
5

- ! Alis dengan bentuk
4 | Rounded e 2 m_ melenghkung teratur
Alis dengan bemtuk
3 | Staright lurus
- STREAGHT w

Bentuk Hidung

Dalam desain karakter pengambaran bentuk hidung karakter jugn berperan

penting untuk menpambarkan sifet dari desain kerakter.

Terdapat 8 type

bentukhidung vang berbeda. visualisasi bentuk hidung tersebut dapat dilihat pada

tabel 2.2




Tabel 2. 2 Bentuk Hidung

a
L=

Visualizas:

Keterangan

(s

Bentuk tulung
hidung  lurus dan

lopden di  upung
hidung.

J

Bentuk hidung
Mumpak harus
mulm  dart iulang
didung hinggn

ujung hidung

Bentuk hidung mi
memiliki
lenghungan
kedalem padn
wung hadung yang
MEnRverupal

hook kail

/
[
)

Type Hidung
No
1 The Mubian nose.
2 The Greek Nose
3 The Hook Mose
4 The arched nose,
5 The Buiton Nose

% /i
5
=)

Bentuk tulung
hidung  menonjol
pada bagan lenpgah
ulang hdung

Bentuk  hidung 1m
melengkung  pada
sepanjang tulang
hidung dan lancip
pads upun hadung




Tabel 2.2 Bentuk Hidung ( lanjutan )

Bentuk hidung
vang lomus  dan
tojum, telthat tegns

i The Strmight Nose /
Bentuk hidung

Ukuran tulung

8 The crooked nose hdung yung besar
membern kesan
tegas

\

6
/4
b
7 | Theconcave nose. F lurus dengan
sedikit tonjolan
pacdn tulung
hidung. ujung
hiding meruncing
) luirus
=1
B -
.

Bentuk Tellnga

Bentuk Telinga secara umum digolongkan manjadi tign kategori seperti
dapat dilihat pada gambar 2.16 yakm Pointed ear, namow ear, dan broad lobe,
Pointed ear memiliki ciri bagian atas yang bulal. sedanghkan narrow ear berbentuk
sempit dan runcing ke bawah, don pada broad lobe atau round memiliki bentuk
meenghkung dan sedikit tebal di bagian bawah. Pengambaran bentuk telinga dapat

dilihat pada gambar 2. 16.
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POINTED Ear  NARROW EAR  BROAD LOBE
Gambar 2. |6 Bentuk Telinga

Benuk bibir juga memiliki peranan penting dalam mengambarkan sifat dari

desain karakter, macam macam bentuk bibir terscbut dapat dilihat pada tabel 2.3.

Tabel 2. 3 Bentuk Bibir

Bentuk Bibar

Visualisas

Ketemngnm

Notural

Pomnty Natural

atmal

.

Pobnly naliral

Bentuk, bir atms  dan
buwah menulikn ukuran yang
sama besar

Scperti. bentuk  bibur
noturzl, nemun bentuk bibir 1w

memiliki upung  bir yang

menyudul

Thin

e

Thim

Beniuk hibir ains  dan
bawah memilikn vkurnon  yang
tipis
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Tabel 2.3 Bentuk Bibir { lanjutan )

1.1.5. Kansel engeneering

Cupid's Bow Bentuk  bibir oms  dan
brwrah sama dan memiliki wkuran
yang bessr

Cusprle's B

Uni-Lip Bentuk  hibir  gengan

bopian  wung  teagen  desikic
' MCTUNCIng
Lini-lip
Beestung Bentuk  bibir  beestung
memiliks wkuran  kecil  slaw
e mungil
e ——
Bleastung
Smear == bentuk babir ini memiliki
- ukuran yanz hampr sama rata
b1 AT

Kansei Engeneering atau Rekayasa Kansei diperkenalkan oleh Prof. Mitsuo
Namagachi, Kansei Engeneenng merupakan suatu cara yang digunakan untuk
menyatukan kansei (perssaan dan emos1) dengan ilmu tekmik. Kansei Engencering

kerap digunakan dalam pengembangan produk untuk memperoleh kepuasan

konsumen dengan cara menganalisia perassan dan emosi manusia kemudian

menghubungkan perasaan dan emosi tersebut menjadi sebuah produk.

Kansei Engeneering menerjemohkan psikologi  konsumen  kemudian

menganalisa kansei menggunakan metode — metode yong dapat menterjernahkan
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kansei yang kemudian menjadi acuan elemen design yang akan digunakan dalam
suty produk.

Dalam pembuatan produk. senngkali kita terpusat pada objektivitas pribad
mengenal desain produk tersebut, tanpa menghiroukan apa keinginan dan
pengguna, Sehingga sedikit banyak hal fersebul berpengarub pada tingkat
penjualan maupun tingkat kemauan pemakaian dari produk. Salah satu metode
untuk penciptaan sebuah desain produk dapat menggunakan pendekatan Kansei
Engineering (KE ). Berikut kutipan mengenai Kansei Engineering:

“Kansei Engineering is a technology that combines kansei and Engineering
realms to assimilate human Kansei into product design targeting to engineer
the production of goods and consumer will enjoy and satisfy with" (Lokman.
AL 2010y

Dari kutipan di atas dapat diketahui bahwa Kansei Engineering merupakan
sgboah teknologi vang menggabungkan Kansei ke dalam dunin rekayosa
(engincering) dalam mewujudkan produk yang sesusi dengan kebutuhan dan
keinginan konsumen gambar 2.17. Dengan kata lain Kansei Engineering adalah
teknologi dalam bidang ergonomi yang berorientasi pada pelanggan untuk
pengembangan produk.

Perasaan atau

Psikologis ’ Rekayasa Kansej ’ Design Produk

Gambar 2. 17 Prinsip Kansei Engeneering
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Diagram Metode Kansei Engineering (Nagamachi, 2010) Tahapan Kansei
Engineering seperti pada gambar 7.1 dijelaskan sebagai berikut:

. Dalam tahapan owal dar Kansei Engineering. costumer akan
diinvestigasi menggunakan metode psikologis atau psiko-fisiologis.
2 Daom yang dikumpuolkan akan. dianalisis menggunakan analisis
multivariat atau psychological equipment.
3. Data yang dianalisa akan dinterpretasi ke dalam desain produk melalu:
teknik Kansei Engineering

2.2.6. Type kansel engeneering

Kansei Enmneering memiliki beberapa type dengan cara penyeselaian
masalah yang berbeda dari setiap typenys. Jenis-jenis Kansei Engineerig
(Nagamachi (2001) dalam Schutte (2002)), adalsh sebagai berikut:

Kansel Engineering Type-1 : Category Classifleation

Pada Kansei Type-1 Merupakan turunan teknik dari konsep sebuah produk
baru yang terkait dalam subjektif Kansei dengan objektif dari parameter desain.
Cara kerjanya adalah menentukan strategi produk dan menciptakan konsep dalam
rancangannya. Kemudian mengumpulkan kata-kata Kansei yang berkaiton dengan
konsep. kata-kata Kansei bisa didapatkan dengan cara wawancara, studi literatur,
guesioner, dsh. Selanjuinya Kansei words yang telah terkumpul kemudian
dikategotkan dan dikolektifkan berdasarkan sifatnya, dan langkah terakhir
mereduksi kasei words tersebut berdasarkan levelnya, level tertingol merupakan

kansei words yang terpilih dan mewakili kelompok kansei words,



31

Kansel Engineering Type-11 : Kansel Engineering System (KES)

Pads Kansei Type 11 imi memiliki sistem secarn matematis dan statistik
untuk menghubungkan Kansei denpan sifat smatu produk. KES terdin dan
database dan mesin inferensi yang menggobungkan sejumlah kats-kata Kansei,
gambar, pengetahuan, desain, dan wama tentang hubungan antara data untuk
mendukung sistem komputerisasi yang menangani proses menafsirkan perasaan
konsumen dan emosi untuk elemen desain persepsi.

Kansel Englneering Type-I11 : KE Modeling

KE Modeling memandantkan permodelan matematika untuk logika system
komputenisasi. Kansei Type I ini hampir mirp dengan Kansei Type 1L
Perbedaan nyata antara kedua tipe ini adalah. jika Kansei Type II hanya dapat
mengubah Kansei konsumen menjadi suatu parameter perancangan sedangkan
Kansei Type III dopat memprediksikan sifat dan suatu produk. Kansei tipe ini
menggunakan pengukuran dan penggabungan Fuzzy, sistem ini akan mengizinkan
konsumen untuk menilsl perosoan (Kansei) ke dalam kata bahkan seranghkaion
daty. Sistem ini digunakan untuk mendizgnosa perasaan tentang noma merek.

Kansel Engineering Type-IV : Hybrid KE

Hybrid KE mengevaluasi Kansei dan-analisis datn kemudian diterjemahkan
kedalam elemen desain vang kemudian dinamakan Forward KE Hybrid KE
memungkinkan melakukan Backward KE. Seteloh desainer mensketsa prototype
yang direkomendasi melalui forward KE, prototype tersebut dievaluasi melalui

Backward KE.
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Kansel Engineering Type-V @ Virtual KE

Virtual KE merupakan gabungan Kansei Engeneering dengan simulasi
virtual. Jenis Kanse: Engineering ini merupakan lanjutan dan teknik KES yang
menggunakon  virtual reality (VR). sebush teknologi vang kumt untuk
menempatkan konsumen dalam lingkungan virmal 30,

Kansel Engineering Type-V1 : Collaborative KE

Collaborative KE merupakan kolaborasi anisra konsumen menggunakan
database mutua! kansei. Kansei jenis mi didukung oleh sistem internet. Prinsip
kerja Kansei tipe ini mempublikasikan KES agar dapat dinilai aleh grup tertentu
yang ditawarkan di internet melalui carn ini tahap pengembangan dapat
dipersingleat dan sisederhanakan.

2.2.7. Implementasl kansel engeneering

Penelitian mengounakan Kansei melibatkan kepekaan, presisi, perasaan dan
emosi yang diselaraskan melalui 5 (lima) indera; penghihatan, pendengaran,
penciuman, rasa serta sensasi kulit. Istilah Kansei kemudian diterjemahkan ke
dalsm metode teknik yang disebut Kansei Engincering.






L3 Keaslian penelitian

Tabel 2.4 Matriks literatur review dan posisi penelitian
Analisis Prinsip Appeal dalem Perancangan Desain Karskier Mengguns

an Kansei Engineenng

Studi Kﬂs Film Baitle of
No Tuichul it Kesimpulin Perbandingn
| Achieving h'htsipappu! dikatakan cukup effektif Yl:gdijndiknn Seluin dan branding karakier
‘Appeal” Through | Marnus, Jurmal meiode Konseir | ontuk mengorehkan proses mendesign ohject dolzm penulis jugs skan mencari
Kanser Approach Gedang Alam Engmicening karakier. Pada penclitan ini membenkan | penclitian im hanya | rekomendasi elemen lain pada
{GA) untuk branding | pemahaman tentang bapammona branding | terbatas pada gova | prinsip appeal menzpunckan
1010 karakicr ommasi. | sumtu karskier sehonsnya dan hal aname, sehmppa Kansei Enpeneening.
dopat dicapus denganbantuan pendekotan | kirng vanatf
Kanser
2 Ana Hadiana, mengembangkon | Produk desain baru yang dihasilknn Alkan lebih haik Penulis menzimplementasikan
Popan Daunt, desamn dalam penclitian ini dimmbil konsep jikn design produk | kansei engencenng ke dalam
Animwats Mohd mnimrmukn emosi dengan nilar vanabe] terimge yany b di produk design kanskier
Lokman website Sistem | vang menjadi konsep utnma dalam :
Internationzl Informas membanzun web. Produk desuin berdesarkan pender
Jowrnal of Basic Akndermik padn | berdasarkan selurah partisipan.
and Applied UIN Sunan menzhnsilkan konsep emost “Kreatif”™.
Science Gumung Dyati
0l6 Bundungz.
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Tabel 2.4 Matriks literutur review dan posisi penelitian
Analisis Prinsip Appeal dalam Perancangan Desain Karakter Menggunakan Kansei Engineering

{Studi Kasus : Karakter dﬂllm Film Battle of Surgbaya) (lanjutan)

Juelul Peneliti. Medin Tujman Penclifion Kesimpular Sarmm stan Perbandinzzn
Publikasy dan: : R Kelemahan
T J
Produk desam unfuk partisipan
perempuan menghastlcan konsep emost
“Menurik”, Sedanzkan Produk desain
untuk partisipan lnki- 2k menghaslkan
konsep emosi “Kreatif™
Hyper-Realism In | Carter, Chrs, Penelitian i1 mencrangs | Perubahan yang |chih stabal dan zaya Uniuk Prmsip appeal manlak
The Adventures Of | [mlemiztonal pentinEnye membangun visual dergon subjek bisa lebih mempertahankan digunokan untuk
Tintin Journal of barmoni visaml antzra meningkatian mmpilah karnkter kurakter dengan developing karakier
Compiter Graphies | elemen bentuk don gernk | dengan mengurang: ungkat disonansi zoya hyper-renlistis | anrmasi
& Anmabon untuk memperiohankan visual yung diciptokan cleh perbedaon | penting
{LICGAY kurnkter hiper-reahstis antern gerak animas: don gemkan ditnmbahkzn unsar
019 yang menartk dan dapat naturalisitk. yistal dan gerakan
meyakinkan. yuny hormsomn
Analyses on the AT, Balan micnzanalisis desain Peacrapan snalisis semotik, Schaiknys jugn Peneliiin i
Character Desipn | Indian Journal af knmkier mengacy | menyainkan doya mnk korakter schagai | menzanalisis minet | menganalisis appeal
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Cortoon Choracter | 2020 tubuh. bentuk, warno, dan | Indin dapat meninghkntksn karaktertsasi | schinzza karakter , penchitian
Chhotn Bheem mengevaluns: yung dopal memotivask vang dilikolan pemilis
produsCT Ems dengan mencrapkan
sehingzn akan Kansei
MENgurangi




Analisis Prinsip Appeal dalam Perancangan Desain Karakter Menggunakan Kansei Engineering

Tabel 2.4 Matriks literutur review dan posisi penelitian

{Studi Kasus : Karakter dalam Film Battle ufﬂmnba}'g} {lanjutan)

No Judul Pencliti, Medm  Tujuan Penclitian Beesimpulan Saran wtau Kelemahan Prrhandingan
Tt
dayn tank karakter memiliki dentiias global. Ketergantungan rmpor Engencenng untuk
sehagpn merek. [PIOECIT BT menemukn elemen
design dalam pembustan
karakter nnimus:

5 Re-Desain Mu'alm Penchition mi melakukan | penelitan mendopatkan 11 | Perl dilakuwloan fuaheap Penelition ini menerapkan
Kemasan dengan Jurnal Al-Azar desain ulzng kemasan kata kanse yang terpalib ywi | elimmasi untuk peverapon | kansel enzencermg dalsm
Metode Kansel Indisnestn dengan meprumkan : Bagus, wamng terang, bahan | design sesuai denpan mendesign uleng kempsan
Enpmecnng 15 meiods Kanser plashk bazus, ada merk, ads | kanse) word schunh produk. penuhs

Enginecring. kode halal, beds denzan yang mcncrapkan knnsei
loin, ada komposisa, berloga, engencermg dalam design
nomor telepon produsen. ada karakter animus:
kadalunrsa_ dan asal mnkunon.

6| Pencropan Kansei | Devy D Oeshells | Merancong ulang desn Diesain baru kemasan Sampel produk adalah Pencrapan Konsci
Engineening Pada Jurnal Industnal disploy kemusan produk. | reogginang hesil pendekatan kombinas antern 1em dan | Engencering dalom
Pernnicongan Ulang | Galub Renprinang Eansen Engmeering, memiliks | katepon yanyg memilik penelitan mi
Desain Kemasan 019 mengrunakan Kansel spesifikasi vang paling perbedann antora sampel | mengunokan pendekainn
Produk Umkm Engincenng. gunm dominon dolam pembentukan | vone sstu dengan binmvn | lowntiatif, sedamglan

menghasifkan desain yang | oo keseminlon katn Kanser vang dilekukan pemulis
sesual dengan kebutubon menprunokan pendekatan
lenzaltati
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BAB 111
METODE PENELITIAN
3.1, Jenls, Sifat, dan Pendekatan Penelltian
Metode yong digunakan dalam penelitizn ini mengacn pada Kansei
Engeneering Type | tahapan KEPack pada gambar 3.1 tahapan tersebut
menafsirkon sebuah konsep desar menjadi sub konsep don akan manafsirkan
karakteristik fisik dari desain produk. Terdapal sepuluh tahap yang diuraikan
sebagai berjkut:
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Gambar 3. | Tahapan KEPack
Tahapan penelitian dalam Kansei Engeneering Type |

.
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Tahap 1 : Studi litelatur dan menentukan domain penelitian merupakan
tahap awal dari KEPack, penguasasn teoritis dan konsep Kansel Engingeering
dilakukan pada tahapan ini. Dalam studi literztur dapat ditentukan berapa jumlah
Kansei Word maupun spesimen yang dibutuhkan, berapa jumlah partisipan yang
dilibatkan dan metode Kansei yang dilakukan.

Tahap 2.: Mengumpulkan Kansei Word Kansei Word yang berupa kata
kunci berhubungan dengan emosional atan afektif manusia. Kansei Word
merepresentnsikan aspek psikologis manusia terhadap penilaian sesustu hal.
Dalam menentukan Kandei Word singat mempengaruhi  kesuksesan dari
penelitian Kanse:.

Tahap 3 : Menyusun Struktur Skala Semantic Differential untuk Kansei
Word yang dilakukan setelah investigasi Kansei melalui pemilihan Kansei Word
yang berkaitan dengan penelitian yang diteliti, langkah berikutnya yaitu
menyusun Kansei Word tersebut menjadi strukiur skala Semantic Differential,
Skala Semantic Differential tersebut digunakan untuk mempermudah partisipan
dalam pengisian kuisioner.

Tahap 4 : Mengumpulkan Sampel Produk yang selanjutnya disebut dengan
Preparation of Specimen. Ada 4 tahapan dalam Preparation of Specimen yaitu :

o ldentifikasi Spesimen Awal
e Investigasi Elemen Desain
» Klasifikasi Elemen Desain (dilakukan pada tahapan kelima)

o Finalisasi Spesimen valid (dilakukan pada tahapan kelima)
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Tahap 5 : Mengklasifikasikan item atau kategori langksh yang dilakukan
dalam tahapan ini mengacu pada Preparation of Specimen. yaitu klasifikasi
elemen desain dan finalisasi spesimen valid.

Tahap 6 : Langkah selanjutnya adalah evaluasi penelitian, pada tahapan ini
partisipan terlibat mengis: Skala Semantic Differential dengan Kansei Word yang
telah disusun sebelumnya. Skaln Semantic Differential diberikan kepada tiap
partisipan. Satu lembar Skala Semantic Differential Kansei Word digunakan
untuk satu sampe! produk, dalam penelitian ini studi kasus pada karakter animasi,
terdapat 3 sampel karakter animasi dari film battle of Sumbaya, maka diperfukan
3 lembar Semantic Differential Kansei Word untuk seorang Partisipan.

Tahap 7 : Dalam Kansei Engineering. analisis dapat dilakukan dengan
menggunakan statistik  multivarial, analisis tersebut dipilih karena  dapat
menjelaskan hubungan yang terjadi dolam sebunh fenomena yang kompleks don
sekian banysk faktor. Dengan menggabungkan beberapa analisis perhitungan,
umumnya Kansei Engineering menggunakan metode perhitungan statistika
sebagai berikut :

»  Analysis of Varance. Metode statistik untuk pengujian variasi dan cara.
Melalui metode ini, dapat dilibat bahwa data terdin dari klaster berkualitus
yang berbeda.

o Correlation Coefficient Analysis. Rasio koefisien korelasi yang melihat
bahwa kesampan diakul diantara grup data vang berbeda dan sudut

pandang realibilitas statistic.
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= Prncipal Component Analysis (PCA). Dengan menggunakan pendekatan
kelayakan (feasible) yang memungkinkan untuk mengurangi dimensi.
Misalnya, dengan melibatkan 25 Kansei Word, lingkup Kansei akan
meliputi 25 dimensi. PCA dapat menghilangkan dimensi tersebut ke dalam
2 atau 5 atau lebih dari komponen prnsip dan menunjukkan positioning
sampel.

o Fuktor Analysis. Hampir sama dengan analisis PCA, mereduksi jumiah
dimens Kansei ke dolam jumiah axis vang lebih sedikit dan menunjukan
faktor-faktor psikologis utama.

Tahap 8 : Interpretasi Analisis Data. Dalam menganalisis persyaratan
desain, Partial Least Square (PLS) dilakukan untuk mengidentifikasi hubungan
dari emosi dan elemen desain. Lalu, Cluster Analysis (CA) dilakukan untuk
menginvestigasi klaster dori foctor peikologis (emostKW) karakter, yang
selanjutnya dijadikan acuan dalam mengembangkan desain Karater,

Tahap 9 : Interpretasi Data pada Desain dilakukan dengan menerjemahkan
data ke dalam matriks yang mudah dipshami oleh seorang desain kerakter.

Tahap 10 : Menggabungkan sketsa desainer dengan proposal Kansei
Engineering. Tahap ini memupakan implementasi dan penelitian Kansei
Engineering. namun dalam peneliion i hanya dilakukon sampa pada tahap 9.
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3.1. Metode Pengumpulan Data
311, Sumber data

Pengumpulan Kansei Words Pada awal penelitian katn pencarian yang akan
diimplementasikon dalam Konsei Word, Kansei Word yang diperoleh dengan cara
wawancara dan  responden  akan  didentifikasi, dimana  peneliti  akan
pengelompokan kata tersebut yang bermakna sama. Selanjutnya kata Kansei
Word dieliminasi dengan memilih jumlah katn konsei terbanyak berdnsarkan
pemilihan responden.

Proses pensisian kuesioner tidak dengan cara manual. namun menggunakan
form yang dapat dizkses masing? responden menggunakan jaringan internet,
Responden pada penelitian ini adalah para design karakter, amimator. dan
masyarakat umum. Cara vang digunakan untuk pengambilan sample adalah
dengan wawancars dan kueesioner. lumlah sampel yang ditentukan sebanyak 50
respanden.

3.2.2. Metode analisis data

Analisis statistik multivariat digunakan untuk beberapa variabel yang
mermiliki hubungan antar vanabel saling berkorelasi. Terdapat 4 analisis statistik
yang digunakan dalam analisis ini yaitu:

#  Cronbach’s Alpha. Cronbach's Alpha adalah metode vang digenakan untuk
mengukur relizbilitas data.
#  Coefficient Comelation Analysis (CCA) Analisis CCA digunakan untuk

mengukur kekuatan hubungan amtara masing-masing Kansei Word.
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Studi Litelatur

Studi litelatur dilakukan oleh peneliti dengan melakukan pencarian terhadap
berbagai sumber tertulis. baik berupa buku-buku, arsip. majalah, artikel, dan
jurnal, stau dokumen-dokumen yang relevan dengan permasalahan yang dikaji
Sehingga informasi yang didapat dari studi. kepustakaon ini dijadikan rojukan
untuk memperkuat argumentasi-argumentasi vang ada. Beberapa diantaranya
adalah mengumpulkan studi literatur yang berkaitan dengan kansei engineering,

Perumusan Masalah dan Tujuan Penelltian

Dalam sebuah penelitian. rumusan masalah menjadi salah satu tahap yang
sangat penting, Tanpa perumusan masalah, suatu penelitian akan menjadi sia-sia.
Hol imi dikarenakan perumusan masalsh merupakan pendorong - sehingoa
dilakukan suatu penelitian. Selain itu, rumusin masalah juga berfungsi sebagai
pedoman stan fokus don seatu penelitian. Artinva bahwa, rumusan masalah akan
menentukan jenis data-data apa saja vang diperdukan untuk kegiatan penelitian
dan data apa yang tidak diperlukan oleh peneliti.

Metode Penelitian

Beberapa langkah yang diperlukan penulis dalam menyusun penelitian
sehingea penelitian ini dapat lersusun secara sistematis, yaitu melakukan proses
identifikasi serta merumuskan masalah apa vang akan menjadi fokus penelitian
dengan cara menyusun kerangka berpikir, dan menjelaskan dalam pembahasan

masalah dan menutup dengan kesimpulan juga suran.



Kuesloner

Dalam kuesioner terdapat dafter pertanysan vang mengarahkan pada
domain produk, karakteristik responden. dan desain  kwisioner. Kansei words
diperoleh dari hasil kuesioner untuk prinsip appeal pada karakter animasi yang
dilakukan kepada 50 responden berusia 47-20 tahun. Setelah sumber didapat,
kansei words yang terkumpul akan dilakukan penyederhanaan berdasarkan kata
dan makna yang sama schingga tersisa hanya berupa kata atau yang disebut kansei
words. Hal tersebut dilakukan dengan car kansei words yang memiliki makna
dan tujuan yang sama dikelompokan, kemudian dilakukan pemilihan dari seliap
kelompok untuk mewakili kansei words. vang terakhir memilih satu kansei words
vang representatif dan kelompok tersebut.

UJi Rellabilitas

Uji reliabilites dilakukan untuk memastikan apakah kuesioner penelitian
yang akan dipergunakan untuk mengumpulkan data variabel penelitian reliabel
atau tidak. Jika dari hasil uji reliabilitas dikatakan tidak reliohel maka kuesioner
tersebut dilakukan pengukuran berulang.

Penyebaran kuesloner

Setelah penyusunan kuesioner selesai dan relisbel maka penyebaran
kuesioner dilakukan, Metode pengambilan sampel yang digunakan dalam
penyebaran kuesioner tahap awal adalah metode pengambilan sampel tanpa
probabilitas, yaitu pengambilan sampel pilihan dimana pengambilan sampel

dilakukan dengan asumsi behwa sampel yang diambil adalah sampel yang dapat
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memberikan informasi dengan tepat, contohnya adalah masyarakat yang telah
menyaksikan film Battle of Surbaya.

Ujt Wallditas

Dari hasil perhitungon korelasi akan didapat swatu koefisien korelasi yang
digunakan untuk mengukur tingkat validitss suatu item dan untuk menentukan
apakah suatu item layak digunokan atau tidak Dalam penentuan layak atau
tidaknya suatu item yang akmn digunakan

Penyajlan Data

Langkah selanjutnya adalah penynjian data, penyajian data dilakukon
untuk dapat = melihat gambaran keseluruhan  atou  bagian-bagian. tertentu
dari gambaran keseluruhan. Pada tahap ini peneliti berupaya mengklasifikasikan
dan menyajikan data sesuai dengan pokok permasalahan yang dimwali dengan
pengkodesn pada setiap subpokok permasalahan.

Hﬂh]llll]lll

Langkah terakir adalah menarik Kesimpulan atan verifikasi. Pada bagian ini
peneliti mengutarakan kesimpulan dari data-datoe yang telah diperoleh. Kegiatan
i dimaksudkan untuk mencart makna data vang dikumpulksn dengan mencan
hubungon, persamaan, atau perbedaan. Penarikan  kKesimpulan bisa dilakukan
dengan jalan membandingkan Kesesuaian pemyataan dari subwvek penelitian
dengan makna yang terkandung dengan konsep-konsep dasar dalam penelitian

tersebut.



4.1. Kansel word

BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap ini diawali dengan mengumpulkan kata-kata Kansei yang berkaitan

dengan elemen desain karakter. Kata katn tersebut dihimpun dari sejumlah

literatur desain karakter seperti buku refrensi. majalah dan wawancara dengan

responden dari kesan vang nampak dalam desain karakter pada film Batile of

Surabaya. Kansei Engeneering Type | (KEPack) digunakan dalam analisis

penelition ini dengan’ melibatkan 7 spesimeny 20 Kansei Word yang susun

kedalam skala SD dan 50 Partisipan. 20 Kansei Wond dapat dilihat pada Tabel

4.1
Tabel 4. | Kansei Word dalam penelitian
NO No | Kansei Word | No No | Kansei Word
' Word Waord '
| Keren 6 | Bibir mungil | 11 | Pipi Chubby | 16 | Badan Pendek
2 Tomboi T | Matnlebar | 12 Rambut 177 Bekas Luka
Rapi
3 Badan 8 | MataLancip | 13 |/ Pemberani | 19 Badan
Tegap Ramping
4 Lugu 9 Rambui 14 Wajah 1% Tt
Panjang Tegas
5 Feminim | 10 Jenggot/ 15 Postur 20 Misterius
Kumis Tinggi
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Kansei Word yang sudah diseleksi mempreseniasikan karakteristik elemen
prinsip appeal. kemudian distrukturkan kedalam skala 8D dengan mengounakan 5
Skor penilaian, nilai tertingm, angka 5 menunjukan sangat setwju dan milai
terendah dangan angka | menunjukan sangat tidok setuju. Kuesioner Kansei Word

dalam Skala SD dapat dilihat pada tabel 4.2

Tabetl 4, 2 Kuesioner Kansei Word dalam Skala 5D

N Skor Penilaian
Kanseir Word Kansei Word
o SV 4 | 3792 48
| | Keren
{Tampak pagah dan Tidak Keren
tangkas)
2 | Tomboi
{Perempuan dengan sifat Tidak Tomboi

kelaki-lakian.

3| Lugu
Tidak Lugu
(bersahaja,apa adanya)
4 | Femnim
{ Menonjolkan sifut Tidak Feminim

kewanitaan)
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Hasil tersebut kemudizn digunakan sebagai data yang mempekuat defining a

character atau pengkategorian kamkter,

4.1, Spesimen desaln karakter
Dari beberapa desain karakter dalam film animasi battle of Surabaya dipilih
sehanyak 7 spesimen. yang memiliki karakteristik yang berbeda - beda,
berdasarkan jenis kelamin, penggambaran usia karakter, dan watak karakter. Data

sepesimen dapat dilihat pada tabel 4.3,

Tabel 4. 3 Data Spesimen

1 1 2 A 4 5 1] 7

Nama Muza | Yumna | Danu | Kazuhiro | John Yoshimura | Kioko

Tmmpilan

W isuz| r

Selanjutnya 7 spesimen tersebut yuitu kamkter Musa, Yumna, Danu,
Kazuhiro, John Wnght, Yoshimura, dan Kioke yang didapat dari web MSV
Pictures diubsh kedalam elemen dessin untuk diuraiken. penguraian tersebut
dimulai dengan kategori utama yaitu, Shape Theory, Colour Theory, Level of

Simplify, Anatomy, Defining a character. Kemudian didzpatkan data berikut

o Lima kategori elemen desain : Shape Theory, Colour Theory, Level of

Simplify, Anatomy. Defining a character
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Terdapat 10 sub elemen desain vang merupanak penjabaran dan 5 kategor

elemen desain.

Terdapat 64 kategori yang merupakan rincian dan 10 sub element desain.

Klasifikasi tersebut seperti ditunjukan pada tabel 4.4

Tabel 4. 4 Klasifikasi Elemen Desain

Shape Theory Temperature Colour

: Trange! | Circle | Combinatio Warm Cool
D | Sguare

s 5 ns Colour Colour
1 o o
2 'y v
3 o v
4 o o
5 o o

4 3. Pengambllan data kuesioner

Padas kala 5D yang teloh didopat. kemudian didistribusikan kepada 50

partisipan. Hasil Rekapitulasi kuesioner terdapat pada tabel 4. 5

Tabel 4.5 Rata Rata hasil Rekapitulasi Responden

I} Karakter
No Kansei Word _
l 2 3 4 5 6 7
I |Keren 449 | 4328 | 500 | 495 [ 425 | 362 | 3.89
2 | Misterius 342 [ 201 | 429 | 499 | 462 | 496 | 384




Tabel 4.5 Rata Rata hasil Rekapitulasi Responden ( lanjutan )

3 | Badan Tegap 421 | 301 | 478 | 426 | 329 | 3.27 | 3.13
4 | Lugu 400 | 327 | 301 | 201 | 264 | 3.14 | 3.8

5 | Feminim 304 | 499 | 208 | 205 | 204 | 204 | 478
6 | Pemberam 493 | 458 [ 497 [ 475 | 398 | 403 | 3.02
T | Mata lebar 3186 | 3.7240 %09 | 329 | 342 | 204 | 4.02
& | Mata Lancip 2.93 1307 | 330 [»3.98 | 3.57 | 356 | 4.28

0 | Rambut Panjang 204 |1 404 | 374 | 302 [ 1.03 | 204 | 428

10 | Jenggol! Kumis 140 | 203 | 374 | 248 | 384 | 408 | 2.04

L1 | Pipt Chubby 209 [73.95 | 2.09° [A208 274 7230 | 428
12 | Rambut Rapi 3094 | 420 | 345 | 375 | 204 | 3.04 | 399
I3 | Bibar Mungil J08 [ 200 | 3.08 | 208 | 240 | 204 | 345
14 | Wajah Tegas 408 | 395 | 3.08 | 497 [ 468 | 374 | 3.0d
15" | Postur Tinggi 3.07 [ 3.09 | 427 | 475 | 497 359 [ 204
Lt | Badan Pendek 309 | 320 | 203 | 204 | 2.04 | 208 | 305
[T | Bekas Luka 271 | 245 | 205 | 408, [ 385 | 258 2.00
I¥ | Badan Ramping 360 | 4329 | 359 | 305 | 308 | 302 | 320
19 | Inut 401 | 434 | 249 [ 204 | 240 | 204 | 440
20 | Tombaoi 3001 | 498 | 432 | 247 [ 323 240 | 3.02

Nilai dan rata rata hasil rekapitulasi tersebut kemudion digunakan untuk

analisis statistik multivanant.
4. 4. Hasll analisls multivariant

Terdapat beberapa relasi antar variabel korepanya digunokan analisis
multivariant  dengan melibatkan Coefficient Correlation  Amalysis  (CCA),
Principal Component Analysis (FCA) dan Factor Analysis (FA). Benikut ini hasil

dari ketipa analisis tersebut:




4.4.1.

Coefficient correlation analvsts (CCA)

Ln
(]

Untuk mengetahu korelasi antar Kansei Word yang selanjuinyn akan di

sebut dengan appeal, perlu dilakukan CCA dengan metode kolerasi Pegrson, hasil

dari analisis tersebut ditunjukan pada tabel 4.6,

Tabel 4. & Hasil Anialisa CCA

Variables: | Keren | Mistenius ?'dm Lugu | Feminim | Pemberani
Keren 1 0.047 | 0.B35| 0442 -0.324 0.691
Misterius 0.047 [ 0300 [ 0540 ) -0.826 0256
Badan 2|
Tagap D835 0311 1| 0217 -0.554 0.584
Lugu 442 0340 0217 | 0.587 -0.233
Feminim 0324 0826 0.554 | 0.587 | 0233
Pemberani 0.691 -L286 | 0.584 | 0233 233 l
Mata lebar 0237 -0.592 [ 0.057 | 0.377 0.646 -0.054
Mata Lancip | 0256 0.446 | 0311 | 0268 0105 0,764
Rambut = =
Panjang 0.002 S0.647 | 0090 | 0388 0.738 0.117
Jenggot/ 2 -

Kumis 0.126 0635 0025 | 0485 0,669 -0.130
Pipi Chubby | 048] -0.596 ( 0748 | 0,393 0.899 0.527




Tabel 4. 6 Hasil Anialisa CCA ( lanjutan

Ln
Tad

Rambut

Rapi 0170 0601 ) 000 | 415 0658 0.242
Bibir

Mungil (.048 0595 0043 | 00750 {1662 -0.144
Wajah -

Tegas 0.269 0103 | 41330336 -0.336 0.390
Postur 3

Tinggi 0.522 (1.363 | 0407 | 0LB59 -0.813 0.390
Badan = -

Pendek 0.233 D860 | 0361 | 0,759 M.go7 0.042
Bekas Luka | 0273 0447 | 0056 | 0.748 -0.519 0.137
Badan "

Ramping 199 D926 00042 [ 0365 0.612 {1368
[t 0213 0850 0361 | 0779 0.921 0,131
Toembai {260 754 | 00031 | 0170 0472 1433

Beberaps appezl menunjukan nilai

“Badan Tegap dengan Keren™ yang memiliki kolerasi yang sangat Kuat sebesar

lingkatan keberpengaruhan, seperti

(0.235 atau memiliki pengamb kuat sama halnys antara “bmut” dengan ‘Feminim®

yang memiliki pengaruh sebesar 0,921, Namun beberapa appeal menunjukkan

tidak adanya keberpengaruhan seperti halnya antara “Lugy” dengan “Keren”. Dan

analisis CCA dapat diketahui appesl manakah yang tidak memiliki pengaruh

untuk direduksi, namun dalam penelition ini, mengacu pada selurah appeal

digunakan dalom analisis benkutnya untuk mengeksplorasi subjektifitas penilaian

elemen desain terhadap appeal.




44.2. Principal component analysis (PCA)

PCA dilakukan untuk mengetshui hubungan antara spesimen dan appeal
dengan mereduksi faktor-faktor appeal yang tidak terlalu signifikan. Analisis PCA
mengpunakon software XLStat 2010 dengan melibatkan data rekapitulasi rata-rata
partisipan sebagai bahan analisis data. Berdasarkan perhitungan analisis PCA
dihasilkan beberapa faktor atau disebut dengan Principal Component (PC) sepert

ditunjukkan oleh tabel 4. 7,

Tabeld. 7 Nilai PCA

_ FL R B [H]B][ P
Eigenvalue | 0.677] 3992 | 2258 | 1.657| 1359 1.057

Variability
(o) AR 3G | 19958 | 11.289 | B287| 6.794 5286
Comulative

% 48386 | 68.344 | 79.633 | 87.920 | 94.714 | 100,000

Eigenvalue digunakan untuk menganalisis layak suatu faktor bar. Svarat
layak menjadi suatu factor baru adalah eigenvalue lebih besar atau sama dengan |,
gpabila tersapmt factor vang memiliki eigenvalue kurang dari | maka factor
tersebut akan dikeluarkan atau tidak digunakan. Terdapal nils eigenvalue atan
varians dan vanability yvang ditunjukkan pada wbel 7 nilai Eigemvalue FI dan F2
memiliki sebesar 9,677 dan 3.992 dengan tingkat variability pada Fl sebesar
48.336% dan F2 sebesar 19.958%. Pada bans cemedarive menunjukan akumulasi
F2 sebesar 68.344% yang artinya nilai F1 dan F2 berpengaruh terhodap appeal.

Untuk memberikan gambaran appeal maupun spesimen kemudian dilakukan
tiga tahap analisis PCA dengan melakukan kalkulasi untuk menganalisis terhadap
F1 dan F2. tiga tahapan berikut yaitu:



L
L=

PC Loading
Pads tshapan ini dilakukan untuk mengetzhui sebaran appeal dalam
pengklompokan karakter schingga dapat ditarik kesimpulan terhadap konsep

appeal yang berpengarub dalam spesimen

1 473 83 4 0, oo 0y o™ ¥

F1 (4633 W)

Gambar 4. | Hasil PC Loading F] dan F2
Dari hasil PC Loading pada gambar 4.1 menunjukan axis yang memiliki
nilai dari pengklompokan karakter secara garis besar dapat dilihat pengklompokan
karkler protagenist mewakili beberapa konsep appeal diantaranya rambul rapi,
pipi chubby. imut. mata bulat, badan ramping, sedangkan  penghklompakan
kamkter antagonis mewakili keren, badan tegap, tegas, jenggot. bekas luka, dan

mata lancip,
PC Score
Pada tshap digunakan untuk mengetahui hubungan antara appeal dan

specimen desain karakter,



Observations [anes F1 and F2: 68.34 %)

 F2{1986%)
#ﬁiaﬂﬂﬂ
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PC Vector pada gambar 4.3 menunjukan sebaran specimen dan appeal,
dapat dilihut pada spesimen 3" dan “4" dimana appeal yang mendekati adalah
“Pemberani”, “Keren”. dan “Postur Tegap”. Sedangkan spesimen 2" dan 7"
menunjukan appeal “Imut”, “Lugy™ dan “Feminim”. Kemudian dapat disimpulkan

bahwa analisis PCA terhadap F1 dan F2 menghasilkan dua konsep axis X dan Y,

vang kemudian dinamakan “ Appeal”™ dan “Tidak Appeal™.

4.43. Factor analysls (FA)

Setelah mendapatkan hasil dam PCA. Diperlukan analisis lanjutan untuk
memperkuat hasil onalisis sebelumnya. Factor Analysis digunakan dengan
menggunakan verimay rotetion untuk mempersleh nilai yang lebih akurat. Hasil
analisis faktor dengan varimax rotation dapat dilihat pada tabel 4.8

Tabel 4. 8 Hasil Analisis Faktor dengan Varimax Rotation

o]l D2
Keren 0026 ) (.a42
Misterius 0922 | Akll9
Badan Tegap 175 ) 0736
Lugu 0.699 [ 0331
Feminim 0.882 | 0382
Pemberam 0135 0954
Mata lebar 0.672 | 0017
Mata Lancip 0281 | .G85
Rambut Panjang 0.784 | 0063
Jenggol/ Kumis -743 ) 0072
Pipi Chubby 0.623 | -D.63]
Rambuot Rapi 07770105
Bibir Mungil 0.805 | 0126
Wajah Tegas 0290 | 0443
Postur Tinggi 762 0541
Badan Pendek 0,923 -LI78
Bekas Luka -hedb | 0261
Badan Ramping 0825 [ 0.407
Tt 0.937 ) 0236




L
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Tabel 4. 10 Hasil Analisis Faktor dengan Varimax Rotation ( lanjutan )

Tombaoi 0.637 0350
D1 D2

Variahility (%) 47000 | 21.334

Cumulative % 47.000 | 68344

Terdapat dua faktor dengan D] tingkat Variability sebesar 47 009%, dan D2
sebesar 21.334%. Hal ini berarti besaran D] memiliki tingkat keberpengaruhan
yang tinggi yakni 47.009% dan D2 depgan tingkat keberpengarvhan dibawah D1.
Pada presenfase tersebut D2 dapat dikatakan sudah representative.

Seftelah mandapatkan  factor-faktor yapg terbentuk, maka langkah
selanjuinya untuk mendukung defining a character sfan pengklompokan karakter
adalah mengkatrgorikan masing masing variahle. Pada tabel 4.9 Pembentukan

variable yang masuk dalam katepori dapat dilihat dari nilai terbesar.

Tabel 4. 9 Kategon Karakter

SiSageni)| Astagonis Inierest Mepe Character
Keren Misterius Lugu Mata lebar Lugn
Mata ) :

Badan Tegap Lancip Feminim Mata Lancip Mata lebar

. Jenggot/ Rambut - .
Pemberani Ciimis Mata lebar Panjang Pipt Chubby
Mata lebar | 0 Rambut | Jenggoll | gy gl
Tegas Panjang Kumis .
Rambut Rapi $:Jrf;‘; Pipi Chubby | Pipi Chubby | Badan Pendek
Badan Pendek | Bekas Luka | Bibir Mungil | Wajah Tegas Tombol
Badan o
Hamiiini Postur Tingmi
Tt

Hasil tersebut kemudian digunakan untuk menentukan nilsi appeal dari

difining a character atan pengkatrgorian karakter.




Fartial Least Square (FLS)
Dalam analaisis PLS data statistic diterjemahkan menjadi elemen desain
berdasarkan appeal vang berkaitan. Sehingps menghasilkan rekomendasi elemen

desain sesuai dengan appeal yang terdapat dalam konsep “appeal”.

Kategort elemen desam sebelumnya diterjemahkan ke dalam dummy

variable. dengan mengubah tanda ceklis diberi nilai | dan kolom kosong diben

milai (1,
Tabel 4. [0 Dummy Vanable
Colour
Shape Theory
& Basic Temperat
E Colour e Colour Hum'm‘ny
g o 18 e E .2 ls |2 % i &, £
R BT (5|5 [zl b liEE
o i 'E = -SSR E |2 /|2 |E
= = i Lpz
Llololal1|{o]o]l i | (o pafo] o |@]0)|1
270plolel1]olof|1 ] o(odqofl]| o |@jo|o0
Floloa|lal1l ool i | (ojafa] 1 |0|0]|0
4 |1plo|a(1]0(0]1 ] L | fajaf o |0|lo0]o0
Slaolelolr{oloelt 4] | |@afL |0 0 |0]|0]0
6 |0 [0 0] 1] Oclebbaledad Blolalof 1 |[ofolo
Tlojolofr|ofefol o [ 1L [ofL][0o] o|o|lo]o
D

ata yang dilibatkan dalam analisis PLS adoalah Vanabel y yang berupa
hasil rekapitulasi rota rata appeal dan partisipan, Varniabel x yang berupa elemen
desain vang di terjemahkon ke dalam dummy varicble, don 7 spesimen desain
karakter. Selanjutnya data dummy variable tersebut disebut dengan variabel x dan

varigbel y.



Tabel 4. 11 Range Kategori dariHasil Analisis PLS

Kategori Range
Warm Colour 0.143
Cool Colour 0.857
Monochromatic 0143
Analogous (0.286
Complementary 143
Split Complementary 0.286
Triadic HRLL]
Tetrndie 000N}
From Nature 0.143
Near Realis 1000
Almond Eves 0.143
Round Eves 0429
Hooded Eves 0.286
Down-turned Eves 0.143

Pada tabel 4.11 milai range adalah kstegori vang memiliki pengaruh
terhadap elemen desain dengan prinsip appeal. Seperti pada kolom “Mear Realis™
dengan nilai tertingggi sebesar .00, berarti kategori tersebut memiliki pengaruh
kuat terhadap elemen desain appeal. Sedagkan “Tnadic™ dan "Tetradic™ memiliki
milai range vang lebih rendah 1m berani kategon rersebut fiduk memiliki penganuh

terhadap elemen desain appeal.

4.5 Rekomendasl elemen desain

Dan hasil analisis kemudian didapat beberapa unsur elemen dasar untuk
pengambaran desain karakter yang menerapkon prinsip appeal. Pengambaran
karakter animasi yang terbagi manjadi dua yakmi danm segi psikologi danm

pengambaran fisik berkaitin satu sama lain. Dan sem psikologi pengambaran



6l

| . . i walak karakter, .
ing a . ik i . . + +
mengenali karakter dari bentuk fis thmhu. mnmmmmm .
. . *i‘mﬁn.. raut w; wﬂﬁmmmg.pmﬂ:
digambarkan |
karakter dapat




Tabel 4. 12 Matnks Rekomendasi Elemen Desain Karakter dengan prinsip Appeal

1 Element karkter F.._{I;;JPTPL:::JdESi

N ey TR Protagonist Antagomist | Love Interest | Mentor Soeoadey
l Eyes Sape Hooded Dgwnirumed Almond Round Uptrunded
1 | Face Shape Square Square Heart Round Orval
3 | Mose Shape Straight Crooked nose Button Nose | Arched Nose MNubian nose.
4 | Ear Shape Round Narrow Ear Round Broad Lobe Round
5 | Lips Shape Thin Thin {;:EEL Thin Natural
& | Basic Color Teritary Teritary Tentary Teritary Tentary
T | Tempemture Color Cool Hot Hot Cool Cool
& | Colour Harmony Analogus Analogus Analogus Analogus Analogus
9 | Level Of Simplify Near Realis Near Realis Mear Realis MNear Realis Cartoon
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Pada tabel menunjukan data diitrerpretasikan pada setiap elemen karakter
menggunakan rekomendasi vang ada untuk menciptakan desain kamkter yvang
memiliki prinsip appeal, seperti yang terlihat pada tabel matrk. rekomendasi
pengambaran desain karakter animasi dengon sifat protagonist dapat digambarkan
dengan bentuk wajah Sguere, memilikiomata dengan bentuk Hoodded hidung
Straight, telinga Rownd, dun bibir Thin, kemudian untuk pemilihan wama
disarankan memilih warna dengan rumusan Analogus pada golongan Teritary
dengan temperature coof,Untuk Level Of Simplify lebih mengarah kepada style
Near Realis.

Untuk rekomendasi pengombaran despin karakter amimasi dengan sifar
antagonis dapal digambarkan dengan bentuk wajah Sgware, memiliki mata
dengan bentuk Dowmirned hidung Crooked nose, telinga Narrow Ear dan bibir
Thin, kemudian untuk pemilihan wama disarankan memilih wama dengan
rumusan Anafogus pada golongan Teritary dengan temperature fof Untuk Level
Of Simplify lebih mengarsh kepada style Near Realis.

Selanjuinya rekomendas: pengambaran desam karakter animasi dengan
sifat Love Interext dapat digsmbarkan dengan bentuk wajah hear, memiliki mata
dengan bentuk  Afmend _hidung Burton nose, telings Round dan bibir Poingy
Natwral,  kemudian untuk pemilihan wama dissrankan memilih warna dengan

rumusan Asalogus pada golongan Teritary dengan temperature fod Untuk Level

Of Simplify lebih mengarah kepada style Near Realis.



fd

sifat Mentor dapat digambarkan dengan bentuk wajsh Rownd. memiliki mata
dengan bentuk Uptrunded, hidung Arched nose. telinga Broad Lobe dan bibir
Thin, kemudian untuk pemilihan warna disarankan memilih warna dengan

ngan temperature Coof Untuk Level




BAB YV
PENUTUF

5.1 Keslmpulan

Perancangan desain karokter dengan prinsip appeal dilakukan dengan
pendekatan Kansei Engeneering menghasilkan rekomendasi elemen desain serta
melibatkan faktor psikelogis dan’ emotion, Penggunaan Kansei Engineering
dengan analisis statistik multivariat yang dilakukan dalam penelitian ini dapat
menerjemahkan konsep emosi dan menghasilkan elemen desain berdasarkan
‘appeal, sehingoa penclitian ini menghasilkan: rekomendasi elemen desain vang
kemudian dapat dijodikan acuan sebagai pembuatan desain karakter vang
menerapkan prinsip appeal. Rekomendasi elemen desain tersebut telah dibagi
dalam beberapa kelompok sesuai dengan pembagian watik karakter. Dari
penclitian yang telah dilakukan elemen dessin dengan pendekatan kansei
engenering diantaranya bentuk dasar karakter, pernilihan penggunaan warna yang
mengacu pada teori warna, pemilihan gaya gambar karakter sesuai dengan tema
cerita, serfa penggambaran anatomi vang tepal, sehingga desain karakter yang
tercipta memiliki Prinsip Appeal.
5.1 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti, perlu dilakukan
validasi dari hasil matrik rekomendasi desain untuk mengetahui ada tidaknya

kelemahan pada hasil dari matrik rekomendasi.
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