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KATA PENGANTAR 

 

Selamat datang dalam buku diktat "Antropometri dan Antropomorfi: Panduan Merancang Karakter 

Antropomorfik dalam Desain Komunikasi Visual." Buku ini menghadirkan panduan komprehensif yang 

menggabungkan pengetahuan tentang antropometri dan antropomorfi dengan prinsip-prinsip desain 

komunikasi visual, memberikan fondasi yang kokoh bagi para mahasiswa dan praktisi dalam dunia desain. 

Dalam era di mana komunikasi visual memainkan peran kunci dalam menyampaikan pesan, pemahaman 

tentang bagaimana menghadirkan karakter antropomorfik yang menarik dan relevan menjadi semakin 

penting. Antropometri, ilmu tentang pengukuran dimensi manusia, dan antropomorfi, seni merancang 

karakter manusia ke dalam objek non-manusia, merupakan dua elemen utama yang melandasi 

kemampuan kita dalam menciptakan komunikasi visual yang efektif. 

Melalui buku ini, kami berusaha untuk memberikan pemahaman yang mendalam tentang konsep, teknik, 

dan praktik terbaik dalam merancang karakter antropomorfik. Mulai dari konsep dasar hingga tahap-tahap 

perancangan yang lebih kompleks, buku ini dirancang untuk memberikan wawasan yang diperlukan 

dalam menghadapi tantangan desain modern. 

Buku ini tidak hanya bermanfaat bagi mahasiswa yang belajar desain komunikasi visual, tetapi juga bagi 

para praktisi desain yang ingin meningkatkan keterampilan mereka dalam menciptakan karakter yang 

mengena. Kami berharap buku ini menjadi panduan yang berguna dalam membantu Anda menghasilkan 

karya-karya kreatif yang berdampak dan berarti. 

Terima kasih kepada semua pihak yang telah berkontribusi dalam penyusunan buku ini. Semoga buku 

berharga bagi Anda semua. 

Salam hangat, 

[Tim Penulis] 
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PENDAHULUAN 

A. Deskripsi Umum 

Mata kuliah "Antropometri dan Antropomorfi bagi Desain Komunikasi Visual" merupakan langkah awal 

dalam memahami bagaimana pengetahuan tentang dimensi fisik manusia dapat membantu dalam 

merancang komunikasi visual yang lebih efektif dan relevan. Dalam pendahuluan ini, mahasiswa akan 

diperkenalkan kepada konsep-konsep dasar antropometri dan antropomorfi serta pentingnya penerapannya 

dalam desain. 

Materi yang akan dibahas dalam pendahuluan ini: 

1. Pentingnya Pengetahuan tentang Manusia dalam Desain: Mahasiswa akan diberikan 

pemahaman mengenai bagaimana pengetahuan tentang karakteristik fisik manusia dapat 

berkontribusi pada penciptaan desain yang lebih baik. Hal ini melibatkan memahami bahwa desain 

bukan hanya tentang estetika, tetapi juga tentang berinteraksi dengan pengguna secara nyaman dan 

efektif. 

2. Definisi Antropometri dan Antropomorfi: Mahasiswa akan diperkenalkan dengan pengertian 

antropometri (pengukuran dimensi tubuh manusia) dan antropomorfi (penerapan karakteristik fisik 

manusia dalam desain). Konsep-konsep ini akan dijelaskan lebih lanjut untuk memberikan 

landasan bagi pemahaman mendalam tentang bagaimana elemen-elemen manusiawi dapat 

diintegrasikan dalam desain. 

3. Sejarah dan Evolusi Antropometri dalam Desain: Mahasiswa akan diajak untuk melihat 

bagaimana penggunaan antropometri dan antropomorfi telah berkembang dari masa ke masa 

dalam berbagai bidang, termasuk desain produk, arsitektur, dan komunikasi visual. Ini akan 

membantu mereka mengapresiasi pentingnya konsep ini dalam mengikuti tren desain yang 

berkembang. 

4. Konteks Aplikasi: Mahasiswa akan memahami berbagai bidang dan industri di mana pengetahuan 

tentang antropometri dan antropomorfi sangat penting. Ini dapat mencakup desain perangkat 

elektronik, desain interior, desain furnitur, desain transportasi, dan lain-lain. Contoh-contoh 

konkret akan diberikan untuk menggambarkan bagaimana konsep-konsep ini diterapkan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

5. Hubungan dengan Ergonomi: Pengantar singkat tentang kaitan antara antropometri, 

antropomorfi, dan ergonomi akan diberikan. Mahasiswa akan mendapatkan pemahaman awal 

tentang bagaimana desain yang mempertimbangkan aspek-aspek fisik manusia dapat memberikan 

kenyamanan dan efisiensi dalam penggunaan produk atau lingkungan. 

6. Tujuan dan Hasil Pembelajaran Mata Kuliah: Mahasiswa akan diberitahu tentang tujuan akhir 

dari mata kuliah ini, yaitu bagaimana mereka akan mampu mengintegrasikan pengetahuan 

antropometri dan antropomorfi dalam desain komunikasi visual. Hasil pembelajaran yang 

diharapkan, seperti kemampuan menganalisis, merancang, dan mengevaluasi desain dengan 

pandangan antropometri dan antropomorfi, akan dijelaskan. 

Pendahuluan ini akan memberikan dasar yang kuat bagi mahasiswa untuk memahami konsep-konsep 

dasar yang akan dibahas lebih mendalam dalam mata kuliah ini. Dengan memahami pentingnya 
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pengetahuan tentang dimensi fisik manusia dalam desain komunikasi visual, mahasiswa akan siap untuk 

menjalani materi-materi berikutnya dengan pemahaman yang baik. 

 

B. Rencana Pembelajaran 

Rencana pembelajaran untuk mata kuliah "Antropometri dan Antropomorfi bagi Desain Komunikasi 

Visual" mencakup serangkaian pertemuan yang bertujuan untuk memberikan pemahaman mendalam 

tentang konsep antropometri, antropomorfi, dan penerapannya dalam berbagai aspek desain. Berikut 

adalah ikhtisar materi yang akan dibahas dalam setiap pertemuan: 

Pertemuan 1: Pengantar Antropometri dan Antropomorfi 

 Pengenalan tentang pentingnya pengetahuan tentang dimensi fisik manusia dalam desain 

komunikasi visual. 

 Definisi antropometri dan antropomorfi serta peran mereka dalam konteks desain. 

 Tinjauan singkat tentang materi yang akan dijelaskan dalam pertemuan-pertemuan berikutnya. 

Pertemuan 2: Antropometri Proporsional 

 Penjelasan tentang pengukuran proporsi tubuh manusia dan bagaimana proporsi ini berperan 

dalam desain. 

 Studi tentang proporsi tubuh manusia yang penting dalam berbagai konteks desain, seperti 

perancangan furnitur. 

Pertemuan 3: Variasi Antropometri 

 Pemahaman tentang variasi antropometri antara individu, kelompok umur, jenis kelamin, dan 

etnis. 

 Pentingnya mempertimbangkan variasi ini dalam desain untuk menciptakan produk yang inklusif. 

Pertemuan 4: Antropometri Statis dan Dinamis 

 Perbedaan antara antropometri statis (ukuran diam) dan dinamis (pergerakan tubuh). 

 Penerapan antropometri dinamis dalam desain interaksi, seperti desain kendaraan atau antarmuka 

pengguna. 

Pertemuan 5: Dimensi dan Jangkauan 

 Penjelasan tentang dimensi kritis manusia, seperti tinggi, lebar bahu, dan panjang lengan. 

 Bagaimana mempertimbangkan jangkauan tubuh manusia dalam desain ruang dan produk. 

Pertemuan 6: Interaksi Ruang dan Lingkungan 

 Penerapan konsep antropometri dalam desain ruang dan lingkungan. 

 Bagaimana tata letak dan dimensi ruang dapat memengaruhi pengalaman pengguna. 

Pertemuan 7: Antropomorfi Proporsi 

 Pengenalan konsep antropomorfi dalam konteks proporsi karakter dan objek. 

 Studi kasus dan contoh desain yang berhasil menerapkan antropomorfi proporsi. 
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Pertemuan 8: Ujian Tengah Semester 

Pertemuan 9: Antropomorfi Kartun dan Animasi 

 Penerapan antropomorfi dalam desain karakter kartun dan animasi. 

 Bagaimana karakter manusia diberikan ciri-ciri hewan atau objek dalam desain. 

Pertemuan 10: Antropomorfi Rekaan Imaji 

 Penerapan antropomorfi dalam dunia rekaan imaji, seperti seni ilustrasi dan konsep seni visual. 

Pertemuan 11: Antropomorfi Gestur 

 Bagaimana karakteristik fisik manusia, termasuk gerakan dan gestur, dapat diterjemahkan dalam 

desain. 

Pertemuan 12: Antropomorfi Mimik 

 Penekanan pada penerapan ekspresi wajah manusia dalam karakter dan desain. 

Pertemuan 13: Antropomorfi Karakter 

 Pengembangan karakter manusia dan hibrida antropomorfik dalam berbagai media desain. 

Pertemuan 14: Proyek Perancangan Karakter Antropomorfi (Tahap Konsepsi) 

 Memahami langkah-langkah awal dalam merancang karakter antropomorfi. 

 Mengembangkan keterampilan dalam menghasilkan ide kreatif dan eksplorasi bentuk karakter. 

Pertemuan 15: Proyek Perancangan Karakter Antropomorfi (Tahap Purwarupa) 

 Memahami langkah-langkah pengembangan karakter dalam tahap purwarupa. 

 Mengembangkan keterampilan dalam menghasilkan karakter dengan proporsi dan detil fisik yang 

konsisten. 

Pertemuan 16: Proyek Perancangan Karakter Antropomorfi (Tahap Desain Akhir dan Presentasi) 

 Pada pertemuan ini, mahasiswa akan menyelesaikan proyek perancangan karakter antropomorfi 

dengan fokus pada tahap membuat dan menghasilkan produk desain final beserta presentasinya. 

Tahap ini melibatkan implementasi desain ke dalam bentuk yang siap digunakan, termasuk 

pembuatan ilustrasi, visualisasi 3D, atau animasi tergantung pada konteks proyek. Materi akan 

membahas langkah-langkah dan prinsip penting dalam menghasilkan produk desain akhir yang 

profesional. 

Setiap pertemuan akan melibatkan pembelajaran berbasis kuliah, diskusi, analisis studi kasus, serta 

proyek-proyek praktis untuk menerapkan konsep-konsep yang dipelajari dalam desain nyata. Ujian tengah 

semester dan proyek akhir akan menjadi ukuran evaluasi untuk memastikan pemahaman dan keterampilan 

mahasiswa dalam menerapkan pengetahuan antropometri dan antropomorfi dalam desain komunikasi 

visual. 

C. Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran untuk mata kuliah "Antropometri dan Antropomorfi bagi Ilmu Desain Komunikasi 

Visual" yang dikaitkan dengan kompetensi capaian dari C1 hingga C6: 

C1: Pengetahuan (Knowledge) 
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 Memahami definisi dan konsep dasar antropometri dan antropomorfi dalam konteks ilmu desain 

komunikasi visual. 

 Mengidentifikasi ukuran antropometri kunci dan karakteristik fisik manusia yang relevan dalam 

desain komunikasi visual. 

 Menjelaskan pentingnya penerapan antropometri dan antropomorfi dalam menciptakan desain 

yang efektif dan relevan. 

C2: Pemahaman (Comprehension) 

 Merangkum peran dan dampak antropometri dan antropomorfi dalam menghubungkan desain 

komunikasi visual dengan pengguna. 

 Memahami bagaimana variasi antropometri dan karakteristik fisik manusia dapat memengaruhi 

interpretasi dan tanggapan terhadap pesan visual. 

 Menguraikan implikasi desain ergonomis berdasarkan pemahaman tentang dimensi tubuh manusia. 

C3: Aplikasi (Application) 

 Menerapkan data antropometri dalam merancang antarmuka pengguna yang lebih intuitif dan 

mudah digunakan. 

 Merancang komunikasi visual yang mempertimbangkan antropomorfi postur dan gestur untuk 

meningkatkan daya tarik dan keterbacaan. 

 Mengaplikasikan prinsip antropometri dan antropomorfi dalam desain karya visual seperti poster, 

iklan, atau animasi. 

C4: Analisis (Analysis) 

 Menganalisis desain komunikasi visual yang ada dari perspektif antropometri dan antropomorfi 

untuk mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan. 

 Menguraikan bagaimana penerapan antropomorfi dalam karakter atau objek dapat memengaruhi 

narasi dan pesan yang disampaikan. 

 Menganalisis dampak dimensi dan jangkauan tubuh manusia terhadap interaksi visual dengan 

karya desain. 

C5: Evaluasi (Evaluation) 

 Menilai efektivitas desain komunikasi visual dalam mencapai tujuan komunikasi dengan 

mempertimbangkan aspek antropometri dan antropomorfi. 

 Mengkritisi penggunaan antropomorfi dalam desain berdasarkan kriteria estetika dan etika. 

 Mengevaluasi interaksi antara karakter antropomorfik dengan audiens berdasarkan pemahaman 

akan karakteristik fisik manusia. 

C6: Kreasi (Creation) 

 Mengembangkan desain komunikasi visual baru yang memadukan prinsip-prinsip antropometri 

dan antropomorfi untuk menciptakan pengalaman yang lebih terhubung dengan pengguna. 

 Merancang karakter atau objek antropomorfik yang mencerminkan karakteristik fisik dan 

emosional manusia serta relevan dengan konteks desain. 
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 Menghasilkan karya komunikasi visual yang kreatif dengan menggabungkan elemen-elemen 

antropometri dan antropomorfi dalam cara yang unik dan menarik. 

Tujuan pembelajaran ini memberikan panduan bagi mahasiswa dalam memahami, menerapkan, 

menganalisis, dan menghasilkan desain komunikasi visual yang mengintegrasikan prinsip-prinsip 

antropometri dan antropomorfi dengan baik. Dengan meraih kompetensi pada setiap tingkat, mahasiswa 

akan mampu menghasilkan karya desain yang lebih berdaya guna dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

D. Manfaat Pembelajaran 

Pembelajaran tentang antropometri dan antropomorfi bagi ilmu desain komunikasi visual memiliki 

sejumlah manfaat yang signifikan bagi mahasiswa. Berikut adalah beberapa manfaat penting dari 

pembelajaran ini: 

1. Pemahaman Mendalam tentang Pengguna: Mahasiswa akan mendapatkan pemahaman yang 

lebih baik tentang dimensi dan karakteristik fisik manusia. Ini memungkinkan mereka untuk 

merancang produk, antarmuka, atau lingkungan yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan 

kenyamanan pengguna. 

2. Desain yang Lebih Responsif: Pembelajaran antropometri dan antropomorfi memungkinkan 

mahasiswa merancang dengan pertimbangan yang lebih baik terhadap variasi dimensi tubuh 

manusia. Ini mengarah pada desain yang lebih responsif dan inklusif. 

3. Peningkatan Ergonomi: Mahasiswa akan memahami prinsip-prinsip ergonomi dan dapat 

menerapkannya dalam desain. Ini membantu menciptakan lingkungan yang lebih nyaman dan 

efisien bagi pengguna. 

4. Peningkatan Kreativitas: Mengintegrasikan konsep antropomorfi dalam desain dapat 

merangsang kreativitas mahasiswa. Mereka dapat berpikir di luar kotak untuk menciptakan 

karakter, antarmuka, atau produk yang unik dan menarik. 

5. Kesadaran Terhadap Diversitas Pengguna: Pembelajaran ini mengajarkan mahasiswa tentang 

variasi antropometri antara individu, kelompok umur, jenis kelamin, dan etnis. Ini membantu 

mereka menjadi lebih sadar tentang keberagaman pengguna dan menciptakan desain yang inklusif. 

6. Peningkatan Pengalaman Pengguna: Mahasiswa akan memahami bagaimana desain yang 

memperhitungkan antropometri dan antropomorfi dapat meningkatkan pengalaman pengguna. 

Desain yang nyaman dan mudah digunakan dapat meningkatkan kepuasan dan interaksi positif. 

7. Kemampuan Analisis: Mahasiswa akan mengembangkan kemampuan menganalisis desain yang 

ada dari perspektif antropometri dan antropomorfi. Ini memungkinkan mereka mengidentifikasi 

kelebihan dan kekurangan serta memberikan rekomendasi perbaikan. 

8. Persiapan Karir yang Lebih Baik: Pemahaman tentang antropometri dan antropomorfi 

memberikan mahasiswa keunggulan dalam dunia desain. Mereka akan menjadi lebih berdaya saing 

dan dapat menghasilkan desain yang lebih baik dan berfokus pada pengguna. 

9. Peningkatan Komunikasi Desain: Mahasiswa akan mampu menjelaskan konsep antropometri 

dan antropomorfi kepada rekan tim, klien, atau audiens dengan lebih baik. Ini memfasilitasi 

komunikasi yang efektif dalam proyek desain. 
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10. Peningkatan Etika Desain: Mahasiswa akan lebih sadar tentang pentingnya mempertimbangkan 

kenyamanan dan kesejahteraan pengguna dalam desain. Ini dapat meningkatkan etika desain 

mereka dan membuat keputusan yang lebih baik dalam proses kreatif. 

Dengan manfaat-manfaat tersebut, pembelajaran tentang antropometri dan antropomorfi tidak hanya 

meningkatkan kualitas desain, tetapi juga membantu mempersiapkan mahasiswa untuk sukses dalam karir 

desain yang semakin kompleks dan terhubung dengan kebutuhan manusia. 

E. Metode Pembelajaran 

Dalam mata kuliah "Antropometri dan Antropomorfi bagi Ilmu Desain Komunikasi Visual," berbagai 

metode pembelajaran dapat digunakan untuk memastikan pemahaman mendalam dan penerapan konsep-

konsep antropometri dan antropomorfi. Berikut adalah beberapa metode pembelajaran yang dapat 

digunakan: 

1. Kuliah dan Presentasi: Pengenalan konsep dasar, teori, dan prinsip-prinsip antropometri dan 

antropomorfi dapat diajarkan melalui kuliah dan presentasi oleh dosen. Penggunaan slide, video, 

dan ilustrasi visual dapat membantu mahasiswa memahami konsep dengan lebih baik. 

2. Diskusi Kelompok: Mahasiswa dapat berpartisipasi dalam diskusi kelompok untuk membahas 

konsep-konsep yang telah dipelajari dalam konteks desain komunikasi visual. Diskusi ini dapat 

membantu memahami berbagai perspektif dan aplikasi dari konsep tersebut. 

3. Studi Kasus: Penggunaan studi kasus nyata atau fiktif dapat membantu mahasiswa melihat 

bagaimana konsep antropometri dan antropomorfi diterapkan dalam desain komunikasi visual. 

Mereka dapat menganalisis desain yang ada dan mengidentifikasi penerapan prinsip-prinsip 

tersebut. 

4. Kegiatan Praktis: Melibatkan mahasiswa dalam kegiatan praktis seperti mengukur dimensi tubuh 

manusia, membuat prototipe desain, atau merancang karakter antropomorfik dapat membantu 

mereka mengaplikasikan konsep langsung dalam situasi nyata. 

5. Proyek Desain: Memberikan proyek-proyek desain kepada mahasiswa yang mengharuskan 

mereka menerapkan pengetahuan antropometri dan antropomorfi dalam menciptakan karya 

komunikasi visual. Ini dapat melibatkan merancang interaksi antarmuka pengguna, karakter 

antropomorfik, atau desain ruang. 

6. Kunjungan dan Observasi: Mengunjungi tempat-tempat atau lingkungan yang melibatkan 

interaksi manusia dengan desain, seperti pusat perbelanjaan, museum, atau transportasi umum, 

dapat memberikan wawasan langsung tentang penerapan konsep antropometri dan antropomorfi. 

7. Penugasan Tulisan: Memberikan tugas menulis makalah atau esai tentang topik terkait 

antropometri dan antropomorfi dapat membantu mahasiswa untuk mendalami pemahaman teoritis 

dan memahami signifikansi konsep tersebut dalam desain komunikasi visual. 

8. Presentasi Mahasiswa: Memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk membuat presentasi 

mengenai proyek atau topik terkait yang mereka teliti atau rancang. Ini membantu membangun 

keterampilan berbicara di depan umum dan memfasilitasi pertukaran ide. 
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9. Diskusi Online: Memanfaatkan platform online untuk diskusi, forum, atau platform pembelajaran 

virtual dapat memungkinkan mahasiswa untuk berinteraksi dan bertukar pemikiran di luar ruang 

kelas. 

Penggunaan kombinasi berbagai metode pembelajaran akan membantu mahasiswa untuk memahami dan 

menerapkan konsep antropometri dan antropomorfi dalam berbagai konteks desain komunikasi visual. Ini 

juga akan membangun keterampilan analisis, kreativitas, dan pemecahan masalah yang diperlukan dalam 

dunia desain. 

F. Metode Penilaian 

Dalam menilai pemahaman dan kemampuan mahasiswa dalam mata kuliah "Antropometri dan 

Antropomorfi bagi Ilmu Desain Komunikasi Visual," berbagai metode penilaian dapat digunakan untuk 

mengukur berbagai aspek kognitif dan keterampilan praktis. Berikut adalah beberapa metode penilaian 

yang cocok untuk mata kuliah ini: 

1. Ujian Tertulis: Ujian tulis dapat mencakup pertanyaan-pertanyaan pilihan ganda, esai singkat, 

atau studi kasus terkait antropometri dan antropomorfi. Ini akan menguji pemahaman teori dan 

konsep. 

2. Proyek Desain: Memberikan tugas kepada mahasiswa untuk merancang produk, antarmuka, atau 

karakter berdasarkan prinsip-prinsip antropometri dan antropomorfi. Penilaian akan melibatkan 

kreativitas, penerapan konsep, dan kecocokan dengan tujuan desain. 

3. Presentasi Proyek: Meminta mahasiswa untuk mempresentasikan proyek desain mereka di depan 

kelas atau dewan penguji. Ini akan menilai kemampuan mereka untuk berkomunikasi secara 

efektif dan menjelaskan aplikasi konsep. 

4. Portofolio Desain: Meminta mahasiswa untuk menyusun portofolio yang berisi karya-karya 

desain yang mencakup penerapan antropometri dan antropomorfi. Ini dapat mencakup karya 

individu atau kolaboratif. 

5. Ujian Praktis: Ujian praktis dapat melibatkan kegiatan seperti mengukur dimensi tubuh manusia 

atau mengidentifikasi penerapan prinsip antropomorfi dalam desain yang diberikan. 

6. Analisis Desain: Meminta mahasiswa untuk menganalisis desain yang ada atau studi kasus terkait 

dengan konsep antropometri dan antropomorfi. Mereka akan dinilai berdasarkan kemampuan 

mereka dalam mengidentifikasi penerapan konsep tersebut. 

7. Diskusi Kelompok: Menilai partisipasi mahasiswa dalam diskusi kelompok terkait dengan 

konsep-konsep yang telah dipelajari. Ini akan mengukur pemahaman mendalam mereka dan 

kemampuan berbicara dalam konteks konsep. 

8. Tugas Tertulis: Menugaskan tugas tulisan berupa esai atau makalah tentang topik terkait 

antropometri dan antropomorfi. Ini akan menguji kemampuan analisis dan pemahaman teoritis 

mahasiswa. 

9. Ujian Lisan: Mengadakan ujian lisan di mana mahasiswa diminta untuk menjawab pertanyaan 

dari dosen atau panel penguji terkait konsep-konsep yang telah dipelajari. 
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10. Penilaian Portofolio Digital: Mahasiswa dapat membangun portofolio digital yang mencakup 

karya-karya desain, catatan pembelajaran, dan refleksi tentang penerapan konsep antropometri dan 

antropomorfi. 

Kombinasi metode penilaian di atas dapat memberikan gambaran yang komprehensif tentang kemampuan 

mahasiswa dalam memahami, menerapkan, dan menganalisis konsep antropometri dan antropomorfi 

dalam konteks desain komunikasi visual. 

G. Referensi 

Beberapa referensi yang dapat menjadi sumber bacaan untuk memperdalam pemahaman tentang 

antropometri dan antropomorfi dalam konteks desain: 

1. "The Measure of Man and Woman: Human Factors in Design" oleh Alvin R. Tilley, Henry 

Dreyfuss Associates: Buku ini merupakan sumber yang umum digunakan untuk memahami 

prinsip-prinsip antropometri dalam desain. Buku ini mengandung data ukuran manusia yang 

lengkap dan diilustrasikan dengan baik. 

2. "Universal Principles of Design" oleh William Lidwell, Kritina Holden, Jill Butler: Buku ini 

membahas berbagai prinsip desain termasuk antropometri dan antropomorfi. Dalam buku ini, 

prinsip-prinsip tersebut dijelaskan dengan singkat dan disertai dengan contoh-contoh. 

3. "Designing with the Mind in Mind: Simple Guide to Understanding User Interface Design 

Rules" oleh Jeff Johnson: Buku ini membahas aspek antropomorfi dalam antarmuka pengguna 

dan bagaimana desain dapat berhubungan dengan cara kerja otak manusia. 

4. "Character Mentor: Learn by Example to Use Expressions, Poses, and Staging to Bring 

Your Characters to Life" oleh Tom Bancroft: Buku ini lebih berfokus pada aplikasi 

antropomorfi dalam desain karakter dan animasi. Memberikan wawasan tentang bagaimana 

ekspresi, gerakan, dan pose dapat mengubah karakter. 

5. Jurnal Akademis dan Publikasi: Jurnal ilmiah di bidang ergonomi, antropometri, dan desain 

manusia-terkait sering kali membahas topik antropometri dan antropomorfi dalam konteks desain. 

Jurnal seperti "Ergonomics" dan "International Journal of Human-Computer Interaction" dapat 

menjadi referensi yang bermanfaat. 

6. Situs Web dan Riset Universitas: Banyak universitas memiliki riset dan publikasi terkait 

antropometri dan antropomorfi. Situs web seperti situs riset universitas, institusi desain, dan pusat 

ergonomi dapat menyediakan artikel, laporan penelitian, dan informasi berguna lainnya. 

Pastikan untuk memeriksa ketersediaan referensi ini di perpustakaan universitas, toko buku online, atau 

platform daring terkait riset dan literatur akademis. 
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PERTEMUAN 1 

Pengantar Antropometri dan Antropomorfi 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan diperkenalkan dengan konsep dasar antropometri 

dan antropomorfi dalam konteks ilmu desain komunikasi visual. Materi akan meliputi definisi, peran, dan 

pentingnya antropometri dan antropomorfi dalam menciptakan desain yang sesuai dengan karakteristik 

fisik manusia. 

 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami konsep dasar antropometri dan antropomorfi. 

 Mengidentifikasi peran dan signifikansi antropometri dan antropomorfi dalam desain komunikasi 

visual. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan definisi antropometri dan 

antropomorfi serta mengidentifikasi perbedaan antara keduanya. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum peran antropometri dan 

antropomorfi dalam konteks ilmu desain komunikasi visual. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan pemahaman konsep antropometri 

dan antropomorfi dalam desain komunikasi visual. 

 

Metode Pembelajaran: 

 Kuliah: Dosen memberikan pengenalan konsep antropometri dan antropomorfi melalui presentasi. 

 Diskusi Kelas: Diskusi interaktif membantu mahasiswa memahami signifikansi konsep dalam 

konteks desain. 

 

Penugasan: 

 Menyusun definisi dan perbedaan antara antropometri dan antropomorfi dalam konteks desain 

komunikasi visual. 

 

Metode Penilaian: 

 Ujian Tertulis: Pertanyaan pilihan ganda dan esai tentang definisi, peran, dan perbedaan 

antropometri dan antropomorfi. 

 Penilaian Partisipasi: Evaluasi partisipasi aktif dalam diskusi kelas. 

 

Materi Pembelajaran: 
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1. Pengenalan konsep antropometri dan antropomorfi. 

2. Definisi dan perbedaan antara antropometri dan antropomorfi. 

3. Signifikansi penerapan antropometri dan antropomorfi dalam desain komunikasi visual. 

 

Referensi: 

 Tilley, A. R., & Dreyfuss Associates, H. (2002). The Measure of Man and Woman: Human 

Factors in Design. Wiley. 

 Lidwell, W., Holden, K., & Butler, J. (2010). Universal Principles of Design. Rockport Publishers. 

 Johnson, J. (2010). Designing with the Mind in Mind: Simple Guide to Understanding User 

Interface Design Rules. Morgan Kaufmann. 

 Bancroft, T. (2012). Character Mentor: Learn by Example to Use Expressions, Poses, and Staging 

to Bring Your Characters to Life. Focal Press. 

Pertemuan ini menjadi dasar penting bagi pemahaman lebih lanjut tentang antropometri dan antropomorfi 

dalam desain komunikasi visual. Mahasiswa akan memahami konsep dasar dan dampak pentingnya dalam 

menciptakan desain yang sesuai dengan dimensi fisik manusia. 

 

Pembahasan Materi Pembelajaran 

A. Pengenalan Konsep Antropometri dan Antropomorfi: 

Antropometri adalah ilmu yang mempelajari ukuran fisik, proporsi, dan dimensi tubuh manusia. Konsep 

ini sangat penting dalam berbagai bidang, termasuk desain industri, arsitektur, ergonomi, dan komunikasi 

visual. Antropometri membantu memahami variasi ukuran tubuh manusia dan menghasilkan panduan 

untuk menciptakan produk yang nyaman dan berfungsi baik bagi berbagai ukuran tubuh. 

Antropometri adalah cabang ilmu yang berfokus pada pengukuran, analisis, dan interpretasi ukuran fisik, 

proporsi, dan dimensi tubuh manusia. Konsep ini penting karena memberikan pemahaman yang 

mendalam tentang bagaimana tubuh manusia beragam dalam hal ukuran dan bentuk, serta bagaimana 

informasi tersebut dapat diterapkan dalam berbagai bidang untuk menciptakan lingkungan, produk, dan 

desain yang lebih baik dan lebih sesuai dengan manusia. 

Pentingnya Antropometri dalam Berbagai Bidang: 

1. Desain Industri: Dalam desain produk, antropometri memainkan peran utama dalam 

menghasilkan produk yang ergonomis. Ergonomi melibatkan perancangan produk yang sesuai 

dengan anatomi dan gerakan tubuh manusia. Dengan memahami dimensi tubuh manusia, desainer 

dapat menciptakan produk-produk seperti peralatan elektronik, perabotan, atau kendaraan yang 

nyaman digunakan dan sesuai dengan kebutuhan manusia. 

2. Arsitektur: Dalam arsitektur, antropometri membantu arsitek merancang ruang yang nyaman dan 

sesuai dengan skala manusia. Mulai dari tinggi pintu, lebar tangga, hingga tinggi meja kerja, 

semua aspek tersebut dipertimbangkan berdasarkan ukuran tubuh manusia agar penggunaan ruang 

lebih efisien dan nyaman. 
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3. Ergonomi: Antropometri adalah inti dari ilmu ergonomi, yang mempelajari cara manusia 

berinteraksi dengan lingkungannya. Dengan menerapkan prinsip-prinsip antropometri, desainer 

dan insinyur ergonomi dapat merancang tempat kerja, peralatan, dan lingkungan kerja yang 

mengurangi risiko cedera, kelelahan, dan stres. 

4. Komunikasi Visual: Dalam desain komunikasi visual, antropometri membantu dalam penempatan 

elemen-elemen visual seperti teks, gambar, dan grafik. Menggunakan prinsip antropometri dalam 

tata letak dan desain visual memastikan bahwa pesan-pesan dapat dengan mudah dilihat, dibaca, 

dan dipahami oleh audiens dengan berbagai ukuran mata dan jarak pandang. 

Manfaat Utama Antropometri: 

1. Menghargai Variasi Individu: Manusia memiliki beragam ukuran dan bentuk tubuh. 

Antropometri membantu kita untuk menghormati perbedaan ini dan merancang produk dan 

lingkungan yang bisa diakses dan digunakan oleh berbagai tipe manusia. 

2. Mengurangi Ketidaknyamanan dan Cedera: Dengan memahami antropometri, kita dapat 

menghindari desain yang dapat menyebabkan ketidaknyamanan, cedera, atau bahkan penyakit 

akibat penggunaan yang tidak tepat. 

3. Efisiensi dan Efektivitas: Produk dan lingkungan yang dirancang dengan mempertimbangkan 

antropometri cenderung lebih efisien dan efektif dalam penggunaannya. Ini membantu 

meningkatkan produktivitas dan kenyamanan. 

4. Peningkatan Pengalaman Pengguna: Dalam semua bidang yang telah disebutkan, penerapan 

prinsip antropometri dapat secara signifikan meningkatkan pengalaman pengguna, membuat 

produk dan lingkungan lebih mudah digunakan dan dinikmati. 

Secara keseluruhan, antropometri adalah pendekatan ilmiah yang penting dalam berbagai bidang, yang 

membantu kita mengerti kompleksitas ukuran tubuh manusia dan menerapkannya dalam desain yang lebih 

baik, ergonomis, dan sesuai dengan kebutuhan manusia. 

Antropomorfi, di sisi lain, adalah atribusi karakteristik manusia kepada objek non-manusia atau makhluk 

lain. Dalam desain dan seni, antropomorfi sering digunakan untuk menciptakan objek atau makhluk yang 

lebih mudah diidentifikasi atau lebih empati bagi manusia karena memiliki ciri-ciri yang mirip dengan 

manusia. 

Antropomorfi adalah konsep yang melibatkan pemberian ciri-ciri, sifat, atau karakteristik manusia kepada 

objek non-manusia atau makhluk lain. Dalam hal ini, objek tersebut bisa berupa benda mati, hewan, atau 

bahkan entitas abstrak. Konsep ini sering digunakan dalam desain, seni, dan budaya populer untuk 

menciptakan objek atau makhluk yang lebih mudah diidentifikasi, dihubungkan, atau dirasakan oleh 

manusia karena memiliki atribut yang mirip dengan manusia. 

Pemberian Karakteristik Manusia kepada Objek Non-Manusia: 

Pada dasarnya, antropomorfi melibatkan "menghidupkan" atau "menjahit" karakter manusia pada objek 

atau makhluk yang pada dasarnya tidak memiliki karakter manusia. Misalnya, dalam gambaran 

antropomorfik, kita mungkin melihat mobil dengan wajah dan mata seperti manusia, atau hewan dengan 

ekspresi wajah dan perilaku yang serupa dengan manusia. 

C. Pentingnya Antropomorfi dalam Desain dan Seni: 
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1. Empati dan Identifikasi: Dengan memberikan karakteristik manusia kepada objek non-manusia, 

kita menciptakan elemen yang lebih mudah diidentifikasi dan dirasakan oleh manusia. Manusia 

cenderung lebih mudah berempati terhadap objek yang memiliki ciri-ciri mirip dengan diri mereka 

sendiri. Ini memungkinkan objek tersebut menjadi lebih akrab dan relevan dalam konteks manusia. 

2. Kreativitas dan Ekspresi: Antropomorfi memberikan peluang kreatif yang besar dalam desain 

dan seni. Dengan memberikan ekspresi manusia pada objek, seniman dan desainer dapat 

mengkomunikasikan pesan, emosi, atau konsep tertentu dengan cara yang unik dan berkesan. 

3. Pesan yang Lebih Kuat: Dalam konteks pemasaran dan komunikasi visual, antropomorfi dapat 

membantu menyampaikan pesan atau nilai produk atau merek dengan cara yang lebih menarik dan 

mudah diingat. Objek yang dianthropomorfisasi dapat membantu mewakili karakteristik produk 

atau merek dengan cara yang menggugah perasaan dan perhatian. 

4. Penciptaan Identitas: Dalam banyak kasus, antropomorfi juga dapat membantu menciptakan 

identitas unik bagi objek atau merek. Karakter atau maskot antropomorfik dapat menjadi wajah 

merek yang dikenali oleh konsumen dan menambah daya tarik visual. 

5. Penjelasan Konsep Abstrak: Dalam seni atau desain yang berhubungan dengan konsep abstrak 

atau ide kompleks, antropomorfi dapat digunakan sebagai metafora visual untuk menjelaskan 

konsep tersebut dengan cara yang lebih mudah dipahami. 

Dalam keseluruhan, antropomorfi adalah alat yang kuat dalam desain dan seni yang memungkinkan kita 

untuk menghubungkan dan berinteraksi dengan dunia non-manusia dengan cara yang lebih emosional, 

bermakna, dan kreatif. Ini memainkan peran penting dalam menciptakan pengalaman manusia yang lebih 

dalam dan lebih mendalam dalam berbagai bentuk karya visual dan kreatif. 

 

B. Definisi dan Perbedaan Antara Antropometri dan Antropomorfi: 

1. Antropometri: Antropometri adalah pengukuran dan analisis dimensi fisik manusia, termasuk 

tinggi, berat badan, panjang lengan, lebar bahu, dan dimensi lainnya. Tujuan antropometri adalah 

untuk mengumpulkan data tentang variasi ukuran tubuh manusia dan menerapkan informasi 

tersebut dalam desain produk dan lingkungan yang ergonomis. 

2. Antropomorfi: Antropomorfi adalah pemberian atribut atau ciri-ciri manusia kepada objek atau 

entitas non-manusia. Ini bisa berupa ciri fisik seperti wajah atau bentuk tubuh, atau bahkan emosi 

dan perilaku manusia yang ditransfer ke objek tersebut. Contoh umum antropomorfi termasuk 

karakter kartun dengan wajah dan ekspresi manusia pada benda-benda seperti mobil atau hewan 

peliharaan. 

Perbedaan: 

1. Aspek Utama: 

 Antropometri berfokus pada pengukuran dimensi fisik manusia dan penerapan informasi ini dalam 

merancang elemen visual yang ergonomis. 

 Antropomorfi melibatkan pemberian karakteristik manusia kepada objek non-manusia untuk 

menciptakan identifikasi emosional. 

2. Tujuan: 



13 
 

 Antropometri bertujuan untuk menciptakan desain yang cocok untuk berbagai ukuran tubuh 

manusia, menghindari ketidaknyamanan dalam penggunaan. 

 Antropomorfi bertujuan untuk meningkatkan koneksi emosional antara audiens dan objek dalam 

desain, membuatnya lebih mudah diingat dan dimengerti. 

3. Fokus: 

 Antropometri berfokus pada dimensi fisik dan ergonomi, memastikan kenyamanan dan 

aksesibilitas dalam penggunaan desain. 

 Antropomorfi berfokus pada aspek emosional dan psikologis, menghadirkan ekspresi manusia 

untuk memicu perasaan dan tanggapan yang lebih kuat. 

4. Penerapan: 

 Antropometri diaplikasikan dalam menentukan ukuran elemen visual seperti teks, gambar, dan 

layout untuk memastikan pengalaman pengguna yang optimal. 

 Antropomorfi diaplikasikan dengan memberikan objek atau karakter dalam desain ciri-ciri 

manusia, seperti wajah atau ekspresi, untuk membuatnya lebih akrab dan empatik. 

5. Hasil: 

 Antropometri menghasilkan desain yang lebih ergonomis dan sesuai dengan ukuran tubuh 

manusia, meningkatkan kenyamanan dan efisiensi penggunaan. 

 Antropomorfi menghasilkan elemen visual yang lebih menarik perhatian, mudah diidentifikasi, 

dan memiliki potensi untuk meningkatkan daya ingat dan resonansi emosional. 

 

C. Signifikansi Penerapan Antropometri dan Antropomorfi dalam Desain Komunikasi Visual: 

Penerapan antropometri dan antropomorfi dalam desain komunikasi visual memiliki dampak yang 

signifikan dalam menciptakan karya yang efektif dan menarik bagi audiens. Berikut adalah beberapa poin 

penting dalam penerapan kedua konsep ini: 

1. Ergonomi: Antropometri membantu desainer memahami ukuran tubuh manusia yang beragam, 

sehingga desain komunikasi visual dapat diadaptasi untuk mencakup berbagai ukuran audiens. Ini 

memastikan kenyamanan dan aksesibilitas dalam interaksi dengan produk atau lingkungan yang 

dirancang. 

2. Identifikasi dan Emosi: Penggunaan antropomorfi dapat membantu audiens lebih mudah 

mengidentifikasi dan berempati dengan objek atau karakter dalam desain. Karakter dengan 

ekspresi wajah manusia, misalnya, dapat memicu respons emosional dari penonton. 

3. Komunikasi yang Lebih Baik: Konsep antropomorfi dapat memungkinkan penyampaian pesan 

yang lebih kuat dan efektif. Objek yang dianthropomorfisasi dapat digunakan untuk mewakili 

konsep abstrak atau ide dengan cara yang lebih visual dan mudah dipahami. 

4. Kreativitas dan Daya Tarik: Kombinasi antropometri dan antropomorfi memberikan kesempatan 

bagi desainer untuk berkreasi dengan cara yang unik dan menarik. Objek yang menggabungkan 

aspek fisik manusia dengan objek non-manusia dapat menciptakan visual yang menarik perhatian. 
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Dalam keseluruhan, penerapan antropometri dan antropomorfi dalam desain komunikasi visual 

memainkan peran penting dalam menciptakan karya yang relevan, fungsional, dan menarik bagi audiens 

dengan berbagai latar belakang dan ukuran tubuh. 

 

Penugasan:  

Menyusun definisi dan perbedaan antara antropometri dan antropomorfi dalam konteks desain komunikasi 

visual. 

Tujuan: Memahami konsep antropometri dan antropomorfi dalam konteks desain komunikasi visual, 

serta dapat mengidentifikasi perbedaan esensial antara keduanya. 

Instruksi: 

1. Definisi: 

 Menyusun definisi singkat untuk antropometri dan antropomorfi dalam konteks desain 

komunikasi visual. Gunakan sumber daya tambahan jika diperlukan untuk mendapatkan 

pemahaman yang lebih mendalam. 

2. Perbedaan: 

 Identifikasi setidaknya tiga perbedaan utama antara antropometri dan antropomorfi dalam 

desain komunikasi visual. Fokus pada konsep dasar, tujuan penggunaan, dan dampaknya 

pada desain. 

3. Contoh Aplikasi: 

 Pilih satu contoh desain komunikasi visual yang menggambarkan penggunaan antropometri 

dan satu contoh yang menggambarkan penggunaan antropomorfi. Jelaskan bagaimana 

konsep ini diaplikasikan dalam desain tersebut. 

4. Analisis Dampak: 

 Tinjau dampak penggunaan antropometri dan antropomorfi pada desain. Apakah 

penggunaan salah satu konsep ini memberikan keuntungan tertentu atau menciptakan efek 

tertentu dalam konteks desain komunikasi visual? 

5. Refleksi: 

 Berikan refleksi singkat tentang bagaimana pemahaman perbedaan antara antropometri dan 

antropomorfi dapat membantu perancang dalam menciptakan desain yang lebih efektif dan 

relevan. 

Contoh Deskripsi: 

Definisi: 

 Antropometri: Antropometri adalah ilmu yang mempelajari pengukuran dimensi dan proporsi 

tubuh manusia untuk merancang objek, ruang, atau antarmuka yang ergonomis dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. 
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 Antropomorfi: Antropomorfi adalah pendekatan desain yang memberikan karakteristik manusia, 

seperti wajah, ekspresi, atau perilaku, pada objek atau entitas non-manusia untuk menciptakan 

identifikasi atau empati dari pengguna. 

Perbedaan: 

1. Konsep Dasar: Antropometri berkaitan dengan pengukuran dan analisis dimensi tubuh manusia, 

sementara antropomorfi berkaitan dengan memberikan atribut manusia pada objek non-manusia. 

2. Tujuan Penggunaan: Antropometri digunakan untuk menciptakan desain yang nyaman dan sesuai 

dengan tubuh manusia. Antropomorfi digunakan untuk menciptakan keterlibatan emosional atau 

identifikasi dengan objek. 

3. Dampak pada Desain: Penggunaan antropometri dapat meningkatkan kenyamanan pengguna dan 

fungsionalitas desain. Antropomorfi dapat memberikan elemen emosional dan kreativitas pada 

desain, tetapi dapat pula dianggap sebagai stilasi yang kurang realistis. 

Contoh Aplikasi: 

 Antropometri: Desain kursi kantor yang menyesuaikan tinggi dan kedalaman dudukan berdasarkan 

pengukuran tubuh manusia. 

 Antropomorfi: Karakter animasi pada situs web layanan pelanggan yang memiliki wajah dan 

ekspresi untuk meningkatkan interaksi dan empati. 

Analisis Dampak: Penggunaan antropometri membantu menciptakan produk yang lebih fungsional dan 

nyaman, sementara antropomorfi dapat memberikan dimensi emosional yang membuat desain lebih 

menarik tetapi mungkin kurang realistis. 

Refleksi: Memahami perbedaan antara antropometri dan antropomorfi memberikan perancang 

kemampuan untuk memilih pendekatan yang sesuai dengan tujuan dan konteks desain komunikasi visual. 

Perpaduan keduanya dapat menciptakan pengalaman yang holistik dan memuaskan untuk pengguna. 
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PERTEMUAN 2 

Antropometri Proporsional 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan mempelajari tentang antropometri proporsional, 

yaitu studi tentang hubungan proporsi dan rasio antara berbagai bagian tubuh manusia. Materi akan 

mencakup prinsip-prinsip dasar dalam mengukur dan menganalisis proporsi tubuh manusia serta 

bagaimana prinsip ini dapat diaplikasikan dalam desain komunikasi visual. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami konsep antropometri proporsional. 

 Mengidentifikasi prinsip-prinsip dasar dalam mengukur dan menganalisis proporsi tubuh manusia. 

 Menerapkan konsep antropometri proporsional dalam konteks desain komunikasi visual. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan konsep antropometri proporsional 

dan prinsip dasarnya. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum pentingnya antropometri 

proporsional dalam menghasilkan desain yang harmonis dan sesuai dengan dimensi manusia. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan prinsip antropometri proporsional 

dalam rancangan desain komunikasi visual. 

Metode Pembelajaran: 

 Kuliah: Dosen menyampaikan konsep antropometri proporsional melalui presentasi dan ilustrasi. 

 Diskusi Kelas: Diskusi mengenai penerapan prinsip antropometri proporsional dalam desain 

komunikasi visual. 

Penugasan: 

 Menyusun contoh-contoh desain yang mengikuti prinsip antropometri proporsional. 

Metode Penilaian: 

 Tugas Tulisan: Penilaian berdasarkan tugas menyusun contoh-contoh desain yang mencerminkan 

prinsip antropometri proporsional. 

 Penilaian Partisipasi: Evaluasi partisipasi aktif dalam diskusi kelas. 

Materi Pembelajaran: 

1. Konsep antropometri proporsional. 

2. Prinsip-prinsip dasar mengenai pengukuran proporsi tubuh manusia. 

3. Penerapan antropometri proporsional dalam rancangan desain komunikasi visual. 

Referensi: 

 Tilley, A. R., & Dreyfuss Associates, H. (2002). The Measure of Man and Woman: Human 

Factors in Design. Wiley. 
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 Pheasant, S., & Haslegrave, C. M. (2005). Bodyspace: Anthropometry, Ergonomics and Design. 

CRC Press. 

 Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. Basic 
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Materi ini akan membekali mahasiswa dengan pemahaman tentang proporsi tubuh manusia dan 

bagaimana prinsip-prinsip ini dapat diterapkan dalam desain komunikasi visual yang mengikuti prinsip 

harmoni dan kenyamanan. 

 

Pembahasan Materi Pembelajaran: 

A. Konsep antropometri proporsional. 

Definisi Antropometri Proporsional: 

Antropometri proporsional adalah cabang dari ilmu antropometri yang berfokus pada pengukuran dan 

analisis proporsi tubuh manusia. Proporsi tubuh merujuk pada hubungan relatif antara berbagai bagian 

tubuh manusia dan keseluruhan tubuh. Studi antropometri proporsional memberikan wawasan tentang 

bagaimana bagian-bagian tubuh manusia berhubungan satu sama lain dalam konteks dimensi dan 

perbandingan yang sehat. 

Prinsip-prinsip Utama Antropometri Proporsional: 

1. Golden Ratio (Rasio Emas): 

 Konsep rasio emas, yang sering disebut sebagai 1.618, sering digunakan dalam antropometri 

proporsional untuk mengevaluasi proporsi tubuh yang dianggap estetis atau ideal. Beberapa 

bagian tubuh manusia, seperti panjang tangan dibandingkan dengan panjang lengan, dapat 

diukur menggunakan rasio emas untuk menentukan proporsi yang proporsional. 

2. Keseimbangan Visual: 

 Antropometri proporsional mempertimbangkan keseimbangan visual dalam desain tubuh 

manusia. Bagian-bagian tertentu, seperti tinggi badan dibandingkan dengan panjang kaki, 

dapat diatur untuk menciptakan keseimbangan visual yang dianggap estetis. 

3. Pertumbuhan dan Perkembangan: 

 Studi antropometri proporsional melibatkan pemahaman pertumbuhan dan perkembangan 

tubuh manusia dari masa anak-anak hingga dewasa. Perubahan proporsi tubuh seiring 

bertambahnya usia memainkan peran penting dalam penilaian kesehatan dan perkembangan 

manusia. 

4. Variabilitas Individu dan Populasi: 

 Antropometri proporsional memperhitungkan variabilitas antara individu dan populasi dalam 

hal proporsi tubuh. Ini mencakup penelitian tentang bagaimana proporsi tubuh dapat bervariasi 

di antara berbagai kelompok etnis, geografis, dan demografis. 

5. Pengukuran pada Fase Pembangunan yang Berbeda: 
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 Studi antropometri proporsional mengukur proporsi tubuh pada fase pembangunan yang 

berbeda, termasuk periode pertumbuhan cepat seperti masa kanak-kanak dan remaja. Hal ini 

membantu memahami perubahan proporsional selama fase kritis perkembangan. 

6. Pengukuran pada Berbagai Kelompok Umur: 

 Antropometri proporsional tidak hanya berfokus pada fase pertumbuhan, tetapi juga pada 

berbagai kelompok usia, termasuk masa tua. Pengukuran proporsi tubuh pada berbagai tahap 

kehidupan membantu dalam memahami perubahan proporsional yang terjadi seiring waktu. 

7. Pertimbangan Ergonomi: 

 Antropometri proporsional digunakan dalam desain ergonomic untuk memastikan bahwa 

produk atau lingkungan yang dibuat mempertimbangkan proporsi tubuh manusia. Ini termasuk 

perancangan kursi, meja, dan peralatan lainnya agar sesuai dengan karakteristik antropometri 

pengguna. 

8. Perbandingan Antara Jenis Kelamin: 

 Penelitian antropometri proporsional sering membandingkan proporsi tubuh antara jenis 

kelamin. Ini membantu dalam memahami perbedaan proporsional yang mungkin ada antara 

pria dan wanita. 

9. Penilaian Estetika dan Keindahan: 

 Antropometri proporsional juga digunakan dalam konteks seni dan estetika untuk 

mengevaluasi keindahan dan estetika proporsi tubuh. Konsep rasio emas sering diintegrasikan 

dalam seni rupa dan desain untuk menciptakan karya yang dianggap estetis. 

10. Penerapan dalam Desain Produk: 

 Dalam desain produk, antropometri proporsional digunakan untuk menghasilkan produk yang 

sesuai dengan dimensi tubuh manusia sehingga nyaman dan ergonomis. 

Antropometri proporsional memberikan dasar bagi berbagai disiplin ilmu, termasuk desain, arsitektur, 

kedokteran, seni rupa, dan ilmu olahraga. Dengan memahami proporsi tubuh manusia, pengambilan 

keputusan dapat lebih informasional dan sesuai dengan kebutuhan individu serta kelompok populasi. 

 

B. Prinsip-prinsip dasar mengenai pengukuran proporsi tubuh manusia. 

Pengukuran proporsi tubuh manusia adalah proses yang melibatkan penentuan hubungan relatif antara 

berbagai bagian tubuh. Prinsip-prinsip dasar ini membimbing pendekatan dan metode yang digunakan 

dalam pengukuran proporsi tubuh manusia: 

1. Pengukuran yang Konsisten: 

 Pengukuran proporsi tubuh harus dilakukan secara konsisten untuk mendapatkan data yang 

dapat diandalkan. Konsistensi dalam penempatan titik pengukuran dan teknik pengukuran 

sangat penting. 

2. Rasio dan Persentase: 
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 Pengukuran proporsi sering diungkapkan dalam bentuk rasio atau persentase, seperti panjang 

tungkai dibandingkan dengan tinggi badan total. Ini memberikan kerangka kerja yang jelas 

untuk memahami proporsi relatif. 

3. Referensi Populasi: 

 Data pengukuran proporsi tubuh harus dibandingkan dengan referensi populasi yang relevan. 

Penggunaan standar antropometri populasi membantu dalam menilai apakah proporsi tersebut 

berada dalam rentang normal. 

4. Tepat pada Titik Anatomis: 

 Titik pengukuran proporsi harus tepat pada titik anatomi yang telah ditentukan. Misalnya, 

untuk mengukur panjang kaki, titik pengukuran harus dimulai dari titik tertentu di pangkal 

paha hingga ujung kaki. 

5. Konteks Umur dan Jenis Kelamin: 

 Pengukuran proporsi tubuh perlu mempertimbangkan konteks umur dan jenis kelamin. 

Proporsi tubuh dapat bervariasi secara signifikan selama masa pertumbuhan dan 

perkembangan, serta antara pria dan wanita. 

6. Pemahaman Pertumbuhan Normal: 

 Prinsip dasar pengukuran proporsi tubuh melibatkan pemahaman pertumbuhan normal tubuh 

manusia. Ini membantu dalam menafsirkan hasil pengukuran, terutama saat mengevaluasi 

anak-anak atau remaja. 

7. Pengukuran Terstandar: 

 Pengukuran proporsi tubuh sebaiknya menggunakan instrumen dan teknik pengukuran yang 

terstandar. Instrumen yang akurat dan metode pengukuran yang konsisten memastikan 

keakuratan data. 

8. Reproduksi yang Konsisten: 

 Jika pengukuran dilakukan oleh lebih dari satu pengamat, perlu dilakukan reproduksi yang 

konsisten. Ini mencakup pelatihan pengamat untuk memastikan bahwa hasil pengukuran 

seragam dan dapat diandalkan. 

9. Pengukuran Multi-Dimensi: 

 Proporsi tubuh sering diukur dalam beberapa dimensi, seperti panjang lengan, panjang kaki, 

dan panjang badan. Pengukuran multi-dimensi memberikan gambaran yang lebih lengkap 

tentang proporsi tubuh secara keseluruhan. 

10. Perbandingan Proksimal dan Distal: 

 Beberapa pengukuran proporsi tubuh melibatkan perbandingan antara bagian tubuh yang lebih 

proksimal (dekat batang tubuh) dan distal (jauh dari batang tubuh). Contoh termasuk 

perbandingan panjang lengan dengan panjang badan total. 

11. Evaluasi Terhadap Standar Etnis: 
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 Karena proporsi tubuh dapat bervariasi antara kelompok etnis, penting untuk mengevaluasi 

hasil pengukuran dengan mempertimbangkan standar etnis yang mungkin lebih relevan untuk 

populasi tertentu. 

12. Interpretasi Keseluruhan Proporsi Tubuh: 

 Pengukuran proporsi tubuh sebaiknya diinterpretasikan sebagai suatu keseluruhan daripada 

hanya menilai satu atau dua bagian tubuh. Ini memberikan pemahaman yang lebih menyeluruh 

tentang struktur tubuh manusia. 

Penerapan prinsip-prinsip ini membantu memastikan bahwa pengukuran proporsi tubuh manusia 

dilakukan secara objektif, konsisten, dan kontekstual. Ini menjadi landasan untuk evaluasi kesehatan, 

desain ergonomic, dan pemahaman lebih lanjut tentang keragaman dimensi tubuh manusia. 

 

C. Penerapan antropometri proporsional dalam rancangan desain komunikasi visual. 

Penerapan antropometri proporsional dalam desain komunikasi visual merupakan suatu pendekatan yang 

mempertimbangkan proporsi tubuh manusia untuk menciptakan pesan visual yang sesuai dan mudah 

dipahami oleh audiens. Berikut adalah beberapa aspek yang perlu dipertimbangkan dalam menerapkan 

antropometri proporsional dalam desain komunikasi visual: 

1. Proporsi dalam Ilustrasi dan Karakter: 

 Saat merancang karakter atau ilustrasi dalam desain komunikasi visual, perhatikan proporsi 

tubuh yang realistis. Pastikan bahwa bagian-bagian tubuh, seperti kepala, badan, dan kaki, 

memiliki hubungan proporsional yang sesuai dengan ukuran tubuh manusia. 

2. Ergonomi dan Tata Letak: 

 Desain elemen-elemen ergonomis dalam tata letak visual dengan mempertimbangkan proporsi 

tubuh manusia. Misalnya, tempatkan elemen-elemen kunci pada tingkat mata agar mudah 

dijangkau dan terlihat oleh mayoritas audiens. 

3. Ukuran Huruf dan Teks: 

 Penggunaan ukuran huruf yang sesuai dengan proporsi tubuh manusia memastikan bahwa teks 

dapat dibaca dengan nyaman. Hindari menggunakan huruf terlalu kecil atau terlalu besar yang 

dapat mengganggu keterbacaan. 

4. Komposisi Ruang dan Proporsi: 

 Saat merancang komposisi ruang visual, pertimbangkan proporsi tubuh manusia untuk 

menentukan distribusi elemen visual. Ruang antara elemen-elemen harus seimbang dan sesuai 

dengan kebutuhan antropometri. 

5. Desain Peralatan dan Interaksi: 

 Jika desain melibatkan penggunaan peralatan atau antarmuka interaktif, pertimbangkan 

antropometri proporsional agar desain ergonomis dan mudah digunakan oleh berbagai 

pengguna dengan berbagai dimensi tubuh. 

6. Penggunaan Perspektif yang Relevan: 
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 Saat menggunakan perspektif dalam ilustrasi atau desain 3D, pastikan bahwa perspektif 

tersebut mencerminkan proporsi tubuh manusia. Ini membantu audiens dalam memahami 

ruang dan dimensi objek dalam konteks yang realistis. 

7. Proporsi dalam Fotografi dan Gambar: 

 Saat menggunakan fotografi atau gambar manusia dalam desain, pastikan bahwa proporsi 

tubuh yang ditampilkan sesuai dengan keadaan manusia sebenarnya. Hindari penggunaan 

gambar yang mengalami distorsi proporsional yang signifikan. 

8. Keseimbangan Visual: 

 Pertimbangkan keseimbangan visual dalam desain dengan memperhatikan proporsi elemen-

elemen visual. Proporsi yang seimbang menciptakan desain yang estetis dan mudah dipahami. 

9. Simulasi Dimensi dalam Desain Produk: 

 Jika desain melibatkan produk atau kemasan, pertimbangkan untuk menyertakan simulasi 

dimensi manusia pada desain. Ini membantu konsumen memperkirakan ukuran produk dan 

memahami bagaimana produk tersebut akan berinteraksi dengan tubuh mereka. 

10. Desain Signage dan Petunjuk: 

 Ketika merancang signage atau petunjuk, pastikan bahwa teks dan simbol mudah diakses oleh 

berbagai tinggi badan. Sesuaikan ketinggian pemasangan signage agar dapat dilihat oleh 

mayoritas audiens. 

11. Iterasi dengan Pengguna: 

 Lakukan pengujian atau iterasi desain dengan pengguna yang mewakili berbagai dimensi 

tubuh. Umpan balik dari pengguna nyata membantu memastikan bahwa desain memenuhi 

kebutuhan dan preferensi mereka. 

12. Inklusivitas Dimensi Tubuh: 

 Pastikan desain dapat diakses oleh berbagai dimensi tubuh, memperhatikan keberagaman 

proporsi tubuh manusia. Ini mendukung prinsip inklusivitas dalam desain. 

13. Penyesuaian Berdasarkan Demografi: 

 Jika desain ditargetkan pada kelompok demografis tertentu, pertimbangkan karakteristik 

antropometri yang mungkin unik untuk kelompok tersebut dan sesuaikan desain secara tepat. 

14. Penggunaan Modular dan Scalable: 

 Gunakan desain modular yang dapat disesuaikan dan scalable untuk memungkinkan adaptasi 

terhadap berbagai proporsi tubuh tanpa mengorbankan kualitas visual. 

Dengan memperhitungkan prinsip-prinsip antropometri proporsional dalam desain komunikasi visual, 

Anda dapat menciptakan pesan visual yang lebih efektif, inklusif, dan mudah dipahami oleh berbagai jenis 

audiens. 

 

Penugasan: 

Menyusun contoh-contoh desain yang mengikuti prinsip antropometri proporsional. 
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Tujuan: Mengaplikasikan prinsip antropometri proporsional dalam merancang elemen atau produk yang 

memperhatikan keberagaman dimensi tubuh manusia untuk menciptakan desain yang inklusif. 

Instruksi: 

1. Pilih satu dari kategori desain berikut: perabotan, antarmuka pengguna (UI/UX), kemasan produk, 

atau signage. 

2. Identifikasi dua prinsip antropometri proporsional yang paling relevan untuk kategori yang Anda 

pilih. Misalnya, jika Anda memilih perabotan, prinsip tersebut bisa melibatkan tinggi dudukan 

kursi dan kedalaman dudukan. 

3. Rancang dua contoh desain berdasarkan prinsip-prinsip tersebut dengan mempertimbangkan 

keberagaman dimensi tubuh manusia. 

4. Sertakan deskripsi singkat untuk setiap desain yang menjelaskan bagaimana desain tersebut 

memenuhi prinsip antropometri proporsional dan mengapa ini penting untuk inklusivitas. 

5. Jika memungkinkan, lampirkan sketsa atau mockup visual dari desain tersebut. 

Contoh Deskripsi: 

Desain Kursi Ruang Tunggu: 

 Prinsip Antropometri Proporsional: Tinggi Dudukan 

 Deskripsi: Kursi dirancang dengan tinggi dudukan yang bervariasi untuk mencakup rentang tinggi 

badan yang luas, mulai dari pengguna dengan tinggi rendah hingga tinggi. Hal ini memastikan 

kenyamanan duduk untuk semua pengguna dan menciptakan ruang tunggu yang inklusif. 

Desain Antarmuka Aplikasi Mobile: 

 Prinsip Antropometri Proporsional: Posisi Tombol Interaktif 

 Deskripsi: Tombol-tombol utama pada antarmuka aplikasi mobile ditempatkan dengan 

mempertimbangkan ketinggian rata-rata jari pengguna. Ini memastikan bahwa pengguna dengan 

berbagai dimensi jari dapat dengan mudah mengakses tombol-tombol tersebut, menciptakan 

pengalaman pengguna yang lebih baik. 

Catatan: Pastikan desain Anda mencerminkan prinsip-prinsip antropometri proporsional dan memberikan 

penekanan pada inklusivitas. Jelaskan dengan jelas bagaimana desain tersebut dapat mengakomodasi 

keberagaman dimensi tubuh manusia. 
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PERTEMUAN 3 

Variasi Antropometri 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan mempelajari tentang variasi antropometri, yaitu 

perbedaan ukuran dan dimensi tubuh manusia antara individu-individu. Materi akan mencakup 

pengenalan terhadap berbagai faktor yang mempengaruhi variasi antropometri, seperti usia, jenis kelamin, 

dan etnisitas. Mahasiswa juga akan memahami implikasi variasi ini dalam desain yang inklusif dan 

beragam. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami konsep variasi antropometri dan faktor-faktor yang mempengaruhi. 

 Mengidentifikasi implikasi variasi antropometri dalam desain komunikasi visual. 

 Menerapkan pemahaman tentang variasi antropometri dalam konteks desain yang inklusif. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan konsep variasi antropometri 

dan faktor-faktor yang berkontribusi. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum pentingnya 

mempertimbangkan variasi antropometri dalam menciptakan desain yang inklusif dan sesuai 

dengan beragam pengguna. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan pemahaman tentang variasi 

antropometri dalam desain yang responsif terhadap keberagaman. 

Metode Pembelajaran: 

 Kuliah: Dosen menyampaikan konsep variasi antropometri melalui presentasi dan contoh kasus. 

 Diskusi Kelas: Diskusi mengenai dampak variasi antropometri dalam desain komunikasi visual 

dan bagaimana mengatasinya. 

Penugasan: 

 Menganalisis kasus desain yang mempertimbangkan variasi antropometri dan mengidentifikasi 

elemen-elemen yang memungkinkan inklusivitas. 

Metode Penilaian: 

 Tugas Analisis: Penilaian berdasarkan kemampuan mahasiswa dalam menganalisis desain yang 

memperhatikan variasi antropometri. 

 Penilaian Partisipasi: Evaluasi partisipasi aktif dalam diskusi kelas. 

Materi Pembelajaran: 

1. Konsep variasi antropometri dan faktor-faktor yang mempengaruhinya. 

2. Implikasi variasi antropometri dalam desain komunikasi visual. 

3. Pendekatan desain yang responsif terhadap variasi antropometri. 
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Materi ini akan membantu mahasiswa memahami keberagaman antropometri dan bagaimana pentingnya 

mengakomodasi variasi ini dalam desain komunikasi visual yang inklusif dan dapat diakses oleh berbagai 

pengguna. 

 

Pembahasan Materi Pembelajaran: 

A. Konsep variasi antropometri dan faktor-faktor yang mempengaruhinya. 

1. Definisi Antropometri: 

 Antropometri adalah cabang ilmu yang mempelajari pengukuran tubuh manusia untuk memahami 

variasi dimensi tubuh dan proporsi antara berbagai bagian tubuh. 

2. Variasi Antropometri: 

 Variasi antropometri merujuk pada perbedaan atau variasi dalam dimensi tubuh manusia di 

antara individu atau kelompok manusia. Variasi ini mencakup perbedaan panjang, lebar, dan 

ketebalan berbagai bagian tubuh. 

3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Variasi Antropometri: 

a. Genetika: 

 Faktor genetika memainkan peran penting dalam menentukan dimensi tubuh manusia. Individu 

dapat mewarisi karakteristik antropometri tertentu dari orang tua dan leluhur mereka. 

b. Usia: 

 Dimensi tubuh manusia cenderung berubah seiring dengan pertambahan usia. Misalnya, 

proporsi tubuh anak-anak berbeda dengan proporsi tubuh orang dewasa. 

c. Jenis Kelamin: 

 Jenis kelamin mempengaruhi variasi antropometri. Pria dan wanita cenderung memiliki 

perbedaan dimensi tubuh yang khas, seperti tinggi badan, lebar bahu, dan panjang lengan. 

d. Etnis dan Ras: 

 Kelompok etnis atau ras tertentu dapat memiliki karakteristik antropometri yang berbeda. 

Variasi ini dapat tercermin dalam tinggi badan, bentuk wajah, dan ciri-ciri tubuh lainnya. 

e. Nutrisi dan Lingkungan: 
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 Faktor nutrisi dan lingkungan juga berpengaruh terhadap variasi antropometri. Kondisi gizi 

selama masa pertumbuhan dapat memengaruhi perkembangan tubuh. 

f. Aktivitas Fisik: 

 Tingkat aktivitas fisik dan jenis kegiatan yang rutin dilakukan juga dapat memengaruhi 

dimensi tubuh. Misalnya, atlet mungkin memiliki proporsi tubuh yang berbeda dengan 

individu yang memiliki gaya hidup kurang aktif. 

g. Kesehatan: 

 Kondisi kesehatan, seperti kondisi medis atau penyakit tertentu, dapat memengaruhi 

pertumbuhan dan perkembangan tubuh manusia, yang pada gilirannya memengaruhi variasi 

antropometri. 

4. Pentingnya Memahami Variasi Antropometri: 

a. Desain Produk: 

 Dalam desain produk, pemahaman variasi antropometri penting untuk menciptakan produk 

yang nyaman dan sesuai untuk berbagai kelompok pengguna. 

b. Desain Lingkungan: 

 Dalam desain lingkungan, pemahaman variasi antropometri membantu menciptakan ruang 

yang dapat diakses oleh berbagai kelompok usia dan jenis kelamin. 

c. Kesehatan dan Kebugaran: 

 Dalam konteks kesehatan dan kebugaran, pemahaman variasi antropometri membantu dalam 

merancang program latihan yang sesuai untuk berbagai individu. 

d. Mode dan Pakaian: 

 Dalam industri mode, pemahaman variasi antropometri membantu dalam merancang pakaian 

yang sesuai dan nyaman untuk berbagai bentuk tubuh. 

5. Pengukuran Antropometri yang Komprehensif: 

 Dalam pengukuran antropometri, perlu dilakukan pengukuran yang komprehensif terhadap 

berbagai dimensi tubuh dan mempertimbangkan variasi antropometri yang mungkin terjadi. 

6. Teknologi dan Inovasi: 

 Penggunaan teknologi dan inovasi, seperti pemindaian tubuh 3D atau model simulasi, dapat 

membantu memahami dan mengakomodasi variasi antropometri dalam berbagai konteks desain. 

Memahami variasi antropometri dan faktor-faktor yang mempengaruhinya merupakan aspek kunci dalam 

perancangan yang responsif, inklusif, dan sesuai dengan keberagaman populasi manusia. Pemahaman ini 

membantu menciptakan solusi desain yang lebih baik dan dapat diakses oleh berbagai kelompok 

pengguna. 

 

B. Implikasi variasi antropometri dalam desain komunikasi visual. 

1. Inklusivitas dalam Desain: 
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 Variasi antropometri perlu dipertimbangkan agar desain komunikasi visual dapat mencakup 

berbagai dimensi tubuh manusia. Ini mendukung inklusivitas, sehingga pesan atau konten visual 

dapat diakses oleh berbagai kelompok pengguna. 

2. Tingkat Kenyamanan Pengguna: 

 Dengan memahami variasi antropometri, desain komunikasi visual dapat diadaptasi untuk 

memberikan tingkat kenyamanan yang optimal. Contohnya, ukuran huruf dan elemen visual dapat 

disesuaikan agar mudah dibaca dan dipahami oleh berbagai kelompok pengguna. 

3. Penyesuaian pada Media dan Platform: 

 Desain komunikasi visual yang responsif terhadap variasi antropometri memungkinkan 

penyesuaian pada berbagai media dan platform. Pesan visual dapat disampaikan secara efektif, 

baik melalui media cetak, digital, maupun presentasi langsung. 

4. Persepsi dan Dampak Visual: 

 Variasi antropometri dapat memengaruhi cara individu mempersepsikan pesan visual dan 

dampaknya. Desain yang mempertimbangkan variasi ini dapat mencapai efek visual yang lebih 

kuat dan sesuai dengan berbagai persepsi pengguna. 

5. Navigasi Pengguna: 

 Desain komunikasi visual yang memperhitungkan variasi antropometri dapat meningkatkan 

pengalaman navigasi pengguna. Tombol, ikon, atau elemen interaktif lainnya dapat ditempatkan 

dengan mempertimbangkan rentang gerakan dan jangkauan tangan yang berbeda. 

6. Penggunaan Ikon dan Simbol: 

 Pemilihan ikon dan simbol perlu disesuaikan dengan variasi antropometri. Simbol-simbol harus 

mudah diidentifikasi dan dipahami oleh berbagai kelompok pengguna tanpa menyebabkan 

kebingungan atau kesalahan interpretasi. 

7. Keberagaman Representasi Visual: 

 Dalam desain komunikasi visual, penting untuk merepresentasikan keberagaman dimensi tubuh 

manusia. Ini dapat mencakup penggunaan gambar atau ilustrasi yang mencerminkan berbagai 

bentuk tubuh, etnis, dan karakteristik antropometri lainnya. 

8. Uji Pengguna yang Representatif: 

 Dalam pengembangan desain komunikasi visual, uji pengguna sebaiknya mencakup kelompok 

yang representatif dari variasi antropometri yang ada. Ini memastikan bahwa desain tersebut dapat 

diakses dan dimengerti oleh sebanyak mungkin pengguna potensial. 

9. Personalisasi Pengalaman Pengguna: 

 Memahami variasi antropometri juga memungkinkan desainer untuk mempertimbangkan opsi 

personalisasi dalam desain komunikasi visual. Pengguna dapat memiliki kontrol lebih besar 

terhadap tata letak atau elemen visual yang paling nyaman untuk mereka. 

10. Respons terhadap Perkembangan Demografis: 
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 Perkembangan demografis dan variasi antropometri dalam kelompok populasi tertentu dapat 

memengaruhi desain komunikasi visual. Desainer perlu memahami dan merespons perubahan 

dalam demografi pengguna untuk tetap relevan. 

11. Peluang Kreatif dan Inovasi: 

 Memahami variasi antropometri tidak hanya merupakan tanggung jawab, tetapi juga peluang 

kreatif. Desainer dapat menggali inovasi yang muncul dari keberagaman dan menciptakan desain 

visual yang menarik dan berdampak. 

12. Pentingnya Pengumpulan Data: 

 Pengumpulan data mengenai variasi antropometri menjadi esensial. Data ini menjadi dasar untuk 

membuat keputusan desain yang informasional dan tepat. 

Dengan mempertimbangkan variasi antropometri dalam desain komunikasi visual, tidak hanya 

meningkatkan aksesibilitas dan kenyamanan pengguna, tetapi juga memperkaya representasi visual dan 

mendukung pengalaman pengguna yang lebih baik secara keseluruhan. Desain yang responsif terhadap 

variasi antropometri menciptakan lingkungan visual yang inklusif dan memenuhi kebutuhan beragam 

audiens. 

 

C. Pendekatan desain yang responsif terhadap variasi antropometri. 

1. Penelitian Mendalam tentang Variasi Antropometri: 

 Desain responsif dimulai dengan penelitian mendalam tentang variasi antropometri dalam populasi 

target. Data yang dikumpulkan membantu desainer memahami rentang dimensi tubuh manusia dan 

keberagaman dalam populasi. 

2. Persona Pengguna yang Beragam: 

 Membuat persona pengguna yang mencakup berbagai karakteristik antropometri. Setiap persona 

mewakili kelompok pengguna tertentu dengan kebutuhan dan preferensi yang berbeda. 

3. Konsultasi dengan Ahli Antropometri: 

 Kolaborasi dengan ahli antropometri dan profesional kesehatan membantu dalam interpretasi data 

dan penyesuaian desain berdasarkan pedoman medis dan ergonomi. 

4. Desain Modular dan Fleksibel: 

 Membangun desain dengan elemen-elemen modular yang dapat disesuaikan. Ini memungkinkan 

pengguna untuk mengatur atau menyesuaikan komponen desain sesuai dengan preferensi dan 

kebutuhan mereka. 

5. Uji Pengguna Berbasis Variasi Antropometri: 

 Melakukan uji pengguna yang melibatkan berbagai kelompok antropometri. Hasil dari uji tersebut 

memberikan masukan berharga tentang kenyamanan dan efektivitas desain pada berbagai dimensi 

tubuh manusia. 

6. Pilihan Personalisasi: 
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 Menyediakan opsi personalisasi dalam desain yang memungkinkan pengguna mengatur elemen 

visual atau interaktif sesuai dengan preferensi mereka. 

7. Desain Berbasis Data Demografis: 

 Menerapkan desain yang responsif terhadap variasi antropometri berdasarkan data demografis 

yang akurat. Desainer dapat menggunakan data ini untuk mengidentifikasi tren dan perubahan 

dalam dimensi tubuh manusia. 

8. Prinsip Inklusivitas: 

 Mengutamakan prinsip inklusivitas dalam desain komunikasi visual. Ini mencakup penggunaan 

representasi visual yang beragam dan merespons kebutuhan berbagai kelompok pengguna. 

9. Desain Interaktif yang Responsif: 

 Membuat desain interaktif yang responsif terhadap gerakan dan interaksi pengguna. Elemen-

elemen interaktif harus dirancang agar dapat diakses oleh berbagai dimensi tubuh dan tipe gerakan. 

10. Pelatihan dan Edukasi Pengguna: 

 Menyediakan materi pelatihan atau edukasi yang membantu pengguna memahami cara terbaik 

menggunakan atau berinteraksi dengan desain yang responsif terhadap variasi antropometri. 

11. Kesinambungan Evaluasi dan Pembaruan: 

 Melakukan evaluasi berkala terhadap desain untuk memastikan kesesuaian dengan perkembangan 

variasi antropometri dan kebutuhan pengguna. Pembaruan desain perlu dilakukan sesuai dengan 

temuan dan umpan balik pengguna. 

12. Bermitra dengan Komunitas Pengguna: 

 Mengembangkan kemitraan dengan komunitas pengguna dan menerima umpan balik secara terus-

menerus. Ini membantu dalam memahami perubahan dalam kebutuhan dan preferensi pengguna. 

13. Komitmen terhadap Keterjangkauan: 

 Desain yang responsif terhadap variasi antropometri harus mencakup komitmen terhadap 

keterjangkauan. Desain tersebut harus dapat diakses oleh sebanyak mungkin orang tanpa 

diskriminasi. 

14. Integrasi Teknologi Pemetaan Tubuh (Body Mapping): 

 Mengintegrasikan teknologi pemetaan tubuh yang memungkinkan pengukuran dan pemahaman 

lebih akurat tentang variasi antropometri. 

15. Sosialisasi dan Kesadaran: 

 Melakukan kampanye sosialisasi dan kesadaran terkait pentingnya desain yang responsif terhadap 

variasi antropometri. Ini dapat meningkatkan pemahaman dan penerimaan masyarakat terhadap 

desain inklusif. 

16. Dukungan Keterlibatan Pengguna: 

 Mengaktifkan pengguna dalam proses desain melalui forum, kelompok fokus, atau platform 

keterlibatan pengguna. Ini membantu dalam memahami preferensi dan harapan pengguna secara 

langsung. 
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Dengan menerapkan pendekatan desain yang responsif terhadap variasi antropometri, desainer dapat 

menciptakan solusi yang tidak hanya berfungsi untuk beragam dimensi tubuh manusia tetapi juga 

memberikan pengalaman yang lebih baik dan inklusif bagi pengguna. 

 

Penugasan: 

Menganalisis kasus desain yang mempertimbangkan variasi antropometri dan mengidentifikasi elemen-

elemen yang memungkinkan inklusivitas. 

Deskripsi Kasus Desain: 

Produk/Proyek: Desain Kursi Kantor Ergonomis Tujuan: Menciptakan kursi kantor yang nyaman dan 

sesuai untuk berbagai dimensi tubuh manusia. Perusahaan Desain: XYZ Ergonomics 

1. Pendekatan Pengumpulan Data: 

 XYZ Ergonomics melakukan studi antropometri menyeluruh dengan mengumpulkan data dari 

berbagai kelompok usia, jenis kelamin, dan etnis. Pengumpulan data dilakukan dengan melibatkan 

partisipasi langsung pengguna potensial. 

2. Persona Pengguna yang Dibuat: 

 Berdasarkan data antropometri, XYZ Ergonomics membuat persona pengguna yang mencakup 

variasi dimensi tubuh, termasuk tinggi badan, lebar bahu, dan panjang tungkai. Persona ini 

mencerminkan keberagaman pengguna potensial. 

3. Konsultasi dengan Ahli Antropometri: 

 XYZ Ergonomics bermitra dengan ahli antropometri untuk menganalisis data yang dikumpulkan 

dan mendapatkan pandangan ahli mengenai pedoman desain ergonomis yang sesuai dengan variasi 

antropometri. 

4. Desain Modular dan Fleksibel: 

 Kursi kantor dirancang dengan elemen-elemen modular, seperti kursi yang dapat disesuaikan 

tinggi, bantalan yang dapat disesuaikan, dan lengan kursi yang dapat diatur. Ini memungkinkan 

pengguna mengatur kursi sesuai dengan preferensi dan dimensi tubuh masing-masing. 

5. Uji Pengguna Berbasis Variasi Antropometri: 

 Sebelum peluncuran produk, XYZ Ergonomics melakukan uji pengguna yang melibatkan berbagai 

kelompok antropometri. Hasil uji ini memberikan umpan balik langsung tentang kenyamanan dan 

efektivitas kursi untuk berbagai dimensi tubuh. 

6. Opsi Personalisasi: 

 XYZ Ergonomics menyediakan opsi personalisasi, seperti pilihan warna dan tekstur kain, serta 

opsi aksesori tambahan yang dapat disesuaikan. Hal ini memberikan pengguna kontrol lebih besar 

terhadap estetika kursi. 

7. Desain Berbasis Data Demografis: 
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 Desain kursi kantor berdasarkan data demografis aktual yang mencerminkan populasi pengguna 

potensial. XYZ Ergonomics terus memantau perubahan dalam demografi pengguna dan 

memperbarui desain sesuai kebutuhan. 

8. Prinsip Inklusivitas: 

 Desain kursi kantor memprioritaskan prinsip inklusivitas dengan memastikan bahwa setiap elemen 

desain dapat diakses oleh berbagai kelompok pengguna tanpa memandang dimensi tubuh atau 

karakteristik antropometri lainnya. 

9. Desain Interaktif yang Responsif: 

 Elemen-elemen interaktif pada kursi, seperti pengaturan ketinggian, dirancang agar merespons 

gerakan pengguna dengan mulus. Ini memberikan pengalaman interaksi yang nyaman dan mudah. 

10. Evaluasi Berkala dan Pembaruan: 

 XYZ Ergonomics secara teratur melakukan evaluasi produk dan memperbarui desainnya 

berdasarkan umpan balik pelanggan dan perkembangan dalam penelitian antropometri. 

11. Komitmen terhadap Keterjangkauan: 

 Meskipun merupakan produk premium, XYZ Ergonomics memiliki komitmen terhadap 

keterjangkauan dengan menyediakan opsi pembayaran fleksibel dan program diskon untuk 

kelompok tertentu. 

12. Integrasi Teknologi Pemetaan Tubuh: 

 XYZ Ergonomics mengintegrasikan teknologi pemetaan tubuh dalam proses desain untuk 

memastikan akurasi dan relevansi data antropometri. 

13. Sosialisasi dan Kesadaran: 

 Melibatkan masyarakat melalui kampanye sosialisasi dan kesadaran mengenai pentingnya kursi 

kantor yang mempertimbangkan keberagaman dimensi tubuh. Ini membantu mengubah persepsi 

masyarakat terhadap desain inklusif. 

14. Dukungan Keterlibatan Pengguna: 

 XYZ Ergonomics mendorong keterlibatan pengguna dengan mendirikan forum online dan 

mengumpulkan umpan balik secara terus-menerus untuk memahami evolusi kebutuhan dan 

preferensi pengguna. 

15. Keberhasilan Desain: 

 Kursi kantor XYZ Ergonomics mendapatkan pujian karena kenyamanan dan kemampuannya 

untuk menyesuaikan diri dengan berbagai dimensi tubuh. Keberhasilan ini tercermin dalam 

penjualan yang baik dan umpan balik positif dari pengguna. 

Kesimpulan: 

Dengan mempertimbangkan variasi antropometri melalui pendekatan desain yang inklusif, XYZ 

Ergonomics berhasil menciptakan produk yang tidak hanya memenuhi kebutuhan beragam pengguna 

tetapi juga memberikan pengalaman yang optimal. Pendekatan ini bukan hanya tentang desain produk 

tetapi juga menggabungkan perhatian terhadap keberagaman dan inklusivitas dalam seluruh siklus desain. 
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PERTEMUAN 4 

Antropometri Statis dan Antropometri Dinamis 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan mempelajari perbedaan antara antropometri statis 

dan antropometri dinamis. Materi akan mencakup konsep pengukuran dimensi tubuh manusia dalam 

keadaan diam (statis) dan selama gerakan atau aktivitas (dinamis). Mahasiswa akan memahami 

pentingnya kedua jenis pengukuran ini dalam desain yang mempertimbangkan aspek kenyamanan dan 

efisiensi pengguna. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami perbedaan antara antropometri statis dan antropometri dinamis. 

 Mengidentifikasi pentingnya antropometri statis dan dinamis dalam desain yang efektif. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan perbedaan antara antropometri 

statis dan antropometri dinamis. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum bagaimana kedua jenis 

antropometri ini berkontribusi pada desain yang lebih efektif. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan pemahaman tentang antropometri 

statis dan dinamis dalam konteks desain komunikasi visual. 

Metode Pembelajaran: 

 Kuliah: Dosen menyampaikan konsep antropometri statis dan dinamis melalui presentasi dan 

contoh kasus. 

 Diskusi Kelas: Diskusi mengenai pengaruh antropometri statis dan dinamis dalam desain 

komunikasi visual. 

Penugasan: 

 Mengidentifikasi desain yang mempertimbangkan antropometri statis dan dinamis, serta 

merancang sketsa desain berdasarkan pengukuran tersebut. 

Metode Penilaian: 

 Penilaian Tugas: Penilaian berdasarkan sketsa desain yang mengaplikasikan antropometri statis 

dan dinamis. 

 Penilaian Partisipasi: Evaluasi partisipasi aktif dalam diskusi kelas. 

Materi Pembelajaran: 

1. Konsep antropometri statis dan antropometri dinamis. 

2. Perbedaan pengukuran dimensi tubuh manusia dalam keadaan diam dan selama gerakan. 

3. Implikasi antropometri statis dan dinamis dalam desain komunikasi visual. 

Referensi: 
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 "Designing for People: An Introduction to Human Factors Engineering" oleh John D. Lee, 

Christopher D. Wickens. Tersedia di: https://www.hfes.org/docs/d4p/f2018-d4p.pdf 

 Pheasant, S., & Haslegrave, C. M. (2005). Bodyspace: Anthropometry, Ergonomics and Design. 

CRC Press. 

 Kumar, S. (2012). Biomechanics in Ergonomics. CRC Press. 

 Grandjean, E. (1988). Fitting the Task to the Man: A Textbook of Occupational Ergonomics. CRC 

Press. 

Materi ini akan membantu mahasiswa memahami perbedaan antara antropometri statis dan dinamis serta 

bagaimana keduanya dapat diterapkan dalam desain yang mempertimbangkan aspek kenyamanan dan 

efisiensi pengguna dalam berbagai situasi. 

 

Pembahasan Materi Pembelajaran: 

A. Konsep antropometri statis dan antropometri dinamis. 

1. Antropometri Statis: 

 Definisi: 

 Antropometri statis adalah cabang antropometri yang mempelajari pengukuran tubuh 

manusia dalam keadaan diam atau tanpa pergerakan. 

 Pengukuran Statis: 

 Melibatkan pengukuran dimensi tubuh manusia saat tubuh berada dalam posisi tetap atau 

diam. 

 Contoh pengukuran statis melibatkan panjang lengan, lebar bahu, tinggi tubuh, dll. 

 Aplikasi: 

 Digunakan dalam desain produk, perabotan, dan ruang untuk memastikan kenyamanan dan 

kesesuaian dengan tubuh manusia dalam posisi diam. 

 Contoh Penggunaan: 

 Perancangan kursi kantor dengan dukungan punggung yang sesuai dengan panjang 

punggung manusia. 

 Pengukuran dimensi meja kerja agar tinggi meja sesuai dengan tinggi duduk pengguna. 

2. Antropometri Dinamis: 

 Definisi: 

 Antropometri dinamis adalah cabang antropometri yang mempertimbangkan pergerakan 

dan aktivitas tubuh manusia dalam desain dan evaluasi. 

 Pengukuran Dinamis: 

 Melibatkan pengukuran dimensi dan pergerakan tubuh manusia saat melakukan aktivitas 

tertentu. 
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 Contoh pengukuran dinamis melibatkan jangkauan gerakan, sudut sendi, dan posisi tubuh 

saat bergerak. 

 Aplikasi: 

 Digunakan dalam desain peralatan olahraga, kendaraan, dan alat kerja untuk memastikan 

kenyamanan dan keamanan saat bergerak. 

 Contoh Penggunaan: 

 Perancangan sepeda dengan posisi duduk yang ergonomis saat mengayuh. 

 Pengukuran jangkauan gerakan tangan saat menggunakan alat pemotong untuk desain yang 

efisien dan aman. 

3. Perbedaan Utama: 

 Keadaan Tubuh: 

 Statis: Tubuh dalam posisi diam. 

 Dinamis: Tubuh dalam pergerakan atau aktivitas. 

 Pengukuran: 

 Statis: Mengukur dimensi tubuh dalam posisi tetap. 

 Dinamis: Mengukur dimensi dan pergerakan tubuh saat bergerak. 

 Aplikasi: 

 Statis: Fokus pada desain yang mempertimbangkan kenyamanan dalam posisi diam. 

 Dinamis: Mempertimbangkan kenyamanan dan keamanan selama aktivitas atau gerakan. 

 Contoh Aplikasi: 

 Statis: Desain kursi bioskop atau meja kerja. 

 Dinamis: Desain sepeda, peralatan olahraga, atau kendaraan. 

4. Integrasi Antropometri Statis dan Dinamis: 

 Pengembangan desain yang ideal mempertimbangkan baik antropometri statis maupun dinamis. 

 Misalnya, desain kursi mobil yang tidak hanya nyaman dalam posisi parkir (antropometri statis) 

tetapi juga memberikan dukungan dan kenyamanan selama perjalanan (antropometri dinamis). 

5. Tantangan dan Keuntungan: 

 Tantangan: 

 Pengukuran dinamis mungkin lebih kompleks karena melibatkan pergerakan tubuh. 

 Antropometri dinamis memerlukan pemahaman mendalam tentang dinamika tubuh 

manusia. 

 Keuntungan: 

 Penggunaan antropometri statis dan dinamis secara bersamaan menghasilkan desain yang 

lebih holistik dan sesuai dengan berbagai konteks penggunaan. 

 Meningkatkan keseluruhan pengalaman pengguna dalam berbagai situasi. 
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Konsep antropometri statis dan dinamis saling melengkapi, memastikan bahwa desain dapat memenuhi 

kebutuhan manusia tidak hanya dalam posisi diam tetapi juga saat bergerak atau beraktivitas. Pendekatan 

yang holistik ini membantu menciptakan solusi desain yang lebih efektif dan responsif terhadap 

keberagaman gerakan dan aktivitas manusia. 

 

B. Perbedaan pengukuran dimensi tubuh manusia dalam keadaan diam dan selama gerakan. 

1. Pengukuran Dimensi Tubuh Manusia dalam Keadaan Diam: 

 Fokus pada Posisi Tetap: 

 Pengukuran dilakukan saat tubuh dalam posisi diam atau tetap, tanpa melakukan gerakan 

atau aktivitas tertentu. 

 Pengukuran Statis: 

 Dimensi tubuh diukur dalam kondisi yang stabil, memungkinkan pengambilan ukuran yang 

akurat pada suatu titik waktu. 

 Contoh Pengukuran: 

 Panjang lengan, lebar bahu, tinggi tubuh, dan dimensi tubuh lainnya diukur saat individu 

dalam posisi tetap. 

 Aplikasi Desain: 

 Produk dan perabotan yang dirancang untuk memberikan kenyamanan dalam keadaan 

diam. 

2. Pengukuran Dimensi Tubuh Manusia Selama Gerakan: 

 Fokus pada Pergerakan Aktif: 

 Pengukuran dilakukan saat tubuh bergerak atau dalam posisi yang melibatkan aktivitas 

tertentu. 

 Pengukuran Dinamis: 

 Memperhitungkan variasi dimensi tubuh yang dapat berubah selama pergerakan atau 

aktivitas. 

 Contoh Pengukuran: 

 Jangkauan gerakan, sudut sendi, dan dimensi tubuh yang berubah selama aktivitas atau 

gerakan spesifik. 

 Aplikasi Desain: 

 Peralatan olahraga, kendaraan, dan produk yang dirancang untuk mendukung kenyamanan 

dan keamanan selama gerakan. 

3. Perbedaan Utama: 

 Konteks Pengukuran: 

 Diam: Pengukuran dilakukan dalam keadaan diam atau tanpa gerakan. 

 Gerakan: Pengukuran dilakukan selama gerakan atau aktivitas. 
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 Sifat Dimensi Tubuh: 

 Diam: Dimensi tubuh pada titik waktu tertentu. 

 Gerakan: Dimensi tubuh dapat berubah selama pergerakan atau aktivitas. 

 Pentingnya Keamanan dan Kenyamanan: 

 Diam: Fokus pada kenyamanan dalam posisi diam. 

 Gerakan: Fokus pada kenyamanan dan keamanan selama gerakan atau aktivitas. 

 Kompleksitas Pengukuran: 

 Diam: Pengukuran relatif lebih sederhana. 

 Gerakan: Pengukuran dapat melibatkan lebih banyak variabel dan kompleksitas. 

4. Pentingnya Integrasi: 

 Desain Holistik: 

 Pengukuran dimensi tubuh dalam keadaan diam dan selama gerakan perlu diintegrasikan 

untuk menciptakan desain yang holistik. 

 Kesesuaian dengan Konteks Penggunaan: 

 Desain yang baik harus mempertimbangkan baik keadaan diam maupun gerakan, 

tergantung pada konteks penggunaan produk atau lingkungan. 

5. Tantangan dalam Pengukuran Selama Gerakan: 

 Kompleksitas Pergerakan Tubuh: 

 Pergerakan tubuh manusia sangat kompleks, memerlukan pengukuran yang cermat dan 

pemahaman mendalam tentang dinamika tubuh. 

 Teknologi Pengukuran: 

 Pengukuran selama gerakan dapat memerlukan teknologi seperti sensor gerak atau 

pemindaian tubuh 3D, yang dapat menimbulkan tantangan teknis. 

6. Integrasi Teknologi: 

 Sensor dan Pemantauan Gerakan: 

 Penggunaan sensor gerak atau teknologi pemindaian tubuh dapat membantu mendapatkan 

data yang lebih akurat selama gerakan. 

 Modeling 3D: 

 Pemodelan 3D dapat digunakan untuk memahami perubahan dimensi tubuh selama 

berbagai aktivitas. 

Pentingnya memahami perbedaan antara pengukuran dimensi tubuh dalam keadaan diam dan selama 

gerakan merupakan langkah kritis dalam menciptakan desain yang responsif dan sesuai dengan kebutuhan 

manusia dalam berbagai konteks penggunaan. Integrasi data dari kedua pengukuran tersebut membantu 

menciptakan solusi desain yang lebih holistik dan efektif. 
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C. Implikasi antropometri statis dan dinamis dalam desain komunikasi visual. 

1. Antropometri Statis dalam Desain Komunikasi Visual: 

 Ukuran dan Tata Letak Konten: 

 Penggunaan antropometri statis membantu menentukan ukuran optimal untuk elemen-

elemen desain, seperti teks dan gambar, agar dapat dibaca dengan nyaman dalam posisi 

diam. 

 Desain Poster dan Media Cetak: 

 Pada desain poster atau media cetak, antropometri statis membantu menentukan ukuran 

huruf, jarak antar elemen, dan layout yang sesuai dengan kenyamanan visual saat diam. 

 Keseimbangan Visual: 

 Perhatian pada proporsi tubuh manusia dalam keadaan diam membantu menciptakan 

keseimbangan visual yang estetis dalam desain. 

2. Antropometri Dinamis dalam Desain Komunikasi Visual: 

 Pergerakan Mata dan Fokus Perhatian: 

 Antropometri dinamis mempertimbangkan pergerakan mata dan fokus perhatian manusia 

selama aktivitas atau gerakan. Desain visual harus dapat menarik perhatian dengan efektif. 

 Desain Web dan Responsif: 

 Pada desain web dan aplikasi, antropometri dinamis membantu menciptakan tata letak yang 

responsif, mempertimbangkan perubahan perhatian selama interaksi. 

 Animasi dan Multimedia: 

 Antropometri dinamis menjadi krusial dalam desain animasi dan multimedia, di mana 

pergerakan dan perubahan fokus perhatian harus dipertimbangkan. 

3. Integrasi Antropometri Statis dan Dinamis: 

 Desain Holistik: 

 Integrasi antropometri statis dan dinamis membantu menciptakan desain yang holistik, 

mampu memberikan pengalaman visual yang nyaman baik dalam keadaan diam maupun 

selama pergerakan. 

 Interaksi Pengguna: 

 Antropometri dinamis menjadi relevan ketika desain berfokus pada interaksi pengguna, 

seperti pada antarmuka pengguna (UI) atau desain aplikasi. 

4. Penerapan dalam Desain Grafis: 

 Pemilihan Warna dan Kontras: 

 Antropometri statis membantu menentukan kombinasi warna dan kontras yang sesuai 

untuk kenyamanan visual, sedangkan antropometri dinamis mempertimbangkan perubahan 

tampilan selama interaksi. 

 Ukuran dan Resolusi Gambar: 
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 Desain grafis untuk media sosial atau online harus mempertimbangkan antropometri 

dinamis dalam menentukan ukuran dan resolusi gambar agar tetap menarik perhatian 

selama pergerakan scroll. 

5. Pentingnya Uji Pengguna (User Testing): 

 Umpan Balik Langsung: 

 Melibatkan uji pengguna membantu mengidentifikasi apakah desain secara efektif 

mempertimbangkan antropometri statis dan dinamis sesuai dengan pengalaman pengguna 

sebenarnya. 

 Perbaikan dan Iterasi: 

 Hasil uji pengguna memungkinkan perbaikan dan iterasi desain untuk mengatasi masalah 

yang mungkin muncul selama penggunaan nyata. 

6. Desain Responsif dan Inklusif: 

 Diversitas Pengguna: 

 Dengan memahami antropometri statis dan dinamis, desain komunikasi visual dapat 

dirancang secara responsif dan inklusif untuk berbagai tipe pengguna. 

 Keterjangkauan: 

 Desain yang mempertimbangkan antropometri statis dan dinamis dapat meningkatkan 

keterjangkauan dan aksesibilitas konten visual. 

Pemahaman yang mendalam terhadap antropometri statis dan dinamis memberikan desainer komunikasi 

visual alat untuk menciptakan pengalaman visual yang optimal, responsif, dan sesuai dengan kebutuhan 

manusia dalam berbagai situasi. Integrasi dua konsep tersebut menjadi kunci dalam menciptakan desain 

yang holistik dan memuaskan. 

 

Penugasan: 

Mengidentifikasi desain yang mempertimbangkan antropometri statis dan dinamis, serta merancang sketsa 

desain berdasarkan pengukuran tersebut. 

Langkah 1: Identifikasi Desain yang Memperhatikan Antropometri Statis dan Dinamis: 

1. Pilih Desain yang Ada: 

 Identifikasi produk atau desain yang sudah ada dan telah memperhitungkan antropometri 

statis dan dinamis. Contoh: kursi kantor ergonomis, antarmuka pengguna (UI) aplikasi 

mobile, sepeda dengan posisi duduk yang nyaman, dll. 

2. Analisis Desain Terpilih: 

 Perhatikan bagaimana desain tersebut mempertimbangkan dimensi tubuh manusia dalam 

posisi diam. 

 Lihat juga bagaimana desain tersebut menyediakan kenyamanan dan keamanan selama 

pengguna melakukan gerakan atau aktivitas tertentu. 

3. Dokumentasi Karakteristik Antropometri: 
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 Catat pengukuran atau karakteristik antropometri yang terlihat dalam desain tersebut. 

Misalnya, tinggi kursi yang sesuai dengan tinggi rata-rata meja, bentuk sandaran yang 

mendukung lengkung punggung, dll. 

Langkah 2: Merancang Sketsa Desain Baru Berdasarkan Pengukuran: 

1. Pilih Konteks Desain Baru: 

 Tentukan konteks desain baru yang ingin Anda rancang. Misalnya, kursi kantor, meja 

kerja, atau antarmuka pengguna untuk aplikasi. 

2. Ambil Pengukuran Antropometri: 

 Lakukan pengukuran yang relevan sesuai dengan konteks desain baru Anda. Ini dapat 

mencakup panjang lengan, lebar bahu, tinggi duduk, dll. 

3. Identifikasi Faktor Dinamis: 

 Pertimbangkan bagaimana desain tersebut akan digunakan secara dinamis. Misalnya, 

bagaimana perubahan posisi atau gerakan pengguna akan mempengaruhi kenyamanan dan 

keamanan desain. 

4. Buat Sketsa Konsep Awal: 

 Mulailah membuat sketsa konsep awal desain baru berdasarkan pengukuran antropometri 

dan faktor dinamis yang diidentifikasi. 

 Pertimbangkan proporsi, tata letak elemen, dan elemen ergonomis. 

5. Integrasi Responsif dan Inklusif: 

 Pastikan desain dapat merespons secara baik terhadap variasi dimensi tubuh dan 

pergerakan yang mungkin terjadi. 

 Pertimbangkan keberagaman pengguna dan cara desain dapat diakses oleh berbagai 

kelompok. 

Langkah 3: Presentasi dan Umpan Balik: 

1. Presentasikan Desain: 

 Sajikan sketsa desain baru dengan menjelaskan bagaimana Anda mempertimbangkan 

antropometri statis dan dinamis dalam proses perancangan. 

2. Minta Umpan Balik: 

 Dapatkan umpan balik dari rekan tim, teman, atau orang yang mewakili kelompok target 

pengguna. 

 Fokus pada bagaimana desain dapat meningkatkan kenyamanan dan pengalaman pengguna 

dalam kondisi diam dan dinamis. 

3. Iterasi Desain (Jika Diperlukan): 

 Lakukan iterasi pada desain berdasarkan umpan balik yang diterima. 

 Pastikan desain tetap memenuhi prinsip antropometri statis dan dinamis. 

4. Dokumentasikan Hasil: 
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 Buat dokumen yang mencatat hasil pengukuran, sketsa, dan iterasi yang dilakukan selama 

proses perancangan. 

 Sertakan catatan perubahan atau penyesuaian yang mungkin diperlukan. 

Catatan Penting: 

 Pastikan desain yang Anda rancang mencerminkan prinsip-prinsip antropometri statis dan dinamis 

secara seimbang. 

 Pertimbangkan keberagaman pengguna untuk menciptakan desain yang inklusif. 

 Gunakan umpan balik untuk terus memperbaiki dan mengembangkan desain Anda. 

 Sejalan dengan prinsip desain responsif, pastikan desain dapat menyesuaikan diri dengan 

kebutuhan dan pergerakan pengguna. 
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PERTEMUAN 5 

Dimensi dan Jangkauan 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan memahami konsep dimensi dan jangkauan dalam 

konteks antropometri. Materi akan membahas mengenai berbagai dimensi tubuh manusia yang melibatkan 

panjang, lebar, dan tinggi serta jangkauan gerakan yang dapat dicapai oleh anggota tubuh manusia. 

Mahasiswa juga akan mempelajari bagaimana mengukur dan menganalisis dimensi dan jangkauan ini 

untuk menginformasikan desain yang optimal. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami konsep dimensi dan jangkauan dalam antropometri. 

 Mengidentifikasi bagaimana dimensi dan jangkauan mempengaruhi desain komunikasi visual. 

 Menerapkan pengukuran dimensi dan jangkauan dalam desain yang ergonomis. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan konsep dimensi dan jangkauan 

serta mengidentifikasi bagian-bagian tubuh yang terlibat. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum pentingnya memahami 

dimensi dan jangkauan dalam merancang desain yang sesuai dengan karakteristik tubuh manusia. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan pengukuran dimensi dan jangkauan 

dalam merancang desain ergonomis. 

Metode Pembelajaran: 

 Kuliah: Dosen menyampaikan konsep dimensi dan jangkauan melalui presentasi dan ilustrasi. 

 Studi Kasus: Analisis studi kasus desain yang mempertimbangkan dimensi dan jangkauan untuk 

mencapai ergonomi yang baik. 

Penugasan: 

 Mengukur dan menghitung dimensi tubuh manusia serta merancang desain yang sesuai dengan 

hasil pengukuran. 

Metode Penilaian: 

 Penilaian Tugas: Penilaian berdasarkan pengukuran dimensi tubuh manusia dan sketsa desain yang 

mengikuti prinsip antropometri. 

 Penilaian Partisipasi: Evaluasi partisipasi aktif dalam analisis studi kasus. 

Materi Pembelajaran: 

1. Konsep dimensi tubuh manusia: panjang, lebar, tinggi, dan jangkauan gerakan. 

2. Pengukuran dimensi dan jangkauan tubuh manusia. 

3. Penerapan dimensi dan jangkauan dalam desain komunikasi visual. 

Referensi: 
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 Pheasant, S., & Haslegrave, C. M. (2005). Bodyspace: Anthropometry, Ergonomics and Design. 

CRC Press. 

 Kumar, S. (2012). Biomechanics in Ergonomics. CRC Press. 

 Tilley, A. R., & Dreyfuss Associates, H. (2002). The Measure of Man and Woman: Human 

Factors in Design. Wiley. 

 Sanders, M. S., & McCormick, E. J. (1993). Human Factors in Engineering and Design. McGraw-

Hill Education. 

Materi ini akan membantu mahasiswa memahami bagaimana dimensi dan jangkauan tubuh manusia 

mempengaruhi desain komunikasi visual dan bagaimana pengukuran yang akurat dapat digunakan untuk 

menciptakan desain yang ergonomis dan sesuai dengan karakteristik tubuh manusia. 

 

Materi Pembelajaran: 

A. Konsep dimensi tubuh manusia: panjang, lebar, tinggi, dan jangkauan gerakan. 

1. Panjang Tubuh: 

 Definisi: 

 Panjang tubuh mengacu pada ukuran dari satu ujung tubuh (biasanya kepala) hingga ujung 

yang lain (biasanya kaki). Ini mencakup panjang total tubuh manusia. 

 Pentingnya Panjang Tubuh: 

 Menentukan ukuran total tubuh membantu dalam desain kursi, tempat tidur, dan tempat 

duduk lainnya untuk memastikan kenyamanan. 

2. Lebar Tubuh: 

 Definisi: 

 Lebar tubuh merujuk pada ukuran lateral tubuh manusia, mencakup lebar bahu, pinggul, 

dan area lain yang bersifat horizontal. 

 Pentingnya Lebar Tubuh: 

 Penting untuk desain kursi, pintu, dan lorong yang dapat diakses dengan mudah tanpa 

menghambat gerakan lateral tubuh. 

3. Tinggi Tubuh: 

 Definisi: 

 Tinggi tubuh mencakup ukuran vertikal dari permukaan duduk atau berdiri hingga puncak 

kepala. Ini mempertimbangkan variasi tinggi individu. 

 Pentingnya Tinggi Tubuh: 

 Menentukan tinggi meja, rak, dan tempat penyimpanan sehingga dapat dijangkau tanpa 

memberikan tekanan berlebih pada pengguna. 

4. Jangkauan Gerakan: 

 Definisi: 
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 Jangkauan gerakan mencakup rentang pergerakan alami tubuh manusia, seperti 

mengangkat tangan, membungkuk, atau meraih objek. 

 Pentingnya Jangkauan Gerakan: 

 Memandu desain ruang dan furnitur untuk mendukung pergerakan alami tanpa 

menyebabkan ketidaknyamanan atau cedera. 

5. Dimensi Tubuh Bagian Spesifik: 

 Definisi: 

 Dimensi tubuh seperti panjang lengan, panjang kaki, atau lebar paha memberikan 

pemahaman yang lebih rinci tentang variasi tubuh manusia. 

 Pentingnya Dimensi Tubuh Bagian Spesifik: 

 Membantu dalam desain pakaian, alas kaki, dan peralatan khusus yang perlu sesuai dengan 

bagian-bagian tubuh tertentu. 

6. Perubahan Dimensi dengan Gerakan: 

 Definisi: 

 Tubuh manusia mengalami perubahan dimensi saat bergerak, seperti saat duduk atau 

berdiri. Ini perlu dipertimbangkan dalam desain. 

 Pentingnya Perubahan Dimensi dengan Gerakan: 

 Mencegah terjadinya tekanan atau ketidaknyamanan saat tubuh berubah posisi. 

7. Faktor Demografis dan Kultural: 

 Definisi: 

 Dimensi tubuh dapat bervariasi berdasarkan faktor demografis seperti usia, jenis kelamin, 

dan faktor budaya tertentu. 

 Pentingnya Faktor Demografis dan Kultural: 

 Memastikan desain yang inklusif dan dapat diakses oleh berbagai kelompok manusia 

dengan karakteristik tubuh yang berbeda. 

8. Pemodelan Antropometri: 

 Definisi: 

 Penggunaan model manekin dan data antropometri untuk menciptakan representasi visual 

yang akurat dari dimensi tubuh manusia. 

 Pentingnya Pemodelan Antropometri: 

 Membantu desainer untuk memvisualisasikan dan merancang produk atau ruang dengan 

mempertimbangkan variasi dimensi tubuh manusia. 

9. Teknologi Pemetaan Tubuh: 

 Definisi: 
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 Penggunaan teknologi seperti pemindaian tubuh 3D untuk mendapatkan data dimensi tubuh 

yang lebih presisi. 

 Pentingnya Teknologi Pemetaan Tubuh: 

 Memungkinkan desainer untuk mendapatkan data yang lebih akurat dan rinci dalam proses 

perancangan. 

10. Perkembangan Tubuh Seiring Waktu: 

 Definisi: 

 Memahami bagaimana dimensi tubuh manusia dapat berubah seiring waktu, terutama 

seiring bertambahnya usia. 

 Pentingnya Perkembangan Tubuh Seiring Waktu: 

 Memandu desain produk atau ruang yang dapat diakses oleh berbagai kelompok usia. 

Konsep dimensi tubuh manusia adalah dasar utama dalam merancang produk, perabotan, dan ruang yang 

mendukung kenyamanan dan aksesibilitas bagi pengguna. Pemahaman mendalam terhadap panjang, lebar, 

tinggi, jangkauan gerakan, dan faktor-faktor lain yang mempengaruhi dimensi tubuh manusia kritis untuk 

menciptakan desain yang inklusif dan ergonomis. 

 

B. Pengukuran dimensi dan jangkauan tubuh manusia. 

1. Pengukuran Panjang Tubuh: 

 Alat Pengukuran: 

 Gunakan penggaris atau pita pengukur untuk mengukur panjang tubuh dari ujung kepala 

hingga ujung kaki. 

 Prosedur Pengukuran: 

 Mintalah individu untuk berdiri tegak dengan punggung lurus dan ukur jarak dari 

tengkorak (atau ujung kepala) hingga tumit. 

2. Pengukuran Lebar Tubuh: 

 Alat Pengukuran: 

 Gunakan pita pengukur atau penggaris yang dapat ditempelkan pada bahu atau bagian 

tubuh lainnya. 

 Prosedur Pengukuran: 

 Mintalah individu untuk bersikap alami dan ukur lebar bahu atau bagian tubuh yang ingin 

diukur. 

3. Pengukuran Tinggi Tubuh: 

 Alat Pengukuran: 

 Gunakan alat pengukur tinggi atau dinding yang terdapat skala pengukuran. 

 Prosedur Pengukuran: 
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 Individu berdiri tegak dengan tumit bersentuhan pada dinding dan ukur tinggi dari lantai 

hingga puncak kepala. 

4. Pengukuran Jangkauan Gerakan: 

 Alat Pengukuran: 

 Gunakan pita pengukur fleksibel atau alat pengukur lainnya yang dapat mengikuti kontur 

tubuh. 

 Prosedur Pengukuran: 

 Mintalah individu untuk melakukan gerakan tertentu (misalnya, mengangkat tangan) dan 

ukur jarak atau jangkauan gerakan. 

5. Pengukuran Dimensi Tubuh Bagian Spesifik: 

 Alat Pengukuran: 

 Gunakan pengukur khusus untuk bagian tubuh tertentu, seperti jangkauan lutut atau lebar 

paha. 

 Prosedur Pengukuran: 

 Lakukan pengukuran pada bagian tubuh yang ingin diukur dengan hati-hati dan akurat. 

6. Pengukuran dengan Model Manekin: 

 Penggunaan Model Manekin: 

 Gunakan model manekin yang mencerminkan dimensi tubuh manusia untuk melakukan 

pengukuran atau pemodelan. 

 Pengukuran pada Model: 

 Ambil pengukuran pada model manekin sesuai dengan titik-titik yang relevan dengan 

desain. 

7. Pemindaian Tubuh 3D: 

 Teknologi Pemindaian Tubuh: 

 Gunakan teknologi pemindaian tubuh 3D untuk mendapatkan data dimensi tubuh yang 

lebih presisi. 

 Prosedur Pemindaian: 

 Lakukan pemindaian tubuh dengan menggunakan perangkat pemindai 3D dan proses data 

yang dihasilkan. 

8. Pengukuran Faktor Demografis dan Kultural: 

 Pertimbangan Faktor Demografis: 

 Ambil data pengukuran berdasarkan kelompok usia, jenis kelamin, atau faktor demografis 

lainnya. 

 Pertimbangan Faktor Kultural: 
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 Sertakan variasi tubuh berdasarkan faktor budaya yang mungkin memengaruhi dimensi 

tubuh. 

9. Pengukuran Perkembangan Tubuh Seiring Waktu: 

 Pertimbangan Perkembangan Tubuh: 

 Ambil pengukuran pada berbagai tahap perkembangan tubuh, terutama untuk desain 

produk atau ruang yang dapat diakses oleh berbagai kelompok usia. 

10. Evaluasi dan Analisis Data Pengukuran: 

 Pengolahan Data: 

 Analisis data pengukuran untuk mendapatkan rata-rata, deviasi standar, dan informasi 

penting lainnya. 

 Koreksi dan Penyesuaian: 

 Jika diperlukan, lakukan koreksi atau penyesuaian data untuk mencerminkan variasi yang 

lebih akurat. 

11. Penerapan Data Pengukuran dalam Desain: 

 Integrasi Dimensi Tubuh: 

 Terapkan data pengukuran dalam proses perancangan produk, furnitur, atau ruang untuk 

menciptakan desain yang sesuai dengan dimensi tubuh manusia. 

 Uji Coba dan Umpan Balik: 

 Lakukan uji coba desain pada kelompok pengguna yang representatif dan dapatkan umpan 

balik untuk penyesuaian lebih lanjut. 

Pengukuran dimensi dan jangkauan tubuh manusia adalah langkah kritis dalam merancang produk, 

perabotan, dan ruang yang ergonomis dan dapat diakses oleh berbagai kelompok pengguna. Proses ini 

melibatkan alat pengukuran yang tepat, prosedur yang akurat, dan analisis data yang mendalam untuk 

memastikan desain yang responsif terhadap variasi dimensi tubuh manusia. 

 

C. Penerapan dimensi dan jangkauan dalam desain komunikasi visual. 

1. Desain Grafis Responsif: 

 Penyesuaian dengan Dimensi Layar: 

 Desain responsif untuk berbagai ukuran layar, mempertimbangkan dimensi layar perangkat 

yang berbeda. 

 Ukuran Huruf dan Element Visual: 

 Sesuaikan ukuran huruf dan elemen visual agar mudah dibaca dan terlihat pada berbagai 

skala. 

2. Desain Poster atau Media Cetak: 

 Ukuran dan Jarak Teks: 

 Pilih ukuran teks yang sesuai dengan dimensi poster atau media cetak. 
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 Atur jarak antar teks dan elemen visual untuk menciptakan hierarki yang jelas. 

 Pemilihan Warna dan Kontras: 

 Pilih palet warna yang kontras untuk memastikan keterbacaan, terutama dalam kondisi 

pencahayaan yang berbeda. 

3. Desain Kemasan Produk: 

 Ukuran dan Bentuk Kemasan: 

 Sesuaikan ukuran dan bentuk kemasan dengan mudah dipegang dan dibuka oleh pengguna. 

 Pastikan dimensi kemasan memadai untuk produk di dalamnya. 

 Informasi Produk: 

 Atur informasi produk dengan baik dan pertimbangkan dimensi untuk menentukan layout 

yang efisien dan informatif. 

4. Desain Antarmuka Pengguna (UI): 

 Ukuran dan Jarak Tombol: 

 Sesuaikan ukuran tombol dan jarak antar elemen interaktif pada antarmuka pengguna agar 

dapat diakses dengan nyaman. 

 Icon dan Grafik: 

 Pastikan icon dan grafik memiliki dimensi yang memadai untuk dikenali dengan jelas oleh 

pengguna. 

5. Desain Website dan Aplikasi: 

 Tata Letak Responsif: 

 Gunakan desain tata letak responsif untuk menyesuaikan konten dengan ukuran layar 

perangkat. 

 Resolusi Gambar: 

 Optimalisasi resolusi gambar agar sesuai dengan kebutuhan tampilan pada berbagai 

perangkat. 

6. Desain Animasi dan Multimedia: 

 Ruang Gerak: 

 Pilih atau sesuaikan ruang gerak animasi dengan dimensi dan jangkauan yang sesuai 

dengan medium presentasi. 

 Durasi Animasi: 

 Sesuaikan durasi animasi agar sesuai dengan waktu yang tersedia dan mempertimbangkan 

kecepatan persepsi pengguna. 

7. Desain Pakaian dan Fashion: 

 Pemilihan Pola dan Potongan: 

 Pilih pola dan potongan pakaian yang sesuai dengan variasi dimensi tubuh manusia. 
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 Perhatikan proporsi tubuh untuk menciptakan tampilan yang estetis. 

 Ukuran dan Posisi Detail: 

 Atur ukuran dan posisi detail desain pada pakaian, seperti kantong atau aplikasi, agar 

sesuai dengan dimensi tubuh dan dapat memberikan efek yang diinginkan. 

8. Desain Interior dan Arsitektur: 

 Jarak dan Ketinggian Furnitur: 

 Sesuaikan jarak antar furnitur dan ketinggian elemen interior dengan dimensi tubuh 

manusia. 

 Ergonomi Ruang: 

 Terapkan prinsip ergonomi dalam penempatan elemen visual dan struktural untuk 

menciptakan ruang yang nyaman. 

9. Desain Logo dan Identitas Visual: 

 Skalabilitas Logo: 

 Pastikan logo dapat disesuaikan dengan berbagai ukuran tanpa kehilangan identitas visual. 

 Pertimbangkan dimensi logo dalam berbagai media, termasuk digital dan cetak. 

 Ketajaman dan Kontras Warna: 

 Pertimbangkan ketajaman warna dan kontras agar logo mudah terlihat dan diingat. 

10. Desain Grafis untuk Media Sosial: 

 Ukuran dan Resolusi Gambar: 

 Sesuaikan ukuran dan resolusi gambar yang akan digunakan pada platform media sosial. 

 Pastikan elemen visual menarik dan terlihat jelas dalam tampilan terkecil. 

Penerapan dimensi dan jangkauan dalam desain komunikasi visual adalah kunci untuk menciptakan 

pengalaman yang nyaman, efisien, dan menarik bagi pengguna. Desainer harus mempertimbangkan 

konteks dan media spesifik ketika menyesuaikan elemen visual untuk memastikan efektivitas desain 

dalam berbagai situasi. 

 

Penugasan: 

Mengukur dan menghitung dimensi tubuh manusia serta merancang desain yang sesuai dengan hasil 

pengukuran. 

 

Langkah 1: Pengukuran Dimensi Tubuh Manusia 

1. Panjang Tubuh: 

 Gunakan penggaris atau pita pengukur untuk mengukur panjang tubuh dari ujung kepala 

hingga ujung kaki. 

 Catat hasil pengukuran dengan akurat. 
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2. Lebar Tubuh: 

 Gunakan pita pengukur atau penggaris yang dapat ditempelkan pada bahu atau bagian 

tubuh lainnya. 

 Ukur lebar bahu dan catat hasilnya. 

3. Tinggi Tubuh: 

 Gunakan alat pengukur tinggi atau dinding yang terdapat skala pengukuran. 

 Ukur tinggi tubuh dari lantai hingga puncak kepala dan catat hasilnya. 

4. Jangkauan Gerakan: 

 Gunakan pita pengukur fleksibel atau alat pengukur lainnya yang dapat mengikuti kontur 

tubuh. 

 Mintalah individu untuk melakukan gerakan tertentu (misalnya, mengangkat tangan) dan 

ukur jarak atau jangkauan gerakan. 

5. Dimensi Tubuh Bagian Spesifik: 

 Gunakan pengukur khusus untuk bagian tubuh tertentu, seperti panjang lengan atau lebar 

paha. 

 Lakukan pengukuran pada bagian tubuh yang ingin diukur dengan hati-hati dan akurat. 

6. Pemodelan Antropometri: 

 Gunakan model manekin atau teknologi pemindaian tubuh 3D untuk mendapatkan data 

dimensi tubuh yang lebih presisi. 

7. Pengukuran Faktor Demografis dan Kultural: 

 Ambil data pengukuran berdasarkan kelompok usia, jenis kelamin, atau faktor demografis 

lainnya. 

 Pertimbangkan variasi tubuh berdasarkan faktor budaya yang mungkin memengaruhi 

dimensi tubuh. 

Langkah 2: Perancangan Desain yang Sesuai (Pilih satu 

1. Desain Produk atau Furnitur: 

 Gunakan data dimensi tubuh untuk merancang produk atau furnitur yang ergonomis dan 

sesuai dengan variasi tubuh manusia. 

2. Desain Kemasan Produk: 

 Sesuaikan dimensi kemasan dengan ukuran dan bentuk produk. 

 Pertimbangkan kepraktisan dan keamanan kemasan. 

3. Desain Antarmuka Pengguna (UI): 

 Sesuaikan ukuran elemen interaktif pada antarmuka pengguna dengan data jangkauan 

gerakan dan dimensi tubuh. 

 Pertimbangkan keterbacaan dan aksesibilitas. 
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4. Desain Pakaian dan Fashion: 

 Gunakan data dimensi tubuh untuk memilih pola dan potongan pakaian yang sesuai dengan 

variasi tubuh. 

 Atur ukuran dan posisi detail desain pada pakaian dengan memperhatikan proporsi tubuh. 

5. Desain Interior dan Arsitektur: 

 Sesuaikan ketinggian furnitur dan penempatan elemen interior dengan dimensi tubuh 

manusia. 

 Terapkan prinsip ergonomi dalam perancangan ruang. 

6. Desain Logo dan Identitas Visual: 

 Pastikan logo dapat disesuaikan dengan berbagai ukuran tanpa kehilangan identitas visual. 

 Pertimbangkan ukuran logo pada berbagai media. 

7. Desain Grafis untuk Media Sosial: 

 Sesuaikan ukuran dan resolusi gambar yang akan digunakan pada platform media sosial 

dengan data jangkauan gerakan. 

 Pertimbangkan elemen visual yang menarik dan terlihat jelas dalam tampilan terkecil. 

Langkah 3: Presentasi dan Evaluasi 

1. Presentasi Desain: 

 Sajikan desain dengan menggunakan visualisasi seperti sketsa, model, atau prototipe. 

 Jelaskan bagaimana desain mempertimbangkan variasi dimensi tubuh manusia. 

2. Evaluasi dan Umpan Balik: 

 Mintalah umpan balik dari individu atau kelompok yang mewakili target pengguna. 

 Evaluasi keberhasilan desain berdasarkan kenyamanan, fungsionalitas, dan aksesibilitas. 

3. Iterasi Desain (Jika Diperlukan): 

 Lakukan iterasi pada desain berdasarkan umpan balik yang diterima. 

 Perhatikan aspek-aspek yang perlu diperbaiki atau ditingkatkan. 

4. Dokumentasi Hasil: 

 Buat dokumen yang mencatat hasil pengukuran, proses perancangan, dan hasil evaluasi. 

 Sertakan catatan tentang perubahan atau penyesuaian yang dilakukan selama iterasi. 

Catatan: Pastikan untuk menggambarkan desain dengan jelas dan memberikan justifikasi atas setiap 

keputusan desain yang diambil berdasarkan pengukuran dimensi tubuh manusia. Dokumentasi yang 

komprehensif akan menjadi referensi yang berharga dalam proses desain berikutnya. 
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PERTEMUAN 6 

Interaksi terhadap Ruang dan Lingkungan 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan mempelajari tentang interaksi antara manusia 

dengan ruang dan lingkungan, serta bagaimana prinsip-prinsip antropometri dan ergonomi mempengaruhi 

desain ruang dan lingkungan. Materi akan mencakup bagaimana dimensi tubuh manusia dan pergerakan 

manusia berinteraksi dengan desain ruang, furnitur, dan elemen lainnya. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami bagaimana antropometri dan ergonomi mempengaruhi interaksi manusia dengan ruang 

dan lingkungan. 

 Mengidentifikasi prinsip-prinsip desain yang mendukung kenyamanan dan efisiensi interaksi 

manusia dengan ruang. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan konsep interaksi manusia 

dengan ruang dan lingkungan. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum pentingnya memahami 

dimensi tubuh manusia dan pergerakan dalam merancang ruang dan lingkungan. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan prinsip-prinsip antropometri dan 

ergonomi dalam desain ruang dan lingkungan. 

Metode Pembelajaran: 

 Kuliah: Dosen menyampaikan konsep interaksi manusia dengan ruang dan lingkungan melalui 

presentasi dan contoh kasus. 

 Diskusi Kelas: Diskusi mengenai penerapan prinsip-prinsip antropometri dan ergonomi dalam 

merancang ruang yang nyaman. 

Penugasan: 

 Mengidentifikasi ruang yang tidak memperhatikan prinsip antropometri dan ergonomi, serta 

merancang sketsa perbaikan desain. 

Metode Penilaian: 

 Penilaian Tugas: Penilaian berdasarkan sketsa desain perbaikan ruang yang mengikuti prinsip-

prinsip antropometri dan ergonomi. 

 Penilaian Partisipasi: Evaluasi partisipasi aktif dalam diskusi kelas. 

Materi Pembelajaran: 

1. Konsep interaksi manusia dengan ruang dan lingkungan. 

2. Pengaruh dimensi tubuh manusia terhadap desain furnitur dan ruang. 

3. Prinsip-prinsip antropometri dan ergonomi dalam merancang ruang yang nyaman. 

Referensi: 
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 Pheasant, S., & Haslegrave, C. M. (2005). Bodyspace: Anthropometry, Ergonomics and Design. 

CRC Press. 

 Kumar, S. (2012). Biomechanics in Ergonomics. CRC Press. 

 Marmaras, N., & Nathanael, D. (Eds.). (2017). Human Systems Engineering and Design: 

Proceedings of the 1st International Symposium on Human Systems Engineering and Design 

(IHSED2018): Future Trends and Applications, October 25-27, 2018, CHU-Université de Reims 

Champagne-Ardenne, France. Springer. 

 Wisner, A., & Fain, B. (2015). Human factors in certification. CRC Press. 

Materi ini akan membantu mahasiswa memahami pentingnya mempertimbangkan dimensi tubuh manusia 

dan prinsip ergonomi dalam merancang ruang yang mendukung interaksi manusia yang nyaman, efisien, 

dan ergonomis. 

 

Pembahasan Materi Pembelajaran: 

A. Konsep interaksi manusia dengan ruang dan lingkungan. 

1. Definisi Interaksi Manusia dengan Ruang dan Lingkungan: 

 Deskripsi: Konsep interaksi manusia dengan ruang dan lingkungan mencakup cara manusia 

berinteraksi dengan dan merespons lingkungan fisik di sekitarnya. Ini mencakup hubungan 

kompleks antara manusia, ruang, dan elemen-elemen lingkungan yang memengaruhi pengalaman 

dan perilaku manusia. 

2. Sensasi dan Persepsi: 

 Sensasi Lingkungan: 

 Manusia merasakan lingkungan melalui panca indera seperti penglihatan, pendengaran, 

penciuman, peraba, dan pengecap. Pengalaman sensorik ini memengaruhi cara manusia 

merespons dan berinteraksi dengan ruang. 

 Persepsi Ruang: 

 Persepsi manusia tentang ruang mencakup interpretasi dan penafsiran mereka terhadap 

struktur fisik, pencahayaan, warna, dan tekstur dalam lingkungan. Persepsi ini membentuk 

cara manusia merespons dan mengorganisir ruang. 

3. Desain Ergonomis: 

 Anatomi dan Fisiologi Manusia: 

 Konsep desain ergonomis mempertimbangkan struktur tubuh manusia dan cara mereka 

bergerak. Ruang dan lingkungan yang dirancang secara ergonomis mendukung 

kenyamanan dan efisiensi pengguna. 

 Mobilitas dan Aksesibilitas: 

 Interaksi manusia dengan ruang juga melibatkan kemampuan manusia untuk bergerak dan 

mengakses berbagai area. Desain yang memperhatikan mobilitas dan aksesibilitas 

menciptakan ruang yang inklusif. 
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4. Psikologi Lingkungan: 

 Pengaruh Emosi: 

 Lingkungan dapat memengaruhi emosi manusia. Konsep psikologi lingkungan melibatkan 

pemahaman tentang bagaimana elemen-elemen seperti warna, pencahayaan, dan struktur 

ruang dapat memengaruhi suasana hati dan kesejahteraan manusia. 

 Keterhubungan dengan Alam: 

 Konsep biophilia menyatakan bahwa manusia secara alami terhubung dengan alam. Desain 

lingkungan yang mencakup elemen alam, seperti tanaman dan cahaya alami, dapat 

meningkatkan kesejahteraan manusia. 

5. Interaksi Sosial: 

 Komunitas dan Interaksi: 

 Lingkungan dapat memfasilitasi atau menghambat interaksi sosial antara individu. Desain 

ruang yang mendukung komunitas dan pertemuan dapat menciptakan hubungan yang lebih 

positif di antara penghuninya. 

 Privasi dan Keamanan: 

 Faktor-faktor seperti privasi dan keamanan memainkan peran penting dalam interaksi 

manusia dengan lingkungan. Ruang yang memberikan rasa aman dan privasi mendukung 

kesejahteraan penghuninya. 

6. Mobilitas dan Transportasi: 

 Aksesibilitas Transportasi: 

 Interaksi manusia dengan lingkungan juga melibatkan aksesibilitas ke sistem transportasi. 

Desain yang mendukung mobilitas dan transportasi umum memengaruhi bagaimana 

manusia bergerak dalam suatu wilayah. 

 Desain Jalan dan Pejalan Kaki: 

 Konsep desain jalan dan pejalan kaki mencakup cara manusia berinteraksi dengan jalan dan 

trotoar. Desain yang memperhatikan keselamatan pejalan kaki dan kenyamanan pengguna 

jalan menciptakan lingkungan yang lebih baik. 

7. Pembangunan Berkelanjutan: 

 Keterhubungan dengan Lingkungan: 

 Manusia berinteraksi dengan lingkungan seiring waktu, dan pendekatan pembangunan 

berkelanjutan menekankan keseimbangan antara kebutuhan manusia dan keberlanjutan 

lingkungan. 

 Pemanfaatan Energi dan Bahan: 

 Desain lingkungan yang meminimalkan dampak lingkungan, seperti penggunaan energi 

terbarukan dan bahan ramah lingkungan, mencerminkan interaksi manusia yang 

bertanggung jawab terhadap planet ini. 

8. Perubahan Iklim dan Resilience: 
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 Adaptasi terhadap Perubahan Iklim: 

 Konsep adaptasi terhadap perubahan iklim melibatkan cara manusia berinteraksi dengan 

lingkungan di tengah perubahan cuaca dan iklim. Desain yang mempertimbangkan 

ketahanan lingkungan menciptakan ruang yang dapat beradaptasi. 

 Konservasi Sumber Daya: 

 Interaksi manusia dengan ruang juga mencakup upaya untuk melestarikan dan 

menggunakan sumber daya secara bijak. Konsep konservasi sumber daya melibatkan 

penggunaan yang berkelanjutan dan ramah lingkungan. 

9. Teknologi dan Digitalisasi: 

 Interaksi dengan Teknologi: 

 Kemajuan teknologi memengaruhi cara manusia berinteraksi dengan ruang. Konsep 

teknologi dalam desain lingkungan mencakup integrasi teknologi untuk meningkatkan 

kenyamanan dan efisiensi. 

 Desain Smart dan IoT: 

 Desain lingkungan yang mencakup Internet of Things (IoT) dan teknologi pintar dapat 

memberikan pengalaman interaktif yang unik bagi penghuni dan pengguna ruang tersebut. 

Konsep interaksi manusia dengan ruang dan lingkungan merangkum dinamika kompleks yang 

memengaruhi cara manusia merasakan, bergerak, dan berinteraksi dalam konteks fisik. Pemahaman 

terhadap konsep ini memainkan peran kunci dalam pengembangan desain yang memenuhi kebutuhan dan 

kesejahteraan manusia di berbagai konteks. 

 

B. Pengaruh dimensi tubuh manusia terhadap desain furnitur dan ruang. 

1. Ergonomi dalam Desain Furnitur: 

 Deskripsi: Ergonomi adalah ilmu yang mempertimbangkan dimensi tubuh manusia dan gerakan 

alami mereka. Dalam desain furnitur, konsep ergonomi memastikan bahwa furnitur mendukung 

kenyamanan dan efisiensi pengguna. 

2. Tinggi Duduk dan Meja: 

 Pertimbangan Desain: 

 Dimensi tubuh manusia, khususnya tinggi duduk dan tinggi meja, memengaruhi 

kenyamanan dan postur tubuh saat duduk. Desain kursi dan meja yang mempertimbangkan 

tinggi tubuh manusia mendukung postur tubuh yang baik. 

3. Kedalaman Kursi: 

 Pertimbangan Desain: 

 Dimensi kedalaman kursi harus memadai untuk memberikan dukungan penuh bagi tubuh 

pengguna. Kedalaman yang sesuai memastikan kaki pengguna tidak tergantung dan 

memberikan keseimbangan yang baik. 

4. Lebar Tempat Duduk: 
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 Pertimbangan Desain: 

 Lebar tempat duduk pada kursi mempengaruhi kenyamanan pengguna. Desain yang 

memperhatikan dimensi bahu dan pinggul manusia dapat meningkatkan kenyamanan dan 

fleksibilitas penggunaan. 

5. Aliran Gerakan: 

 Pertimbangan Desain: 

 Desain furnitur harus mempertimbangkan aliran gerakan alami tubuh manusia. Hal ini 

mencakup fleksibilitas kursi dan meja untuk mendukung berbagai posisi duduk dan 

gerakan tubuh. 

6. Tinggi Rak Buku dan Lemari: 

 Pertimbangan Desain: 

 Dimensi tubuh manusia memainkan peran dalam tinggi rak buku dan lemari. Desain yang 

mempertimbangkan tinggi rata-rata pengguna memastikan aksesibilitas dan kenyamanan 

dalam penggunaan. 

7. Ruang Antara Furnitur: 

 Pertimbangan Desain: 

 Ruang antara furnitur mempengaruhi mobilitas dan kenyamanan pengguna. Desain yang 

memberikan cukup ruang untuk pergerakan tubuh manusia menciptakan lingkungan yang 

lebih terbuka dan dapat diakses. 

8. Desain Kursi dan Sandaran: 

 Pertimbangan Desain: 

 Desain kursi dan sandaran yang memperhatikan kontur tubuh manusia meningkatkan 

kenyamanan dan mendukung postur yang sehat. Desain ini dapat mengurangi tekanan pada 

tubuh dan menjaga keseimbangan. 

9. Ketinggian Tempat Tidur: 

 Pertimbangan Desain: 

 Ketinggian tempat tidur memainkan peran penting dalam kenyamanan tidur. Desain yang 

mempertimbangkan tinggi tubuh manusia membantu pengguna masuk dan keluar tempat 

tidur dengan mudah. 

10. Lebar dan Tinggi Meja Kerja: - Pertimbangan Desain: - Desain meja kerja harus 

mempertimbangkan tinggi yang nyaman untuk duduk dan lebar yang cukup untuk menampung peralatan 

kerja. Ini mendukung postur yang baik dan kenyamanan pengguna. 

11. Dimensi Pintu dan Jendela: - Pertimbangan Desain: - Dimensi pintu dan jendela memainkan peran 

dalam aksesibilitas dan pencahayaan alami. Desain yang mempertimbangkan dimensi tubuh manusia 

menciptakan ruang yang lebih terbuka dan ramah penghuni. 
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12. Faktor Mobilitas dan Aksesibilitas: - Pertimbangan Desain: - Desain furnitur dan ruang juga harus 

mempertimbangkan kebutuhan pengguna dengan mobilitas terbatas. Aksesibilitas yang baik menciptakan 

lingkungan yang inklusif. 

13. Desain Kursi dan Meja Makan: - Pertimbangan Desain: - Kursi dan meja makan yang dirancang 

dengan mempertimbangkan dimensi tubuh manusia menciptakan pengalaman makan yang nyaman dan 

ergonomis. 

14. Fleksibilitas dan Penyesuaian: - Pertimbangan Desain: - Desain furnitur yang memungkinkan 

penyesuaian dan fleksibilitas memberikan pengguna kontrol atas posisi dan pengaturan yang sesuai 

dengan preferensi dan kebutuhan tubuh mereka. 

15. Ruang untuk Gerakan dan Aktivitas: - Pertimbangan Desain: - Ruang yang mencakup area untuk 

gerakan dan aktivitas fisik mendukung kesehatan dan kesejahteraan penghuni. Desain yang 

memaksimalkan ruang untuk bergerak meningkatkan pengalaman pengguna. 

Pentingnya mempertimbangkan dimensi tubuh manusia dalam desain furnitur dan ruang tidak hanya 

meningkatkan kenyamanan pengguna tetapi juga mendukung kesehatan postur dan mobilitas tubuh. 

Desain yang memahami kebutuhan dan karakteristik fisik manusia menciptakan ruang yang lebih 

fungsional dan sesuai dengan pengguna. 

 

C. Prinsip-prinsip antropometri dan ergonomi dalam merancang ruang yang nyaman. 

1. Antropometri: Definisi dan Prinsip-prinsip Utama: 

 Definisi Antropometri: 

 Antropometri adalah ilmu yang mempelajari pengukuran tubuh manusia dan variasi 

fisiknya. Dalam desain ruang, antropometri diterapkan untuk memahami dimensi tubuh 

manusia. 

 Prinsip-prinsip Antropometri: 

 a. Variabilitas Individu: Manusia memiliki variasi dalam dimensi tubuh, dan desain ruang 

harus mempertimbangkan beragam ukuran dan bentuk tubuh. 

 b. Persentil dan Persentase: Menggunakan persentil atau persentase tertentu dalam data 

antropometri membantu merancang ruang yang dapat diakses dan nyaman bagi sebagian 

besar populasi. 

2. Ergonomi: Pengertian dan Prinsip-prinsip Desain: 

 Definisi Ergonomi: 

 Ergonomi melibatkan desain produk dan lingkungan kerja agar sesuai dengan karakteristik 

fisik dan psikologis manusia. 

 Prinsip-prinsip Ergonomi: 

 Kenali Kebutuhan Pengguna: Desainer harus memahami kebutuhan dan preferensi 

pengguna dalam hal postur, gerakan, dan kenyamanan. 

 Keseimbangan dan Postur: Desain harus mendukung postur alami dan keseimbangan 

tubuh manusia untuk mengurangi tekanan pada otot dan sendi. 
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 Fleksibilitas dan Penyesuaian: Ruang dan furnitur harus dirancang agar dapat disesuaikan 

dengan kebutuhan individu untuk meningkatkan kenyamanan dan efisiensi. 

 Pergerakan Alami: Desain harus memfasilitasi gerakan alami dan ergonomis, 

meminimalkan ketegangan atau cedera akibat postur yang tidak alami. 

 Aksesibilitas: Ruang harus dirancang untuk dapat diakses oleh semua individu, termasuk 

mereka dengan mobilitas terbatas. 

3. Dimensi dan Ruang Kerja: 

 Dimensi Meja dan Kursi: 

 Desain meja dan kursi harus mempertimbangkan tinggi, lebar, dan kedalaman yang 

ergonomis untuk mendukung postur duduk yang nyaman. 

 Jarak dan Ruang Antara Peralatan: 

 Jarak antara peralatan seperti monitor, keyboard, dan mouse harus dirancang agar 

pengguna dapat mencapainya dengan mudah tanpa mengalami ketidaknyamanan. 

4. Penerapan Antropometri pada Desain Interior: 

 Penataan Furnitur: 

 Penempatan furnitur dan elemen desain interior harus memperhatikan antropometri, 

termasuk jarak antar furnitur dan ruang untuk pergerakan. 

 Desain Kamar Mandi dan Dapur: 

 Dimensi kamar mandi dan dapur harus memungkinkan akses dan penggunaan yang 

nyaman untuk berbagai tinggi tubuh manusia. 

5. Ruang Umum dan Publik: 

 Dimensi Koridor dan Tangga: 

 Ruang publik harus dirancang dengan dimensi koridor dan tangga yang memungkinkan 

pergerakan yang efisien dan aman bagi semua pengguna. 

 Ruang Pertemuan dan Komunal: 

 Desain ruang pertemuan harus memperhitungkan dimensi tubuh manusia untuk 

memastikan kenyamanan selama pertemuan atau acara komunal. 

6. Antropometri pada Desain Produk: 

 Desain Kursi dan Sofa: 

 Dimensi kursi dan sofa harus sesuai dengan variasi antropometri untuk memberikan 

kenyamanan optimal bagi pengguna. 

 Antropometri pada Produk Elektronik: 

 Tombol, layar, dan antarmuka pada produk elektronik harus dirancang dengan 

mempertimbangkan dimensi tubuh manusia untuk penggunaan yang mudah. 

7. Antropometri dan Ruang Publik: 

 Desain Pusat Perbelanjaan dan Restoran: 
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 Ruang publik seperti pusat perbelanjaan dan restoran harus mempertimbangkan dimensi 

tubuh manusia untuk memberikan pengalaman yang nyaman dan dapat diakses. 

 Antropometri pada Ruang Pameran dan Museum: 

 Penempatan pameran dan desain ruang pameran di museum harus memperhitungkan 

variasi antropometri untuk menjangkau berbagai kelompok pengunjung. 

8. Evaluasi Pengguna: 

 Umpan Balik dan Pengamatan: 

 Melibatkan pengguna dalam proses desain dan mendapatkan umpan balik melalui 

pengamatan dapat membantu mengidentifikasi area yang perlu disesuaikan dengan dimensi 

tubuh manusia. 

 Penyesuaian Berdasarkan Pengalaman Pengguna: 

 Desain ruang harus dapat disesuaikan berdasarkan pengalaman pengguna dan umpan balik 

yang diterima selama penggunaan nyata. 

9. Penggunaan Model Manekin dan Prototipe: 

 Model Manekin: 

 Penggunaan model manekin dengan dimensi tubuh manusia dapat membantu dalam 

merancang furnitur dan ruang yang sesuai dengan proporsi manusia. 

 Prototipe dan Uji Coba: 

 Membuat prototipe ruang atau furnitur untuk diuji coba oleh pengguna dapat memberikan 

wawasan langsung terhadap kenyamanan dan fungsionalitas desain. 

10. Konsistensi dalam Desain: 

 Konsistensi Antropometri: 

 Mempertahankan konsistensi dalam penggunaan prinsip antropometri di seluruh desain 

ruang atau furnitur untuk menciptakan lingkungan yang seimbang dan nyaman secara 

keseluruhan. 

Penerapan prinsip-prinsip antropometri dan ergonomi dalam merancang ruang yang nyaman memastikan 

bahwa desain mencakup variasi dimensi tubuh manusia dan mendukung kenyamanan serta fungsionalitas 

pengguna. Langkah-langkah ini membantu menciptakan lingkungan yang inklusif dan sesuai untuk 

berbagai kelompok pengguna. 

 

Penugasan: 

Mengidentifikasi ruang yang tidak memperhatikan prinsip antropometri dan ergonomi, serta merancang 

sketsa perbaikan desain. 

A. Deskripsi Ruanng 

1. Deskripsi Ruang: 

 Lokasi: ________________________ 
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 Tipe Ruang: ____________________ 

 Fungsi Ruang: __________________ 

2. Observasi Awal: 

 Identifikasi Masalah: 

 Catat dimensi atau fitur-fitur ruang yang tidak memperhatikan prinsip antropometri dan 

ergonomi. 

 Amati apakah ada ketidaknyamanan atau keterbatasan akses untuk pengguna. 

 Contoh Masalah: 

 Ketinggian meja tidak sesuai dengan tinggi rata-rata pengguna. 

 Jarak antar kursi di ruang pertemuan terlalu rapat, menyebabkan ketidaknyamanan. 

B. Sketsa Perbaikan Desain 

3. Desain Perbaikan: 

 Adjustment Tinggi dan Dimensi: 

 Sesuaikan tinggi meja atau kursi agar sesuai dengan rentang antropometri yang lebih luas. 

 Atur ulang penempatan furnitur untuk meningkatkan aliran dan ruang gerak. 

 Penggunaan Funitur yang Disesuaikan: 

 Pilih furnitur yang dapat disesuaikan atau modular untuk memungkinkan penyesuaian 

sesuai kebutuhan pengguna. 

 Gunakan kursi yang mendukung postur alami dan keseimbangan tubuh. 

 Pencahayaan dan Tatanan Ruang: 

 Perhatikan tata letak pencahayaan untuk menghindari bayangan yang mengganggu dan 

menciptakan suasana yang nyaman. 

 Sesuaikan tatanan ruang untuk menciptakan area yang terbuka dan dapat diakses. 

4. Pengujian dan Umpan Balik: 

 Uji Coba Perbaikan: 

 Implementasikan sketsa perbaikan dalam ruang tersebut. 

 Mintalah umpan balik dari pengguna terkait perubahan yang telah dilakukan. 

 Evaluasi Kembali: 

 Perhatikan apakah perubahan telah meningkatkan kenyamanan dan aksesibilitas ruang. 

 Tinjau ulang sketsa dan lakukan penyesuaian berdasarkan umpan balik. 

5. Dokumentasi dan Presentasi: 

 Dokumentasi Hasil: 

 Buat catatan atau dokumentasi tentang perubahan yang telah dilakukan. 

 Sertakan sebelum dan sesudah gambar atau foto untuk memvisualisasikan perbaikan. 
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 Presentasi Hasil: 

 Sajikan hasil perbaikan dalam format yang jelas dan komprehensif. 

 Diskusikan manfaat perubahan terhadap pengalaman pengguna. 

6. Refleksi dan Pembelajaran: 

 Refleksi Proses: 

 Tinjau kembali proses perancangan dan implementasi. 

 Identifikasi pembelajaran dan tantangan yang muncul selama perbaikan. 

 Pelajaran untuk Desain Masa Depan: 

 Tentukan pelajaran yang dapat diterapkan pada desain ruang atau proyek di masa depan. 

 Bagikan temuan dan rekomendasi dengan tim atau pihak terkait. 

Catatan: Pastikan untuk mempersonalisasi detail ruang dan masalah yang dihadapi dalam penugasan ini 

sesuai dengan konteks yang relevan. Sketsa perbaikan harus menggambarkan solusi yang dapat 

diimplementasikan dan meningkatkan kualitas ruang sesuai dengan prinsip-prinsip antropometri dan 

ergonomi. 
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PERTEMUAN 7 

Antropomorfi Proporsi 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan mempelajari konsep antropomorfi proporsi, yaitu 

penerapan elemen-elemen proporsi tubuh manusia dalam desain komunikasi visual. Materi akan 

membahas bagaimana menggabungkan prinsip-prinsip antropometri dengan elemen desain seperti garis, 

bentuk, dan ruang untuk menciptakan keseimbangan visual yang harmonis. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami konsep antropomorfi proporsi dan bagaimana elemen-elemen proporsi tubuh manusia 

diterapkan dalam desain. 

 Mengidentifikasi penggunaan elemen proporsi tubuh manusia dalam menciptakan keseimbangan 

visual dalam desain komunikasi visual. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan konsep antropomorfi proporsi 

dan mengidentifikasi elemen proporsi tubuh manusia yang dapat diaplikasikan dalam desain. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum bagaimana penerapan 

elemen proporsi tubuh manusia dapat mempengaruhi harmoni visual dalam desain. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan prinsip antropomorfi proporsi dalam 

desain komunikasi visual. 

Metode Pembelajaran: 

 Kuliah: Dosen menyampaikan konsep antropomorfi proporsi melalui presentasi dan ilustrasi. 

 Analisis Desain: Penganalisisan desain-desain yang memanfaatkan elemen proporsi tubuh manusia 

untuk mencapai efek visual yang diinginkan. 

Penugasan: 

 Merancang sebuah poster atau ilustrasi yang menggabungkan prinsip antropomorfi proporsi untuk 

menciptakan tata letak visual yang seimbang. 

Metode Penilaian: 

 Penilaian Desain: Penilaian berdasarkan poster atau ilustrasi yang menunjukkan penerapan prinsip 

antropomorfi proporsi dengan efektif. 

 Penilaian Partisipasi: Evaluasi partisipasi aktif dalam analisis desain. 

Materi Pembelajaran: 

1. Konsep antropomorfi proporsi dan elemen-elemen proporsi tubuh manusia. 

2. Penerapan elemen proporsi tubuh manusia dalam desain komunikasi visual. 

3. Harmoni visual dan keseimbangan dalam desain berdasarkan prinsip antropomorfi proporsi. 

Referensi: 
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 Lidwell, W., Holden, K., & Butler, J. (2010). Universal Principles of Design. Rockport Publishers. 

 Ambrose, G., & Harris, P. (2010). The Fundamentals of Graphic Design. AVA Publishing. 

 Tufte, E. R. (2001). The Visual Display of Quantitative Information. Graphics Press. 

 Lupton, E., & Phillips, J. C. (2015). Graphic Design: The New Basics. Chronicle Books. 

Materi ini akan membantu mahasiswa memahami bagaimana elemen-elemen proporsi tubuh manusia 

dapat diaplikasikan dalam desain komunikasi visual untuk menciptakan efek visual yang seimbang dan 

harmonis. 

 

Materi Pembelajaran: 

A. Konsep antropomorfi proporsi dan elemen-elemen proporsi tubuh manusia. 

1. Definisi Antropomorfi Proporsi: 

 Deskripsi: Antropomorfi proporsi melibatkan pemberian karakteristik proporsi tubuh manusia 

pada objek atau makhluk lain yang tidak manusiawi. Ini mencakup panjang dan perbandingan 

elemen-elemen tubuh seperti kepala, badan, dan kaki. 

2. Elemen-elemen Proporsi Tubuh Manusia: 

 Kepala: 

 Proporsi Ideal: Rata-rata, ukuran kepala manusia sekitar 1/7 hingga 1/8 dari tinggi badan. 

Pengaplikasian antropomorfi memungkinkan penyesuaian ukuran kepala sesuai dengan 

karakter atau objek yang diinginkan. 

 Badan: 

 Proporsi Ideal: Tinggi badan manusia dapat diukur dalam tujuh hingga delapan kali 

panjang kepala. Dalam antropomorfi, proporsi ini dapat disesuaikan untuk mencapai efek 

tertentu. 

 Tangan dan Lengan: 

 Proporsi Ideal: Panjang tangan manusia kira-kira setara dengan panjang wajah, sedangkan 

panjang lengan hingga pergelangan tangan dapat mencapai sekitar dua hingga tiga kali 

panjang kepala. 

 Kaki: 

 Proporsi Ideal: Panjang kaki manusia sering kali setara dengan tinggi badan. Dalam 

antropomorfi, proporsi ini bisa diubah untuk menciptakan karakter yang lebih unik. 

3. Pengaplikasian Antropomorfi Proporsi: 

 Transformasi pada Benda: 

 Objek atau benda mati dapat diberikan proporsi tubuh manusia untuk menciptakan kesan 

manusiawi. Sebagai contoh, meja dengan kaki yang diberikan proporsi seperti kaki 

manusia. 

 Karakter Fantasi: 
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 Dalam menciptakan karakter fantasi, proporsi tubuh manusia dapat diubah untuk 

menciptakan makhluk yang lebih imaginatif, seperti peri dengan kaki yang panjang atau 

monster dengan lengan yang besar. 

 Makhluk Mitologis: 

 Karakter mitologis atau dewa dapat diberikan proporsi tubuh manusia yang khas, dengan 

menyesuaikan panjang kaki atau bentuk tubuh sesuai dengan tema mitosnya. 

 Karakter Kartun: 

 Dalam desain karakter kartun, proporsi tubuh manusia sering kali disesuaikan untuk 

memberikan kesan yang lucu atau eksentrik. Ini menciptakan daya tarik visual yang unik. 

4. Ekspresi Emosional melalui Proporsi: 

 Proporsi Ekstrem untuk Ekspresi: 

 Proporsi tubuh yang ekstrem, seperti kepala yang sangat besar atau kaki yang sangat 

panjang, dapat digunakan untuk memperkuat ekspresi emosional karakter. 

 Proporsi Menyesuaikan Karakteristik: 

 Menerapkan proporsi tubuh yang sesuai dengan kepribadian karakter dapat membantu 

menyampaikan pesan visual tentang karakter tersebut. Misalnya, karakter yang gagah bisa 

memiliki proporsi yang lebih tegap. 

5. Antropomorfi dalam Seni Kontemporer: 

 Penggabungan Proporsi Manusia pada Objek Seni: 

 Seniman kontemporer sering menggunakan antropomorfi proporsi untuk menggabungkan 

manusia dalam objek seni atau instalasi, menciptakan dialog visual yang kuat. 

 Penyesuaian Proporsi dalam Fotografi: 

 Fotografer dapat menggunakan teknik editing untuk memberikan proporsi tubuh manusia 

pada objek atau lanskap, menciptakan karya yang lebih artistik dan menarik. 

6. Pengaruh Budaya dan Gaya Seni: 

 Penggunaan Tradisional vs. Modern: 

 Berbagai budaya dan gaya seni memiliki pendekatan berbeda terhadap antropomorfi 

proporsi. Sebagai contoh, seni klasik Yunani cenderung memiliki proporsi yang ideal, 

sementara seni modern mungkin mengeksplorasi proporsi yang lebih ekspresif. 

 Inovasi dalam Gaya Seni Kontemporer: 

 Seniman kontemporer sering menghadirkan inovasi dalam proporsi tubuh manusia, 

menciptakan karya yang menantang konvensi dan mengeksplorasi batas-batas seni 

figuratif. 

Penerapan antropomorfi proporsi dalam seni dan desain memberikan fleksibilitas kreatif untuk 

menciptakan karakter dan objek yang memiliki daya tarik visual dan naratif yang kuat. Keselarasan antara 

elemen-elemen proporsi dan ekspresi emosional dapat membentuk karya seni yang unik dan berkesan. 
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B. Penerapan elemen proporsi tubuh manusia dalam desain komunikasi visual. 

1. Ilustrasi dan Desain Karakter: 

 Deskripsi: Dalam ilustrasi karakter untuk desain komunikasi visual, penerapan proporsi tubuh 

manusia membantu menciptakan karakter yang mudah diidentifikasi dan dapat berkomunikasi 

dengan audiens. Proporsi yang tepat menambah daya tarik dan keterbacaan karakter. 

2. Desain Pakaian dan Aksesori: 

 Deskripsi: Proporsi tubuh manusia digunakan dalam desain pakaian dan aksesori untuk 

memastikan proporsi yang sesuai dengan bentuk tubuh. Ini memengaruhi tampilan keseluruhan 

dan memberikan informasi visual tentang gaya dan karakteristik pribadi. 

3. Penggunaan Proporsi pada Karakter Animasi: 

 Deskripsi: Dalam animasi, elemen proporsi tubuh manusia dapat memberikan karakter ekspresi 

dan gerakan yang lebih realistis. Hal ini meningkatkan keterlibatan pemirsa dengan karakter 

animasi dan memudahkan pemahaman ekspresi emosional. 

4. Desain Poster dan Grafis Promosi: 

 Deskripsi: Ketika mendesain poster atau materi promosi, proporsi tubuh manusia dapat digunakan 

untuk menarik perhatian pemirsa. Penggunaan proporsi yang seimbang dapat menciptakan 

keseimbangan visual dan mengarahkan fokus pemirsa. 

5. Proporsi dalam Fotografi Portret: 

 Deskripsi: Fotografi portret sering menggunakan prinsip proporsi tubuh manusia untuk 

menciptakan keseimbangan visual dan memperkuat ekspresi wajah. Proporsi yang tepat 

meningkatkan daya tarik estetis dan artistik. 

6. Proporsi dalam Desain Karakter Permainan: 

 Deskripsi: Dalam desain karakter permainan, proporsi tubuh manusia memainkan peran penting 

dalam membuat karakter yang dapat bergerak dan berinteraksi di dalam lingkungan permainan. 

Proporsi yang tepat memastikan karakter terlihat nyata dan fungsional. 

7. Desain Komunikasi Corporate: 

 Deskripsi: Dalam desain identitas perusahaan atau logo, elemen proporsi tubuh manusia dapat 

digunakan untuk menciptakan ikon yang dapat diidentifikasi. Penggunaan proporsi yang simetris 

atau seimbang menciptakan kesan kepercayaan dan keteraturan. 

8. Proporsi dalam Desain Produk: 

 Deskripsi: Dalam desain produk, seperti perangkat elektronik atau furnitur, elemen proporsi tubuh 

manusia dapat digunakan untuk memastikan kenyamanan dan fungsionalitas. Proporsi yang sesuai 

dengan ukuran tubuh manusia memengaruhi kegunaan dan pengalaman pengguna. 

9. Desain Interaksi Pengguna (UI/UX): 

 Deskripsi: Dalam desain antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX), pemahaman 

proporsi tubuh manusia membantu menciptakan desain yang ergonomis dan mudah digunakan. Ini 

memengaruhi penempatan elemen-elemen UI dan interaksi pengguna dengan antarmuka. 
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10. Desain Ruang dan Arsitektur: 

 Deskripsi: Dalam desain ruang atau arsitektur, proporsi tubuh manusia digunakan untuk 

menciptakan lingkungan yang nyaman dan fungsional. Hal ini memastikan bahwa elemen-elemen 

seperti pintu, jendela, dan mebel sesuai dengan ukuran manusia. 

11. Proporsi pada Karakter Kartun dan Komik: 

 Deskripsi: Karakter dalam kartun dan komik sering mengikuti proporsi tubuh manusia yang 

dimodifikasi untuk menciptakan ekspresi visual yang kuat. Ini dapat memberikan karakteristik 

khusus pada tokoh-tokoh tersebut. 

12. Desain Buku dan Penerbitan: 

 Deskripsi: Dalam desain buku dan materi penerbitan, proporsi tubuh manusia digunakan untuk 

menyesuaikan layout halaman, ukuran teks, dan elemen grafis. Ini memastikan keterbacaan dan 

keseimbangan visual. 

13. Proporsi dalam Desain Fashion: 

 Deskripsi: Dalam desain mode, pemahaman proporsi tubuh manusia menjadi kunci untuk 

menciptakan pakaian yang sesuai dan menarik. Proporsi yang tepat meningkatkan presentasi 

produk dan daya tarik pelanggan. 

14. Desain Media Sosial dan Grafis Digital: 

 Deskripsi: Dalam desain konten media sosial dan grafis digital, proporsi tubuh manusia dapat 

digunakan untuk menciptakan ilustrasi atau meme yang mengandung pesan komunikasi yang kuat 

dan dapat diterima oleh pemirsa. 

15. Proporsi dalam Desain Seni Lukis dan Lukisan Dinding: 

 Deskripsi: Dalam seni lukis, proporsi tubuh manusia digunakan untuk menciptakan harmoni 

visual dan mengatur ruang dalam lukisan. Proporsi yang diterapkan secara kreatif dapat 

menciptakan efek dramatis atau artistik yang unik. 

Penerapan elemen proporsi tubuh manusia dalam desain komunikasi visual memiliki dampak yang 

signifikan dalam menyampaikan pesan, menciptakan keseimbangan estetis, dan meningkatkan 

keterlibatan pemirsa. Penggunaan yang bijak dan kreatif dari prinsip proporsi ini dapat memperkuat daya 

tarik visual dan efektivitas komunikasi visual. 

 

C. Harmoni visual dan keseimbangan dalam desain berdasarkan prinsip antropomorfi proporsi. 

1. Harmoni Visual melalui Proporsi Tubuh Manusia: 

 Deskripsi: Penerapan prinsip antropomorfi proporsi tubuh manusia dalam desain membantu 

menciptakan harmoni visual. Proporsi yang sesuai dan seimbang memberikan tampilan yang 

estetis dan mudah diterima oleh mata pemirsa. 

2. Proporsi Seimbang pada Ilustrasi dan Desain Karakter: 
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 Deskripsi: Menyusun proporsi tubuh karakter dengan seimbang menciptakan harmoni visual yang 

memudahkan pemirsa untuk terhubung dengan karakter. Proporsi yang tidak simetris dapat 

digunakan secara strategis untuk memberikan daya tarik visual yang unik. 

3. Keseimbangan dalam Desain Produk: 

 Deskripsi: Dalam desain produk, proporsi tubuh manusia digunakan untuk mencapai 

keseimbangan visual. Produk yang dirancang dengan mempertimbangkan proporsi tubuh manusia 

terlihat lebih harmonis dan dapat diterima oleh pengguna. 

4. Proporsi yang Seimbang dalam Fotografi Portret: 

 Deskripsi: Fotografi portret yang menggunakan prinsip proporsi tubuh manusia dapat 

menciptakan keseimbangan visual yang estetis. Pemilihan pose dan framing yang 

mempertimbangkan proporsi memberikan foto penampilan yang seimbang. 

5. Keseimbangan dalam Desain Karakter Permainan: 

 Deskripsi: Proporsi tubuh manusia yang seimbang pada karakter permainan memberikan kesan 

kestabilan dan kelincahan visual. Keseimbangan proporsi memengaruhi bagaimana karakter 

berinteraksi dan bergerak di dalam lingkungan permainan. 

6. Harmoni pada Karakter Kartun dan Komik: 

 Deskripsi: Desain karakter dalam kartun dan komik yang mengikuti prinsip proporsi tubuh 

manusia dapat menciptakan harmoni yang memudahkan pembaca untuk mengidentifikasi karakter 

dan mengikuti alur cerita. 

7. Keseimbangan pada Desain Buku dan Penerbitan: 

 Deskripsi: Proporsi tubuh manusia digunakan dalam desain buku dan materi penerbitan untuk 

menciptakan keseimbangan halaman dan layout. Keseimbangan visual memastikan tampilan yang 

menyenangkan dan mudah dipahami. 

8. Harmoni dalam Desain Fashion: 

 Deskripsi: Proporsi tubuh manusia memainkan peran utama dalam menciptakan harmoni visual 

dalam desain mode. Pemilihan proporsi yang sesuai dengan bentuk tubuh memastikan bahwa 

pakaian terlihat seimbang dan menarik. 

9. Proporsi yang Seimbang pada Desain Media Sosial: 

 Deskripsi: Konten media sosial yang memperhatikan proporsi tubuh manusia menciptakan 

harmoni visual dalam ilustrasi atau grafis digital. Penggunaan proporsi yang seimbang memastikan 

pesan yang disampaikan terlihat konsisten. 

10. Keseimbangan pada Desain Seni Lukis dan Lukisan Dinding: 

 Deskripsi: Proporsi tubuh manusia digunakan untuk menciptakan keseimbangan visual dalam seni 

lukis. Pemilihan elemen proporsi yang seimbang memberikan kesan visual yang estetis. 

11. Proporsi yang Seimbang dalam Desain Poster dan Grafis Promosi: 
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 Deskripsi: Keseimbangan proporsi tubuh manusia digunakan dalam desain poster untuk 

menciptakan tampilan yang teratur dan menarik. Pemilihan proporsi yang seimbang memastikan 

informasi terorganisir dengan baik. 

12. Harmoni pada Desain Interaksi Pengguna (UI/UX): 

 Deskripsi: Proporsi tubuh manusia memainkan peran dalam menciptakan harmoni visual dalam 

desain UI/UX. Pemahaman tentang proporsi memastikan elemen UI ditempatkan dengan 

seimbang, memudahkan pengguna untuk berinteraksi. 

13. Keseimbangan dalam Desain Corporate dan Logo: 

 Deskripsi: Dalam desain identitas perusahaan atau logo, prinsip proporsi tubuh manusia dapat 

menciptakan keseimbangan visual yang mencerminkan kestabilan dan kepercayaan. 

14. Harmoni dalam Desain Ruang dan Arsitektur: 

 Deskripsi: Proporsi tubuh manusia digunakan dalam desain ruang dan arsitektur untuk 

menciptakan keseimbangan visual dalam tata letak dan elemen struktural. Keseimbangan yang 

diterapkan menciptakan lingkungan yang nyaman dan estetis. 

15. Proporsi yang Seimbang dalam Desain Produk Digital: 

 Deskripsi: Proporsi tubuh manusia digunakan dalam desain produk digital untuk mencapai 

keseimbangan visual antara elemen antarmuka. Keseimbangan ini memudahkan penggunaan dan 

navigasi produk. 

Penerapan prinsip antropomorfi proporsi tubuh manusia dalam desain membawa harmoni visual dan 

keseimbangan yang mendalam, menciptakan pengalaman yang menyenangkan dan mudah dipahami bagi 

pemirsa atau pengguna. Keseimbangan ini mendukung tujuan komunikasi visual dan meningkatkan daya 

tarik desain. 

 

Penugasan: 

Merancang sebuah poster atau ilustrasi yang menggabungkan prinsip antropomorfi proporsi untuk 

menciptakan tata letak visual yang seimbang. 

Deskripsi Penugasan: Merancang sebuah poster atau ilustrasi yang menggunakan prinsip antropomorfi 

proporsi tubuh manusia untuk menciptakan tata letak visual yang seimbang. Penerapan proporsi tubuh 

manusia harus memperhatikan elemen-elemen desain seperti karakter, teks, dan elemen tambahan untuk 

mencapai harmoni visual yang menarik. 

Langkah-langkah: 

1. Identifikasi Tema atau Pesan: 

 Tentukan tema atau pesan utama yang ingin Anda sampaikan melalui poster atau ilustrasi 

Anda. 

2. Pilih Karakter atau Objek: 

 Pilih karakter atau objek yang akan menjadi fokus utama dalam desain Anda. Pastikan 

karakter atau objek tersebut dapat diberikan atribut proporsi tubuh manusia. 
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3. Penyesuaian Proporsi: 

 Sesuaikan proporsi tubuh karakter atau objek sesuai dengan prinsip antropomorfi. Pastikan 

proporsinya mendukung estetika dan pesan visual yang ingin Anda sampaikan. 

4. Tata Letak Visual: 

 Susun tata letak visual dengan mempertimbangkan penempatan karakter, teks, dan elemen 

desain lainnya. Gunakan prinsip proporsi untuk menciptakan keseimbangan visual. 

5. Pemilihan Warna dan Kontras: 

 Pilih skema warna yang mendukung tema atau pesan Anda. Pastikan adanya kontras yang 

cukup antara elemen-elemen desain untuk meningkatkan keterbacaan. 

6. Integrasi Teks: 

 Sisipkan teks dengan cermat, mempertimbangkan proporsi dan keseimbangan dengan 

elemen visual lainnya. Pilih jenis huruf dan ukuran yang sesuai. 

7. Elemen Tambahan (Opsional): 

 Jika diperlukan, tambahkan elemen desain lain seperti latar belakang, pola, atau ilustrasi 

tambahan untuk memperkaya tata letak visual. 

8. Eksperimen dan Iterasi: 

 Eksperimen dengan variasi tata letak, proporsi, atau elemen desain untuk menemukan 

kombinasi yang paling efektif. Lakukan iterasi untuk menyempurnakan desain Anda. 

9. Umpan Balik dan Koreksi: 

 Dapatkan umpan balik dari rekan atau audiens potensial. Pertimbangkan saran mereka 

untuk membuat koreksi atau perbaikan yang diperlukan. 

10. Finalisasi dan Presentasi: 

 Setelah mendapatkan umpan balik dan melakukan iterasi, finalisasi desain Anda. Siapkan 

presentasi visual yang menjelaskan konsep, pesan, dan keputusan desain yang Anda ambil. 

Catatan: 

 Anda dapat menggunakan perangkat lunak desain grafis seperti Adobe Illustrator, Photoshop, atau 

alat desain lainnya. 

 Pastikan poster atau ilustrasi Anda memiliki kualitas resolusi yang tinggi untuk keperluan cetak 

atau presentasi digital. 

 Jika memungkinkan, jelaskan latar belakang atau konteks dari desain Anda untuk memberikan 

pemahaman tambahan kepada pemirsa. 

Selamat merancang! Jika ada pertanyaan atau bantuan lebih lanjut, jangan ragu untuk bertanya. 
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PERTEMUAN 9 

Antropomorfi Benda, Benda Imajinasi, dalam Karakter Kartun dan Animasi 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan mempelajari konsep antropomorfi yang 

melibatkan pemberian ciri-ciri manusia pada benda mati, benda imajinasi, atau karakter dalam kartun dan 

animasi. Materi akan membahas bagaimana penerapan antropomorfi ini dapat memberikan karakter yang 

lebih berhubungan dengan audiens, mengkomunikasikan emosi, dan mendalamkan narasi. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami konsep antropomorfi benda dan benda imajinasi dalam karakter kartun dan animasi. 

 Mengidentifikasi cara penerapan antropomorfi dapat memengaruhi persepsi dan emosi audiens 

terhadap karakter. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan konsep antropomorfi pada 

benda dan benda imajinasi dalam konteks karakter kartun dan animasi. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum bagaimana penerapan 

antropomorfi dapat memberikan dimensi psikologis dan emosional pada karakter. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan konsep antropomorfi untuk 

merancang karakter kartun dan animasi yang mempunyai daya tarik. 

Metode Pembelajaran: 

 Kuliah: Dosen menyampaikan konsep antropomorfi benda dan karakter kartun melalui presentasi 

dan contoh kasus. 

 Studi Kasus: Analisis karakter-karakter dalam kartun atau animasi yang menerapkan antropomorfi 

dengan efektif. 

Penugasan: 

 Menciptakan karakter kartun atau animasi dengan menerapkan prinsip-prinsip antropomorfi pada 

benda atau benda imajinasi. 

Metode Penilaian: 

 Penilaian Desain: Penilaian berdasarkan karakter kartun atau animasi yang mengikuti prinsip 

antropomorfi dengan efektif. 

 Penilaian Partisipasi: Evaluasi partisipasi aktif dalam analisis studi kasus. 

Materi Pembelajaran: 

1. Konsep antropomorfi pada benda dan benda imajinasi. 

2. Penerapan antropomorfi dalam karakter kartun dan animasi. 

3. Psikologi dan emosi dalam karakter yang menerapkan antropomorfi. 

Referensi: 
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 Wells, P. (1998). Understanding Animation. Routledge. 
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Materi ini akan membantu mahasiswa memahami cara penerapan antropomorfi pada karakter kartun dan 

animasi untuk menghasilkan karakter yang lebih menarik, memiliki dimensi emosional, dan berhubungan 

dengan audiens. 

 

Pembahasan Materi Pembelajaran: 

A. Konsep antropomorfi pada benda dan benda imajinasi. 

1. Pengertian Antropomorfi pada Benda: 

 Definisi: Antropomorfi pada benda adalah pemberian atribut atau karakter manusiawi pada objek 

atau benda mati. Ini melibatkan memberikan elemen seperti wajah, tangan, kaki, atau ekspresi 

pada benda untuk menciptakan kesan manusiawi. 

2. Prinsip-Prinsip Antropomorfi pada Benda: 

 Identifikasi Ciri Manusia: 

 Memberikan benda dengan ciri-ciri yang dapat diidentifikasi dengan manusia, seperti 

wajah dengan mata dan mulut, untuk menciptakan kesan individualitas. 

 Ekspresi Emosional: 

 Menerapkan ekspresi emosional pada benda melalui perubahan bentuk, posisi, atau atribut 

lainnya untuk menyampaikan mood atau perasaan. 

 Posisi Tubuh atau Pose: 

 Menyesuaikan posisi tubuh atau pose benda untuk menciptakan kesan gerakan atau sikap, 

memberikan dimensi manusiawi. 

 Interaksi Sosial: 

 Menggambarkan benda-benda yang berinteraksi satu sama lain atau dengan lingkungan 

sekitar, menciptakan narasi sosial yang dapat dicerna oleh pengamat. 

 Fungsionalitas Terlihat: 

 Menonjolkan fungsionalitas benda melalui desain, memberikan kesan bahwa benda 

tersebut tidak hanya estetis, tetapi juga memiliki tujuan atau fungsi tertentu. 

3. Konsep Antropomorfi pada Benda Imajinasi: 

 Inspirasi Dari Dunia Nyata: 
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 Menciptakan benda imajinasi dengan inspirasi dari objek-objek nyata, kemudian 

memberikan elemen antropomorfik untuk meningkatkan imajinasi. 

 Transformasi Unik: 

 Mengambil benda imajinasi yang tidak memiliki bentuk manusiawi dan memberikannya 

transformasi kreatif agar memiliki karakteristik manusiawi. 

 Ekspresi Tema atau Gaya: 

 Menyesuaikan benda imajinasi dengan tema atau gaya tertentu yang mencerminkan 

kepribadian atau tujuan imajinatifnya. 

 Cerita atau Narasi Tersembunyi: 

 Menyematkan cerita atau narasi tersembunyi dalam desain benda imajinasi, sehingga 

pengamat dapat merenung dan membuat interpretasi sendiri. 

 Menggabungkan Fungsi dan Bentuk: 

 Menciptakan benda imajinasi yang tidak hanya unik dari segi bentuk, tetapi juga memiliki 

fungsionalitas atau tujuan tertentu. 

4. Tujuan Penggunaan Antropomorfi pada Benda dan Benda Imajinasi: 

 Koneksi Emosional: 

 Menciptakan koneksi emosional antara pengamat dan benda atau benda imajinasi melalui 

identifikasi manusiawi. 

 Daya Tarik Visual: 

 Meningkatkan daya tarik visual dan daya ingat terhadap benda atau benda imajinasi dengan 

memberikan karakteristik yang menarik. 

 Pesan atau Cerita: 

 Menyampaikan pesan atau cerita melalui desain benda atau benda imajinasi yang dapat 

dipahami oleh pengamat. 

 Imajinasi dan Kreativitas: 

 Merangsang imajinasi dan kreativitas dengan memberikan dimensi manusiawi pada objek 

atau benda yang biasanya statis atau abstrak. 

 Peningkatan Fungsionalitas: 

 Memberikan kesan bahwa fungsionalitas benda atau benda imajinasi lebih dari sekadar 

tugas fisiknya, tetapi juga berperan dalam pengalaman manusiawi. 

Penerapan konsep antropomorfi pada benda dan benda imajinasi memungkinkan desainer untuk berkreasi 

dengan cara yang inovatif, memberikan makna lebih dalam pada desain, dan menciptakan interaksi yang 

unik dengan pengamat. 

 

B. Penerapan antropomorfi dalam karakter kartun dan animasi. 

1. Identifikasi Ciri Manusiawi: 
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 Deskripsi: Memberikan karakter kartun atau animasi dengan atribut manusiawi seperti wajah, 

mata, mulut, dan tangan untuk meningkatkan identifikasi dan keterlibatan pengamat. 

2. Ekspresi Emosional: 

 Deskripsi: Menerapkan ekspresi emosional yang mirip dengan manusia pada karakter untuk 

menyampaikan perasaan dan menciptakan ikatan emosional dengan penonton. 

3. Pose dan Gerakan Dinamis: 

 Deskripsi: Menyesuaikan pose tubuh dan gerakan karakter agar terlihat dinamis, meningkatkan 

ekspresivitas dan memberikan dimensi manusiawi. 

4. Interaksi Sosial Antar Karakter: 

 Deskripsi: Menggambarkan interaksi sosial antara karakter, seperti berbicara, berpelukan, atau 

bekerja sama, untuk menciptakan hubungan dan meningkatkan naratif. 

5. Penonjolan Karakteristik Unik: 

 Deskripsi: Menonjolkan karakteristik unik dari setiap karakter dengan menggunakan prinsip 

antropomorfi, membuat setiap karakter menjadi mudah diidentifikasi. 

6. Fungsionalitas dalam Dunia Kartun/Animasi: 

 Deskripsi: Memberikan fungsionalitas dalam dunia kartun atau animasi yang mencerminkan 

kehidupan manusia, seperti karakter berbicara, berjalan, atau melakukan aktivitas sehari-hari. 

7. Penerapan Antropomorfi dalam Hewan atau Makhluk Fantastis: 

 Deskripsi: Transformasi hewan atau makhluk fantastis dengan memberikan atribut manusiawi, 

seperti berbicara, berpakaian, atau mengekspresikan emosi. 

8. Adaptasi Gaya atau Tema Tertentu: 

 Deskripsi: Mengadaptasi karakter dengan gaya atau tema tertentu, seperti retro, futuristik, atau 

periode waktu tertentu, dengan tetap mempertahankan prinsip antropomorfi. 

9. Fungsionalitas Ekstra atau Superpower: 

 Deskripsi: Memberikan karakter dengan fungsionalitas ekstra atau kekuatan super yang dapat 

menghadirkan elemen fantastis, tetapi masih mengikuti prinsip antropomorfi. 

10. Penciptaan Mascot atau Karakter Brand: 

 Deskripsi: Menciptakan karakter kartun atau animasi sebagai mascot untuk merek atau 

perusahaan, dengan desain yang mencerminkan nilai dan identitas merek. 

11. Ekspresi Mimik Wajah yang Khas: 

 Deskripsi: Menyesuaikan ekspresi mimik wajah karakter dengan kepribadian atau situasi tertentu, 

memberikan dimensi emosional pada cerita atau animasi. 

12. Keterlibatan dengan Pemirsa: 

 Deskripsi: Menciptakan karakter yang dapat berinteraksi atau berkomunikasi langsung dengan 

pemirsa, seperti melalui dialog atau breaking the fourth wall. 

13. Kesesuaian dengan Alur Cerita: 
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 Deskripsi: Memastikan bahwa penerapan prinsip antropomorfi pada karakter mendukung alur 

cerita, memberikan kedalaman pada pengembangan karakter dan naratif. 

14. Keberlanjutan dalam Serial atau Franchise: 

 Deskripsi: Menjaga konsistensi dalam desain karakter antropomorfik untuk keberlanjutan serial 

atau franchise, memungkinkan karakter menjadi ikonik dan dikenali oleh pemirsa. 

15. Kreativitas dalam Kombinasi Unik: 

 Deskripsi: Berinovasi dalam menggabungkan elemen antropomorfik dengan konsep atau makhluk 

yang unik, menciptakan karakter kartun atau animasi yang menonjol. 

Penerapan prinsip antropomorfi dalam karakter kartun dan animasi memberikan kebebasan kreatif untuk 

menciptakan makhluk yang hidup, memikat pemirsa, dan menyampaikan pesan atau cerita secara efektif. 

 

C. Psikologi dan emosi dalam karakter yang menerapkan antropomorfi. 

1. Identifikasi Diri dan Empati: 

 Deskripsi: Karakter dengan antropomorfi dapat menciptakan identifikasi diri bagi penonton, 

memungkinkan mereka merasakan emosi dan pengalaman karakter tersebut. Hal ini meningkatkan 

tingkat empati penonton terhadap karakter. 

2. Komunikasi Non-Verbal: 

 Deskripsi: Melalui antropomorfi, karakter dapat menyampaikan emosi secara kuat melalui 

ekspresi wajah, gerakan tubuh, dan bahasa tubuh non-verbal. Ini memperkuat komunikasi 

emosional tanpa kata-kata. 

3. Pemberian Kepribadian yang Kaya: 

 Deskripsi: Dengan menerapkan antropomorfi, karakter mendapatkan keberlanjutan dalam 

pengembangan kepribadian yang lebih kaya. Penonton dapat merasakan nuansa dan kompleksitas 

emosional karakter. 

4. Daya Tarik Visual yang Meningkat: 

 Deskripsi: Karakter antropomorfik sering kali memiliki daya tarik visual yang tinggi karena 

mampu menyampaikan emosi dan ekspresi wajah manusiawi. Hal ini membuat penonton lebih 

tertarik dan terlibat. 

5. Pengenalan Emosi Melalui Suara: 

 Deskripsi: Pemberian suara pada karakter antropomorfik dapat meningkatkan pengenalan emosi. 

Suara yang dipilih, intonasi, dan cara berbicara dapat memberikan dimensi emosional yang lebih 

dalam. 

6. Resonansi dengan Pengalaman Manusia: 

 Deskripsi: Karakter yang menerapkan antropomorfi dapat menciptakan resonansi dengan 

pengalaman manusia, membuat penonton merasa terhubung dan lebih memahami emosi karakter 

tersebut. 

7. Pemberian Latar Belakang Emosional: 
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 Deskripsi: Dengan adanya antropomorfi, karakter dapat diberikan latar belakang emosional yang 

mendukung perasaan dan tindakan mereka. Ini membantu penonton memahami dan meresapi 

motivasi karakter. 

8. Efek Terapeutik: 

 Deskripsi: Karakter antropomorfik dapat memiliki efek terapeutik pada penonton. Keberadaan 

karakter yang dapat merasakan emosi dan mengatasi tantangan memberikan rasa harapan dan 

inspirasi. 

9. Penciptaan Pengalaman yang Lebih Mendalam: 

 Deskripsi: Antropomorfi membantu menciptakan pengalaman yang lebih mendalam karena 

karakter dapat mengungkapkan nuansa emosional yang kompleks. Penonton terlibat secara 

emosional dalam perjalanan karakter. 

10. Respons Emosional Terhadap Desain Visual: 

 Deskripsi: Desain visual karakter dengan antropomorfi mempengaruhi respons emosional 

penonton. Faktor seperti warna, bentuk wajah, dan postur tubuh dapat memicu respon emosional 

yang diinginkan. 

11. Penonjolan Kekuatan dan Kelemahan: 

 Deskripsi: Karakter antropomorfik dapat mengekspresikan kekuatan dan kelemahan mereka 

dengan cara yang lebih nyata. Ini menciptakan dimensi psikologis yang memperkaya naratif. 

12. Meningkatkan Keterlibatan Audiens: 

 Deskripsi: Karakter yang menerapkan antropomorfi dapat meningkatkan keterlibatan audiens 

karena penonton merasa terlibat secara emosional dalam perjalanan karakter, menciptakan ikatan 

yang lebih kuat. 

13. Pemberian Kesan Karakter yang Lebih Manusia: 

 Deskripsi: Melalui antropomorfi, karakter dapat memberikan kesan lebih manusia dalam cara 

mereka berinteraksi, bereaksi, dan menanggapi situasi, membentuk koneksi psikologis dengan 

penonton. 

14. Refleksi Kondisi Emosional Manusia: 

 Deskripsi: Karakter antropomorfik sering kali menjadi cerminan dari berbagai kondisi emosional 

manusia, seperti kebahagiaan, kesedihan, atau ketegangan. Ini memungkinkan penonton meresapi 

perasaan mereka sendiri melalui karakter tersebut. 

15. Memperkaya Pengalaman Nostalgia dan Keinginan: 

 Deskripsi: Karakter antropomorfik dapat membangkitkan perasaan nostalgia atau memenuhi 

keinginan tertentu dalam diri penonton, memperkaya pengalaman emosional mereka. 

Melalui penerapan antropomorfi dalam karakter, pengalaman emosional yang mendalam dapat dihasilkan, 

menciptakan koneksi yang kuat antara karakter dan penonton. Ini memainkan peran penting dalam 

psikologi naratif dan menciptakan dampak yang berkelanjutan pada audiens. 
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Penugasan: 

Menciptakan karakter kartun atau animasi dengan menerapkan prinsip-prinsip antropomorfi pada benda 

atau benda imajinasi. 

Pilih satu untuk Anda kerjakan. 

No. Jenis Karakter/Objek Deskripsi Tugas 

1 Benda Sehari-hari Pilih objek sehari-hari (misalnya, sendok, payung, atau lampu) dan 

berikan antropomorfi kepadanya. Desain karakter kartun atau animasi 

yang menarik dan unik. 

2 Benda Imajinasi Ciptakan objek imajinatif yang tidak ada dalam dunia nyata (misalnya, 

kristal berbicara atau buku yang berjalan). Terapkan prinsip 

antropomorfi untuk memberikan karakter pada benda tersebut. 

3 Karakter Robot Transformasikan robot atau mesin non-manusiawi menjadi karakter 

kartun yang memiliki ekspresi wajah dan interaksi sosial. 

4 Alat Tulis Kantor Pilih alat tulis kantor (misalnya, pensil, penghapus) dan ubah menjadi 

karakter dengan kepribadian yang menonjol. 

5 Transportasi Unik Desain karakter yang mewakili alat transportasi unik (seperti sepeda 

atau mobil) dengan memberikan elemen antropomorfik yang kreatif. 

6 Objek Elektronik Pilih objek elektronik (misalnya, headphone, mouse) dan berikan 

karakteristik manusiawi, menciptakan interaksi visual yang menarik. 

7 Tanaman atau Bunga Transformasikan tanaman atau bunga menjadi karakter yang dapat 

berkomunikasi dan berinteraksi dengan lingkungannya. 

8 Karakter Game Item Pilih item dari game (misalnya, potion, pedang) dan berikan karakter 

kartun dengan prinsip antropomorfi, menambahkan dimensi baru pada 

item tersebut. 

9 Peralatan Dapur Desain karakter dari peralatan dapur (misalnya, panci, spatula) dengan 

mempertimbangkan kegunaan dan fungsionalitasnya dalam cerita. 

10 Karakter Musikal Ciptakan karakter yang mewakili instrumen musik (seperti gitar, drum) 

dan berikan elemen antropomorfik untuk menambah daya tarik visual. 

Petunjuk: 

1. Gunakan prinsip-prinsip antropomorfi seperti ekspresi wajah, pose tubuh, dan atribut manusiawi 

lainnya untuk memberikan karakter pada objek atau benda. 

2. Pertimbangkan latar belakang cerita atau naratif yang dapat mendukung karakter dan memberikan 

konteks untuk desain. 
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3. Eksperimen dengan warna, tekstur, dan elemen desain visual lainnya untuk membuat karakter 

menarik dan unik. 

4. Jelaskan fungsionalitas karakter dalam dunia kartun atau animasi yang Anda ciptakan. 

5. Tambahkan sentuhan kreatif atau detil khusus yang membuat karakter tersebut menjadi ikonik. 

Catatan: 

 Anda dapat menggunakan media tradisional seperti gambar tangan atau menggunakan perangkat 

lunak desain grafis untuk membuat karakter kartun atau animasi. 

 Pastikan karakter yang Anda rancang mencerminkan prinsip-prinsip antropomorfi dan memiliki 

daya tarik visual. 

 Anda dapat memberikan nama dan latar belakang karakter untuk memperkaya elemen naratifnya. 

 Jika memungkinkan, buatlah sketsa konsep awal sebelum membuat versi final karakter. 

Selamat berkreativitas! Jika Anda memiliki pertanyaan atau membutuhkan panduan lebih lanjut, jangan 

ragu untuk bertanya. 
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PERTEMUAN 10 

Pertemuan 10: Antropomorfi Rekaan Imaji 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan mempelajari tentang penerapan antropomorfi 

pada karakter atau objek yang hanya ada dalam dunia imajinatif, seperti makhluk fantasi, alien, atau robot. 

Materi akan membahas bagaimana antropomorfi dapat memberikan karakter yang unik dan menghadirkan 

elemen fantastis dalam desain. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami penerapan antropomorfi pada karakter atau objek dalam dunia imajinatif. 

 Mengidentifikasi bagaimana antropomorfi dapat menghadirkan keunikan dan daya tarik pada 

karakter rekaan imaji. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan penerapan antropomorfi pada 

karakter atau objek dalam rekaan imaji. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum bagaimana penerapan 

antropomorfi dapat memberikan karakteristik khas pada rekaan imaji. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan konsep antropomorfi untuk 

merancang karakter rekaan imaji yang unik dan menarik. 

Metode Pembelajaran: 

 Kuliah: Dosen menyampaikan konsep antropomorfi pada karakter rekaan imaji melalui presentasi 

dan contoh-contoh. 

Penugasan: 

 Merancang karakter atau objek rekaan imaji yang menerapkan prinsip-prinsip antropomorfi. 

Metode Penilaian: 

 Penilaian Desain: Penilaian berdasarkan karakter rekaan imaji yang mengikuti prinsip 

antropomorfi dan memiliki elemen kreativitas yang kuat. 

 Penilaian Partisipasi: Evaluasi partisipasi aktif dalam diskusi mengenai penerapan antropomorfi 

pada karakter rekaan imaji. 

Materi Pembelajaran: 

1. Konsep antropomorfi pada karakter rekaan imaji. 

2. Penerapan antropomorfi dalam karakter atau objek rekaan imaji. 

3. Kreativitas dalam merancang karakter rekaan imaji dengan memanfaatkan prinsip antropomorfi. 

Referensi: 

 Hart, C. (2008). Drawing Fantastic Furries: The Ultimate Guide to Drawing Anthropomorphic 

Characters. Watson-Guptill. 
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 Dunn, C. (2010). You Can Draw in 30 Days: The Fun, Easy Way to Learn to Draw in One Month 

or Less. Da Capo Press. 

 Hart, C. (2006). Manga Mania Fantasy Worlds: How to Draw the Amazing Worlds of Japanese 

Comics. Watson-Guptill. 

 Weisfeld, M. H. (2016). Use of Anthropomorphism in Design of Products for Older Adults: A 

Case Study Approach. ProQuest. 

Materi ini akan membantu mahasiswa memahami bagaimana antropomorfi dapat diaplikasikan pada 

karakter atau objek dalam dunia imajinatif, seperti makhluk fantasi atau robot, untuk menciptakan 

karakter rekaan imaji yang unik dan menarik. 

 

 

Pembahasan Materi Pembelajaran: 

A. Konsep antropomorfi pada karakter rekaan imaji. 

1. Pengertian Antropomorfi: 

 Definisi: Antropomorfi adalah pemberian ciri atau sifat manusiawi pada objek, hewan, atau entitas 

non-manusia. Dalam konteks desain karakter, antropomorfi melibatkan memberikan atribut atau 

karakteristik manusia pada karakter rekaan. 

2. Konsep Antropomorfi pada Karakter Rekaan Imaji: 

 Identifikasi Manusiawi: Pada karakter rekaan imaji, konsep antropomorfi dapat diwujudkan 

dengan memberikan karakteristik seperti wajah manusia, tangan, atau kaki pada objek atau 

makhluk non-manusia. 

 Ekspresi Emosional: Karakter rekaan imaji dapat diberi ekspresi wajah yang mirip dengan 

manusia untuk menyampaikan emosi atau perasaan tertentu. Ini memungkinkan pemirsa untuk 

lebih mudah berempati dengan karakter tersebut. 

 Pola Perilaku Manusia: Konsep antropomorfi juga mencakup adopsi pola perilaku atau 

kebiasaan manusia pada karakter. Misalnya, karakter tersebut dapat berkomunikasi, berpakaian, 

atau melakukan aktivitas sehari-hari seperti manusia. 

 Interaksi Sosial: Memberikan kemampuan pada karakter rekaan imaji untuk berinteraksi sosial 

dapat meningkatkan keterlibatan pemirsa. Ini dapat mencakup interaksi antar-karakter atau 

interaksi dengan pemirsa. 

 Penggunaan Alat atau Benda: Karakter rekaan imaji dapat diberikan kemampuan menggunakan 

alat atau benda yang biasanya dikaitkan dengan manusia. Hal ini memberikan dimensi fungsional 

pada karakter. 

3. Tujuan Konsep Antropomorfi: 

 Penciptaan Koneksi Emosional: Konsep antropomorfi bertujuan menciptakan koneksi emosional 

antara pemirsa dan karakter rekaan imaji dengan membuatnya lebih dapat diidentifikasi dan 

dipahami. 
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 Memfasilitasi Narasi: Melalui penggunaan konsep antropomorfi, karakter rekaan dapat lebih 

mudah terlibat dalam narasi atau cerita. Mereka dapat menjadi agen dalam pengembangan alur 

cerita. 

 Kreativitas dan Inovasi: Konsep antropomorfi memberikan kebebasan kreatif dan inovatif dalam 

menciptakan karakter yang unik dan menarik. Ini melibatkan berpikir di luar batas norma. 

 Mengkomunikasikan Pesan: Karakter rekaan imaji yang menerapkan konsep antropomorfi dapat 

digunakan untuk menyampaikan pesan-pesan tertentu, baik secara humoris, edukatif, atau artistik. 

4. Contoh Aplikasi Konsep Antropomorfi: 

 Mascot Perusahaan: Sebuah perusahaan dapat memiliki mascot yang mewakili merek mereka 

dengan karakteristik antropomorfik untuk meningkatkan daya tarik dan pengenalan merek. 

 Karakter Animasi: Dalam dunia animasi, karakter-karakter dengan ciri antropomorfik sering 

digunakan untuk membangun cerita yang dapat diikuti dan dinikmati oleh pemirsa. 

 Desain Produk: Produk-produk seperti mainan atau perangkat elektronik sering kali 

menggunakan konsep antropomorfi untuk membuat produk lebih ramah dan mendekati konsumen. 

 Ilustrasi dalam Buku Anak-Anak: Karakter rekaan imaji dalam buku anak-anak sering kali 

diberikan ciri-ciri antropomorfik untuk menciptakan pengalaman membaca yang lebih menarik 

dan berwarna. 

Melalui konsep antropomorfi, karakter rekaan imaji dapat menjadi lebih hidup, berinteraksi dengan 

pemirsa, dan membangun pengalaman yang lebih mendalam dan berkesan. 

 

B. Penerapan antropomorfi dalam karakter atau objek rekaan imaji. 

1. Karakter Rekaan Imaji dengan Antropomorfi: 

 Deskripsi: Membuat karakter rekaan imaji berbentuk hewan yang diberikan atribut manusiawi, 

seperti wajah dengan ekspresi, tangan dengan jari-jari, dan kemampuan berbicara atau berinteraksi 

seperti manusia. 

 Contoh: Sebuah karakter singa dengan wajah yang ekspresif, tangan dengan jari-jari, dan 

kemampuan berkomunikasi untuk menyampaikan pesan atau cerita. 

2. Objek Rekaan dengan Karakter Manusia: 

 Deskripsi: Mengubah objek non-manusia menjadi karakter dengan memberikan atribut 

manusiawi, seperti mata, mulut, dan tangan, sehingga objek tersebut terlihat hidup dan dapat 

berinteraksi. 

 Contoh: Sebuah buah apel yang diberikan mata, senyum, dan tangan untuk menciptakan karakter 

imaji yang dapat berkomunikasi atau berinteraksi dengan pemirsa. 

3. Penambahan Ekspresi Wajah pada Objek: 

 Deskripsi: Memberikan objek atau benda mati ekspresi wajah manusiawi untuk menyampaikan 

emosi atau mood tertentu, meningkatkan daya tarik visual. 
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 Contoh: Sebuah jam dinding dengan wajah yang tersenyum pada jam-jam bahagia dan wajah 

sedih pada jam-jam yang lebih serius. 

4. Atribut Pakaian atau Aksesoris Manusiawi: 

 Deskripsi: Mengenakan pakaian atau aksesoris manusiawi pada karakter rekaan imaji atau objek 

untuk memberikan unsur kemanusiaan. 

 Contoh: Sebuah boneka beruang yang mengenakan pakaian seperti manusia dengan topi, kemeja, 

dan celana. 

5. Perilaku Sosial pada Objek: 

 Deskripsi: Menerapkan perilaku sosial atau kebiasaan manusia pada objek atau karakter, seperti 

berjabat tangan, bersalaman, atau berbicara satu sama lain. 

 Contoh: Dua objek pensil yang berjabat tangan sebagai simbol kerjasama atau kesepakatan. 

6. Aplikasi Pada Karakter dalam Desain Produk: 

 Deskripsi: Penerapan antropomorfi pada karakter dalam desain produk seperti mainan anak-anak, 

perangkat elektronik, atau peralatan rumah tangga untuk meningkatkan daya tarik dan keterlibatan 

pengguna. 

 Contoh: Desain lampu tidur anak-anak dengan bentuk karakter hewan yang dapat berbicara dan 

menyala dengan ekspresi wajah lucu. 

7. Penciptaan Mascot Organisasi atau Merek: 

 Deskripsi: Membuat mascot untuk merek atau organisasi yang mewakili karakteristik 

antropomorfik dan dapat berinteraksi dengan audiens. 

 Contoh: Mascot restoran cepat saji dengan karakter manusiawi yang menyajikan makanan atau 

berkomunikasi dengan pelanggan. 

8. Komunikasi Non-Verbal pada Objek: 

 Deskripsi: Memberikan kemampuan pada objek atau karakter untuk berkomunikasi non-verbal 

melalui gerakan tubuh atau ekspresi wajah manusiawi. 

 Contoh: Robot pembersih rumah yang dapat mengungkapkan kegembiraan atau kepuasan melalui 

gerakan tubuh atau ekspresi wajah. 

Penerapan antropomorfi dalam karakter atau objek rekaan imaji memberikan dimensi manusiawi, 

meningkatkan keterlibatan pengguna, dan menciptakan pengalaman visual yang lebih mendalam dan 

bersifat emosional. 

 

C. Kreativitas dalam merancang karakter rekaan imaji dengan memanfaatkan prinsip 

antropomorfi. 

Merancang karakter rekaan imaji dengan kreativitas melibatkan penggunaan prinsip antropomorfi secara 

inovatif. Berikut adalah beberapa langkah kreatif dalam merancang karakter dengan memanfaatkan 

prinsip antropomorfi: 

1. Pemikiran di Luar Batas: 
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 Konsep: Berpikir kreatif dan membayangkan karakter rekaan yang tidak terikat oleh batasan dunia 

nyata. Pertimbangkan kombinasi elemen antropomorfik yang unik dan menarik. 

 Contoh: Karakter rekaan yang menggabungkan ciri manusia dengan elemen alam atau objek tak 

terduga, seperti tumbuhan yang dapat berbicara. 

2. Eksplorasi Atribut Fisik: 

 Konsep: Eksplorasi variasi bentuk wajah, tangan, kaki, dan elemen fisik lainnya. Beranilah untuk 

membuat karakter dengan proporsi atau bentuk yang tidak lazim. 

 Contoh: Karakter dengan tangan yang memiliki jumlah jari yang tidak konvensional atau wajah 

dengan bentuk geometris yang unik. 

3. Inspirasi dari Budaya atau Mitologi: 

 Konsep: Ambil inspirasi dari berbagai budaya atau mitologi untuk menciptakan karakter dengan 

elemen antropomorfik yang kaya makna. 

 Contoh: Karakter dengan atribut antropomorfik yang terinspirasi oleh makhluk mitologis atau 

cerita rakyat suatu daerah. 

4. Eksperimen dengan Warna dan Pola: 

 Konsep: Gunakan warna dan pola dengan kreatif untuk meningkatkan karakteristik 

antropomorfik. Eksperimen dengan kombinasi warna yang tidak konvensional. 

 Contoh: Karakter dengan warna bulu atau kulit yang mencolok, atau pola yang mencerminkan 

keunikan karakter tersebut. 

5. Kombinasi Unik Antara Manusia dan Objek: 

 Konsep: Gabungkan karakter manusiawi dengan objek atau benda mati dalam cara yang unik dan 

menarik. 

 Contoh: Karakter yang memiliki bagian tubuh manusiawi dan bagian tubuh yang terbuat dari 

benda-benda sehari-hari, seperti kaki yang terbuat dari roda. 

6. Kreativitas dalam Pose dan Gerakan: 

 Konsep: Pertimbangkan cara karakter berpose atau bergerak untuk mengekspresikan kepribadian 

atau cerita tertentu. Eksperimen dengan pose yang tidak biasa atau gerakan dinamis. 

 Contoh: Karakter yang dapat berubah pose untuk mencerminkan berbagai emosi atau situasi. 

7. Penerapan Konsep di Lingkungan: 

 Konsep: Pertimbangkan bagaimana karakter akan berinteraksi dengan lingkungannya. Bagaimana 

karakter memanfaatkan atribut antropomorfiknya dalam aktivitas sehari-hari? 

 Contoh: Karakter yang memiliki atribut antropomorfik spesifik untuk mempermudah interaksi 

dengan objek atau lingkungan sekitarnya. 

8. Penggunaan Aksesori Khusus: 

 Konsep: Tambahkan aksesori atau atribut khusus yang memberikan karakteristik lebih lanjut pada 

karakter. Aksesori ini dapat menjadi cermin kepribadian atau keahlian karakter. 
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 Contoh: Karakter dengan aksesori seperti kacamata futuristik, alat komunikasi khusus, atau 

perhiasan unik yang menciptakan identitas yang unik. 

9. Narasi dan Latar Belakang Karakter: 

 Konsep: Kembangkan narasi atau latar belakang karakter yang mendukung prinsip antropomorfi. 

Bagaimana karakter tersebut mengalami perkembangan atau memiliki cerita hidup yang menarik? 

 Contoh: Karakter dengan latar belakang cerita yang melibatkan petualangan atau pengalaman 

unik yang menciptakan dimensi lebih dalam. 

10. Keterlibatan Pengguna: 

 Konsep: Berpikir tentang bagaimana karakter dapat melibatkan pengguna atau audiens dalam 

interaksi atau pengalaman yang lebih besar. 

 Contoh: Karakter yang dapat berkomunikasi langsung dengan pengguna melalui media sosial atau 

platform interaktif lainnya. 

Melalui kreativitas dalam merancang karakter rekaan imaji dengan memanfaatkan prinsip antropomorfi, 

Anda dapat menciptakan karakter yang unik, menarik, dan memiliki daya tarik visual yang kuat. 

Eksplorasi ide-ide yang tidak terduga dan beranilah menciptakan sesuatu yang baru dan menarik bagi 

pengguna atau pemirsa. 

 

 

Penugasan: 

Merancang karakter atau objek rekaan imaji yang menerapkan prinsip-prinsip antropomorfi. 

Pilih salah satu jenis karakter/obyek untuk Anda kerjakan. 

No. Jenis Karakter/Objek Deskripsi Tugas 

1 Karakter Hewan Buatlah karakter hewan (misalnya, seekor burung, kucing, atau singa) 

yang diberikan ciri manusiawi. 

2 Objek Sehari-hari Transformasikan objek sehari-hari (seperti pena, sepatu, atau jam) 

menjadi karakter dengan wajah dan ekspresi manusiawi. 

3 Karakter Mitologis Inspirasi dari mitologi, ciptakan karakter dengan atribut manusiawi yang 

unik dari mitos atau legenda. 

4 Objek Interaktif Desain objek yang dapat berinteraksi dengan pengguna atau 

lingkungannya, mengikuti prinsip antropomorfi. 

5 Karakter Abstrak Beranikan diri untuk menciptakan karakter yang bersifat abstrak namun 

masih mengikuti prinsip antropomorfi. 

6 Mascot Merek Rancanglah mascot untuk suatu merek dengan memadukan karakter 

manusiawi dan elemen merek tersebut. 

7 Karakter Fantasi Kembangkan karakter fantasi dengan menggabungkan antropomorfi 
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No. Jenis Karakter/Objek Deskripsi Tugas 

dengan elemen imaginatif yang kreatif. 

8 Objek Lingkungan Terapkan prinsip antropomorfi pada objek yang ada di lingkungan 

sekitar, seperti pohon atau batu. 

9 Karakter Interaktif Ciptakan karakter yang dapat berinteraksi dengan audiens atau 

pengguna melalui platform digital. 

10 Karakter Superhero Desain karakter superhero dengan atribut manusiawi yang unik, 

mungkin terinspirasi dari kekuatan atau tema khusus. 

Petunjuk: 

1. Pertimbangkan berbagai bentuk, warna, dan ekspresi wajah untuk menghadirkan dimensi 

antropomorfik pada karakter atau objek. 

2. Fokus pada kreativitas dan inovasi dalam menggabungkan elemen manusiawi dengan karakteristik 

asli dari jenis karakter atau objek yang Anda rancang. 

3. Jelaskan bagaimana karakter atau objek tersebut dapat berinteraksi dengan dunia sekitarnya atau 

melibatkan pengguna. 

4. Berikan latar belakang cerita atau narasi yang mendukung karakter atau objek tersebut. 

5. Pastikan karakter atau objek tersebut menciptakan daya tarik visual dan memiliki keunikan yang 

membedakannya. 

Catatan: 

 Anda dapat menggunakan metode tradisional (sketsa tangan) atau alat desain grafis digital untuk 

merancang karakter atau objek tersebut. 

 Tambahkan elemen yang mencerminkan kepribadian atau tujuan karakter atau objek tersebut. 

 Jika memungkinkan, buatlah versi prototipe atau model digital sederhana untuk mengilustrasikan 

karakteristik antropomorfik. 

Selamat mengerjakan! Jika Anda memiliki pertanyaan tambahan atau membutuhkan bantuan lebih lanjut, 

jangan ragu untuk bertanya. 
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PERTEMUAN 11 

Antropomorfi Gestur 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan mempelajari konsep antropomorfi gestur, yaitu 

penerapan gerakan atau gestur karakter manusia pada objek atau makhluk lainnya. Materi akan membahas 

bagaimana gestur tersebut dapat mengekspresikan emosi, komunikasi, dan karakteristik tertentu pada 

objek atau makhluk yang diberikan ciri-ciri manusia. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami konsep antropomorfi gestur dan penerapannya dalam desain. 

 Mengidentifikasi bagaimana gestur dapat memberikan ekspresi dan karakteristik pada objek atau 

makhluk rekaan. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan konsep antropomorfi gestur dan 

mengidentifikasi ciri-ciri gestur manusia yang dapat diaplikasikan pada objek. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum bagaimana gestur dapat 

membantu menyampaikan emosi dan karakteristik pada objek rekaan. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan prinsip antropomorfi gestur dalam 

merancang objek atau karakter rekaan. 

Metode Pembelajaran: 

 Kuliah: Dosen menyampaikan konsep antropomorfi gestur melalui presentasi dan contoh kasus. 

 Studi Kasus: Analisis objek atau karakter dalam desain yang menerapkan gestur untuk 

menyampaikan pesan atau karakteristik. 

Penugasan: 

 Membuat sketsa atau ilustrasi objek atau karakter rekaan dengan menerapkan gestur manusia 

untuk menyampaikan emosi atau karakter. 

Metode Penilaian: 

 Penilaian Kreativitas: Penilaian berdasarkan tingkat kreativitas dan efektivitas dalam menerapkan 

gestur pada objek atau karakter rekaan. 

 Penilaian Partisipasi: Evaluasi partisipasi aktif dalam analisis studi kasus. 

Materi Pembelajaran: 

1. Konsep antropomorfi gestur dan peran gestur dalam komunikasi visual. 

2. Penerapan gestur manusia pada objek atau karakter rekaan. 

3. Emosi dan karakteristik yang dapat disampaikan melalui gestur pada desain. 

Referensi: 
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 Johnson, J. M. (2007). Designing with the Mind in Mind: Simple Guide to Understanding User 

Interface Design Rules. Morgan Kaufmann. 

 Lidwell, W., Holden, K., & Butler, J. (2003). Universal Principles of Design: 100 Ways to 

Enhance Usability, Influence Perception, Increase Appeal, Make Better Design Decisions, and 

Teach through Design. Rockport Publishers. 

 Norman, D. A. (2002). The Design of Everyday Things. Basic Books. 

 Ambrose, G., & Harris, P. (2010). The Fundamentals of Graphic Design. AVA Publishing. 

Materi ini akan membantu mahasiswa memahami bagaimana gestur manusia dapat diaplikasikan pada 

objek atau karakter rekaan untuk menghasilkan ekspresi emosi, komunikasi, dan karakteristik tertentu 

yang lebih mendalam. 

 

Pembahasan Materi Pembelajaran: 

A. Konsep antropomorfi gestur dan peran gestur dalam komunikasi visual. 

1. Definisi Antropomorfi Gestur: 

 Antropomorfi gestur melibatkan pemberian sifat atau gerakan manusiawi pada objek atau entitas 

non-manusia. Ini mencakup penggunaan gestur, atau gerakan tubuh khas manusia, untuk 

memberikan ekspresi atau komunikasi pada objek tersebut. 

2. Fungsi Antropomorfi Gestur dalam Komunikasi Visual: 

 Ekspresi Emosional: Gestur dapat digunakan untuk menyampaikan emosi atau perasaan tertentu, 

memberikan dimensi emosional pada objek atau karakter. 

 Komunikasi Non-Verbal: Gestur adalah bentuk komunikasi non-verbal yang kuat. Gerakan tubuh 

dapat memberikan informasi tambahan atau melengkapi pesan verbal. 

 Identifikasi dengan Pemirsa: Penggunaan gestur manusia membuat objek atau karakter lebih 

mudah diidentifikasi dan dihubungkan oleh pemirsa. 

3. Peran Gestur dalam Komunikasi Visual: 

 Meningkatkan Ekspresi Wajah: Gestur dapat memperkuat dan melengkapi ekspresi wajah, 

menambah dimensi ekspresif dan membantu menyampaikan nuansa emosional yang lebih dalam. 

 Mengkomunikasikan Niat atau Tujuan: Gestur dapat digunakan untuk menunjukkan niat, 

tujuan, atau tindakan yang sedang atau akan dilakukan oleh objek atau karakter. 

 Memberikan Konteks: Gestur memberikan konteks terhadap situasi atau interaksi yang sedang 

berlangsung, membantu pemirsa memahami lebih baik apa yang terjadi. 

 Menyampaikan Keinginan atau Komunikasi Tertentu: Gestur digunakan untuk menyampaikan 

pesan atau keinginan tanpa kata-kata, memperkaya komunikasi visual. 

 Menggambarkan Kepribadian: Gestur dapat digunakan untuk menggambarkan kepribadian atau 

karakteristik unik dari objek atau karakter. 

4. Contoh Penerapan Antropomorfi Gestur dalam Desain: 



85 
 

 Robot dengan Gestur Ramah: Robot rumah tangga yang memberikan gestur ramah saat 

memberikan pelayanan kepada pengguna. 

 Karakter Animasi dengan Gestur Tertentu: Karakter animasi yang menggunakan gestur khusus 

untuk menyampaikan kebahagiaan, kesedihan, atau kekaguman. 

 Objek Interaktif dengan Gestur Pengguna: Desain objek interaktif yang merespons gestur 

pengguna, seperti lampu yang menyala ketika pengguna mengangkat tangan. 

 Mascot Bisnis dengan Gestur Sapaan: Mascot bisnis yang memberikan sapaan atau salam 

dengan gestur tangan untuk menambah aspek ramah dan interaktif. 

5. Teknik Antropomorfi Gestur dalam Desain: 

 Konsistensi Gerakan: Pastikan konsistensi dalam gerakan dan gestur untuk menjaga identitas 

visual dan memberikan kejelasan komunikasi. 

 Relevansi dengan Konteks: Sesuaikan gestur dengan konteks cerita atau situasi untuk 

memastikan pesan yang jelas dan efektif. 

 Eksplorasi Variasi Gestur: Eksplorasi berbagai gestur untuk menciptakan karakter atau objek 

yang dinamis dan menarik. 

 Koordinasi dengan Ekspresi Wajah: Koordinasikan gestur dengan ekspresi wajah untuk 

menyampaikan pesan dengan lebih kuat dan kohesif. 

6. Manfaat Penggunaan Antropomorfi Gestur: 

 Meningkatkan Keterlibatan Pemirsa: Penggunaan gestur dapat meningkatkan keterlibatan 

pemirsa dengan objek atau karakter. 

 Meningkatkan Memahami Pesan: Gestur dapat membantu memahami pesan secara lebih baik, 

terutama dalam konteks komunikasi non-verbal. 

 Menciptakan Identitas Visual yang Kuat: Karakter atau objek yang menggunakan antropomorfi 

gestur dapat memiliki identitas visual yang lebih kuat dan mudah diingat. 

Dengan memahami konsep antropomorfi gestur dan peran gestur dalam komunikasi visual, desainer dapat 

menciptakan desain yang lebih dinamis, ekspresif, dan efektif dalam menyampaikan pesan kepada 

pemirsa. 

 

B. Penerapan gestur manusia pada objek atau karakter rekaan. 

Penerapan gestur manusia pada objek atau karakter rekaan adalah langkah penting dalam menciptakan 

komunikasi visual yang efektif dan menarik. Berikut adalah beberapa cara penerapan gestur manusia pada 

objek atau karakter rekaan: 

1. Gestur Tangan dan Jari: 

 Deskripsi: Menggunakan gestur tangan dan jari untuk menyampaikan pesan atau interaksi. 

Misalnya, mengangkat tangan untuk menyapa atau memberikan jempol untuk menunjukkan 

persetujuan. 



86 
 

 Penerapan: Karakter rekaan yang menggunakan gestur tangan untuk berkomunikasi dengan 

pemirsa atau karakter lain. 

2. Gestur Wajah: 

 Deskripsi: Menggunakan ekspresi wajah seperti mengangkat alis, menyipitkan mata, atau 

mengernyitkan hidung untuk menunjukkan emosi atau perasaan tertentu. 

 Penerapan: Objek non-manusia atau karakter animasi yang menggunakan gestur wajah untuk 

menyampaikan kegembiraan, kebingungan, atau emosi lainnya. 

3. Gestur Tubuh dan Pose: 

 Deskripsi: Menggunakan pose tubuh atau gerakan fisik untuk memberikan informasi tambahan 

atau mengekspresikan karakteristik tertentu. 

 Penerapan: Karakter rekaan yang mengadopsi pose tertentu untuk menunjukkan kepercayaan 

diri, kelelahan, atau kebahagiaan. 

4. Gestur Mata: 

 Deskripsi: Menggunakan gerakan mata seperti melirik ke arah tertentu atau memperbesar mata 

untuk menunjukkan rasa kaget atau keheranan. 

 Penerapan: Objek atau karakter rekaan yang menggunakan gestur mata untuk berkomunikasi 

atau merespons situasi. 

5. Gestur Kepala: 

 Deskripsi: Gerakan kepala seperti mengangguk, menggeleng, atau mengarahkan kepala ke arah 

tertentu untuk menyampaikan persetujuan, ketidaksetujuan, atau fokus. 

 Penerapan: Karakter animasi atau objek interaktif yang menggunakan gestur kepala untuk 

berinteraksi dengan pemirsa atau lingkungan sekitarnya. 

6. Gestur Kaki dan Gerakan Tubuh: 

 Deskripsi: Menggunakan gerakan kaki atau gerakan tubuh seperti berjalan, melompat, atau 

menari untuk memberikan karakteristik atau menunjukkan perasaan tertentu. 

 Penerapan: Karakter rekaan yang menggunakan gerakan tubuh untuk menunjukkan 

kegembiraan, kelelahan, atau ekspresi fisik lainnya. 

7. Gestur Lengan: 

 Deskripsi: Gerakan lengan seperti melambaikan tangan, merentangkan lengan, atau 

menyilangkan lengan untuk mengekspresikan kebahagiaan, kerepotan, atau sikap tertentu. 

 Penerapan: Objek atau karakter dengan lengan yang dapat diatur untuk menyampaikan pesan 

visual. 

8. Gestur Jalan atau Berlari: 

 Deskripsi: Menggunakan gerakan jalan, berlari, atau berlari cepat untuk mengekspresikan 

dinamika atau situasi tertentu. 

 Penerapan: Karakter rekaan yang menggunakan gestur berjalan atau berlari untuk memberikan 

kesan tertentu, seperti kecepatan, kegembiraan, atau keadaan darurat. 
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Tips Penerapan: 

 Pertimbangkan konteks dan tujuan komunikasi saat menerapkan gestur. 

 Konsisten dalam penggunaan gestur untuk membangun identitas karakter atau objek. 

 Eksperimen dengan kombinasi gestur untuk menciptakan ekspresi yang lebih kompleks. 

 Pastikan bahwa gestur mendukung narasi atau pesan yang ingin Anda sampaikan. 

Dengan mengintegrasikan gestur manusia pada objek atau karakter rekaan, desainer dapat menciptakan 

interaksi yang lebih kuat dan membangun koneksi emosional dengan pemirsa. Gestur dapat menjadi 

elemen penting dalam mengomunikasikan informasi, emosi, dan karakteristik dalam desain visual. 

 

C. Emosi dan karakteristik yang dapat disampaikan melalui gestur pada desain. 

Gestur dalam desain memiliki kekuatan untuk menyampaikan berbagai emosi dan karakteristik. Berikut 

adalah beberapa contoh emosi dan karakteristik yang dapat disampaikan melalui gestur dalam desain: 

1. Kebahagiaan: 

 Gestur: Senyum lebar, melambaikan tangan dengan riang. 

 Deskripsi: Gestur yang ekspresif dan energetik, menunjukkan kegembiraan dan kebahagiaan. 

2. Ketakutan: 

 Gestur: Mata terbelalak, gerakan mundur atau merunduk. 

 Deskripsi: Gestur yang menunjukkan ketegangan, kecemasan, atau rasa takut terhadap sesuatu. 

3. Keheranan: 

 Gestur: Mengangkat alis, mata terbuka lebar. 

 Deskripsi: Gestur yang mengekspresikan rasa heran atau kekaguman terhadap sesuatu. 

4. Ketidaksetujuan: 

 Gestur: Menggelengkan kepala dengan ekspresi wajah serius. 

 Deskripsi: Gestur yang menyampaikan sikap ketidaksetujuan atau penolakan terhadap suatu 

ide atau tindakan. 

5. Kelelahan: 

 Gestur: Posisi tubuh yang merosot, mata yang terlihat lesu. 

 Deskripsi: Gestur yang menunjukkan kelelahan fisik atau keletihan emosional. 

6. Keprihatinan: 

 Gestur: Menyilangkan lengan, menyipitkan mata. 

 Deskripsi: Gestur yang menunjukkan perasaan keprihatinan atau kehati-hatian terhadap situasi 

tertentu. 

7. Kegembiraan: 

 Gestur: Melompat dengan sukacita, mengangkat tangan ke atas. 



88 
 

 Deskripsi: Gestur yang mencerminkan kegembiraan, semangat, dan keceriaan. 

8. Kesedihan: 

 Gestur: Mata yang berkaca-kaca, tubuh yang merunduk. 

 Deskripsi: Gestur yang menyampaikan perasaan kesedihan atau kehilangan. 

9. Kekaguman: 

 Gestur: Mengangkat alis, ekspresi wajah yang terbuka. 

 Deskripsi: Gestur yang menunjukkan kekaguman atau keterpesonaan terhadap sesuatu. 

10. Ketegangan: 

 Gestur: Tubuh yang kaku, ekspresi wajah yang tegang. 

 Deskripsi: Gestur yang mencerminkan situasi yang penuh tekanan atau ketegangan. 

11. Kemandirian: 

 Gestur: Berdiri tegak dengan tangan di pinggul. 

 Deskripsi: Gestur yang menunjukkan kepercayaan diri, kemandirian, atau sikap tegas. 

12. Antusiasme: 

 Gestur: Tangan yang mengibas-ibaskan dengan ekspresi wajah ceria. 

 Deskripsi: Gestur yang mencerminkan semangat dan antusiasme terhadap suatu ide atau 

kejadian. 

13. Ketenangan: 

 Gestur: Duduk dengan tenang, gerakan tubuh yang lambat. 

 Deskripsi: Gestur yang menunjukkan ketenangan, kedamaian, atau kesabaran. 

14. Keingintahuan: 

 Gestur: Melihat ke arah tertentu dengan ekspresi wajah yang penuh rasa ingin tahu. 

 Deskripsi: Gestur yang mencerminkan rasa ingin tahu atau ketertarikan terhadap sesuatu. 

15. Keseriusan: 

 Gestur: Ekspresi wajah yang serius, mata yang fokus. 

 Deskripsi: Gestur yang menunjukkan ketidakan bergurau dan fokus pada tugas atau situasi 

tertentu. 

Penerapan gestur dengan cermat dalam desain dapat memberikan dimensi emosional dan karakteristik 

yang lebih dalam pada objek atau karakter, menciptakan pengalaman visual yang lebih beragam dan 

menarik bagi pemirsa. 

 

Penugasan: 

Membuat sketsa atau ilustrasi objek atau karakter rekaan dengan menerapkan gestur manusia untuk 

menyampaikan emosi atau karakter. 
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Penugasan dalam Tabel: Menerapkan Gestur Manusia pada Objek atau Karakter Rekaan 

No. Jenis Gestur 
Emosi/Karakteristik yang 

Dinyatakan 
Deskripsi Tugas 

1 Kebahagiaan 

(Sketsa) 

Membuat sketsa atau ilustrasi karakter 

dengan gestur tangan yang 

mengekspresikan kebahagiaan. 

2 Ketidaksetujuan 

(Sketsa) 

Menggambar objek dengan gestur kepala 

yang menggeleng untuk menyampaikan 

sikap ketidaksetujuan. 

3 Keheranan 

(Sketsa) 

Menciptakan karakter dengan gestur wajah 

yang mengekspresikan rasa keheranan atau 

kekaguman. 

4 Kekaguman 

(Sketsa) 

Merancang ilustrasi dengan karakter yang 

menggunakan gestur tangan untuk 

mengekspresikan kekaguman. 

5 Kesedihan 

(Sketsa) 

Sketsa karakter yang menggunakan gestur 

tubuh untuk menyampaikan rasa kesedihan 

atau kehilangan. 

6 Ketenangan 

(Sketsa) 

Membuat ilustrasi dengan karakter yang 

menunjukkan gestur tubuh atau pose yang 

mencerminkan ketenangan. 

7 Kegembiraan 

(Sketsa) 

Merancang karakter dengan gestur lengan 

atau tangan yang menggambarkan ekspresi 

kegembiraan. 

8 Kecemasan 

(Sketsa) 

Menggambar objek dengan gestur mata dan 

wajah yang menyampaikan perasaan 

kecemasan atau kegelisahan. 

9 Keterpesonaan 

(Sketsa) 

Menciptakan ilustrasi dengan karakter yang 

menunjukkan gestur kagum atau 

keterpesonaan. 

10 Kekaguman 

(Sketsa) 

Sketsa karakter dengan gestur tangan yang 

mengekspresikan kekaguman atau 

keterpesonaan. 

Catatan: 

 Setiap tugas berfokus pada jenis gestur tertentu yang mencerminkan emosi atau karakteristik 

tertentu. 
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 Deskripsi tugas memberikan panduan singkat mengenai apa yang diharapkan dari setiap ilustrasi. 

 Anda dapat menyesuaikan jenis gestur, emosi, atau karakteristik sesuai dengan kebutuhan tugas 

atau proyek. 

 Pastikan untuk memberikan kejelasan mengenai gaya desain atau karakteristik yang diinginkan. 

 Sketsa atau ilustrasi dapat dihasilkan secara manual atau dengan menggunakan perangkat lunak 

desain grafis. 

Semoga Anda menyusun penugasan dengan lebih baik. Jika ada hal lain yang perlu ditambahkan atau 

diubah, beri tahu saya! 
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PERTEMUAN 12 

Antropomorfi Mimik 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan mempelajari tentang penerapan antropomorfi 

pada mimik wajah, yaitu memberikan ekspresi emosi manusia pada wajah karakter atau objek rekaan. 

Materi akan membahas bagaimana mimik wajah dapat mengkomunikasikan emosi, kepribadian, dan 

karakteristik pada objek atau karakter dalam desain. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami konsep antropomorfi mimik dan penerapannya dalam desain. 

 Mengidentifikasi bagaimana mimik wajah dapat memberikan dimensi emosi dan karakteristik pada 

objek atau karakter rekaan. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan konsep antropomorfi mimik 

dan mengidentifikasi berbagai ekspresi emosi yang dapat diaplikasikan pada objek atau karakter 

rekaan. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum bagaimana mimik wajah 

dapat mengkomunikasikan emosi dan karakteristik pada desain. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan prinsip antropomorfi mimik dalam 

merancang ekspresi wajah pada objek atau karakter rekaan. 

Metode Pembelajaran: 

 Kuliah: Dosen menyampaikan konsep antropomorfi mimik melalui presentasi dan contoh-contoh. 

 Diskusi Kelas: Diskusi mengenai penggunaan mimik wajah dalam komunikasi emosi pada desain. 

Penugasan: 

 Membuat sketsa atau ilustrasi objek atau karakter rekaan dengan berbagai ekspresi mimik wajah 

yang berbeda. 

Metode Penilaian: 

 Penilaian Kreativitas: Penilaian berdasarkan kreativitas dan ketepatan dalam menerapkan ekspresi 

mimik wajah pada desain. 

 Penilaian Partisipasi: Evaluasi partisipasi aktif dalam diskusi mengenai penerapan antropomorfi 

mimik. 

Materi Pembelajaran: 

1. Konsep antropomorfi mimik dan peran mimik wajah dalam komunikasi visual. 

2. Berbagai ekspresi emosi manusia dan cara mengaplikasikannya pada karakter atau objek rekaan. 

3. Menggunakan mimik wajah untuk memperkuat karakteristik dan narasi dalam desain. 

Referensi: 
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 Ekman, P., & Friesen, W. V. (2003). Unmasking the face: A guide to recognizing emotions from 

facial clues. ISHK. 

 Eckman, P. (1993). Facial Expression and Emotion. American Psychologist, 48(4), 384-392. 

 Hart, C. (2001). Creating Characters with Personality: For Film, TV, Animation, Video Games, 

and Graphic Novels. Watson-Guptill. 

 Hart, C. (2008). Drawing Cutting Edge Anatomy: The Ultimate Reference Guide for Comic Book 

Artists. Watson-Guptill. 

Materi ini akan membantu mahasiswa memahami bagaimana mimik wajah manusia dapat diaplikasikan 

pada karakter atau objek rekaan untuk mengkomunikasikan emosi, kepribadian, dan karakteristik yang 

lebih dalam dan meyakinkan. 

 

Pembahasan Materi Pembelajaran: 

A. Konsep antropomorfi mimik dan peran mimik wajah dalam komunikasi visual. 

1. Definisi Antropomorfi Mimik: 

 Antropomorfi mimik adalah pemberian ciri-ciri atau ekspresi wajah manusia pada objek atau 

makhluk non-manusia. Ini melibatkan penggunaan mimik wajah manusia untuk menyampaikan 

emosi atau ekspresi pada entitas yang sebenarnya tidak memiliki wajah. 

2. Fungsi Antropomorfi Mimik: 

 Komunikasi Emosional: Antropomorfi mimik digunakan untuk meningkatkan kemampuan objek 

atau karakter untuk berkomunikasi secara emosional dengan penonton atau pengguna. 

 Daya Tarik Visual: Memberikan objek atau karakter daya tarik visual yang lebih besar dengan 

menambahkan elemen emosional dan manusiawi. 

 Pengenalan Karakter: Memudahkan pengenalan karakter atau entitas dengan menyampaikan 

kepribadian atau emosi melalui ekspresi wajah yang dikenal oleh manusia. 

3. Peran Mimik Wajah dalam Komunikasi Visual: 

 Ekspresi Emosi: Mimik wajah manusia adalah sarana utama untuk menyampaikan emosi. 

Ekspresi seperti senyum, marah, sedih, atau kagum dapat dengan cepat dipahami oleh penonton. 

 Komunikasi Non-Verbal: Mimik wajah merupakan bentuk komunikasi non-verbal yang kuat. Ini 

dapat menggantikan atau melengkapi pesan verbal dengan menyampaikan nuansa dan perasaan 

yang lebih dalam. 

 Identifikasi dan Empati: Penonton cenderung lebih mudah mengidentifikasi diri mereka dengan 

karakter atau objek yang menunjukkan ekspresi wajah yang mirip dengan emosi mereka sendiri. 

Ini membangun empati dan keterhubungan. 

 Pengaruh Terhadap Nuansa Cerita: Mimik wajah dapat memengaruhi nuansa dan suasana 

cerita. Sebuah adegan yang penuh tawa atau penuh tegang dapat diindikasikan dengan ekspresi 

wajah yang sesuai. 

4. Teknik Antropomorfi Mimik dalam Desain: 
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 Skala Ekspresi: Menyesuaikan skala ekspresi wajah dengan konteks dan tujuan. Ekspresi yang 

lebih dramatis mungkin cocok untuk animasi atau media yang membutuhkan penekanan yang 

kuat. 

 Proporsi yang Sesuai: Menyelaraskan proporsi elemen wajah dengan karakter atau objek. 

Proporsi mata, hidung, dan mulut yang seimbang dapat menciptakan kesan ekspresi yang natural. 

 Varian Ekspresi: Menggunakan variasi ekspresi untuk menciptakan karakter yang dinamis. 

Penuh variasi ekspresi dapat meningkatkan daya tarik dan fleksibilitas karakter. 

 Konsistensi Desain: Memastikan konsistensi dalam desain ekspresi wajah di seluruh karakter atau 

objek untuk menciptakan kesatuan visual. 

5. Contoh Penerapan Antropomorfi Mimik: 

 Emoji dan Emotikon: Penggunaan mimik wajah pada emoji dan emotikon adalah contoh klasik 

dari antropomorfi mimik dalam komunikasi digital. 

 Karakter Animasi: Dalam film animasi, karakter seperti Mickey Mouse atau SpongeBob 

SquarePants menggunakan antropomorfi mimik untuk meningkatkan daya tarik dan 

menyampaikan emosi. 

 Desain Produk: Produk seperti robot rumah tangga atau mainan interaktif sering kali 

menggunakan antropomorfi mimik untuk berkomunikasi dengan pengguna. 

Penerapan antropomorfi mimik memainkan peran penting dalam meningkatkan komunikasi visual dengan 

menambahkan elemen emosional dan manusiawi pada objek atau karakter non-manusia. Hal ini 

menciptakan ikatan yang lebih kuat antara pemirsa dan desain tersebut. 

 

B. Berbagai ekspresi emosi manusia dan cara mengaplikasikannya pada karakter atau objek 

rekaan. 

Berikut adalah beberapa ekspresi emosi manusia yang umum dan cara mengaplikasikannya pada karakter 

atau objek rekaan: 

1. Senyum: 

 Deskripsi: Ekspresi positif yang melibatkan lipatan mata dan bibir yang menunjukkan 

kegembiraan atau kesenangan. 

 Aplikasi pada Karakter: Menggunakan lipatan mata, bibir melengkung, dan mungkin gigi untuk 

menciptakan senyum yang hangat dan ramah. 

2. Marah: 

 Deskripsi: Ekspresi marah melibatkan menyipitkan mata, mengencangkan bibir, dan mungkin 

mengangkat alis. 

 Aplikasi pada Karakter: Menyusun elemen-elemen di atas untuk menciptakan wajah yang 

menunjukkan kemarahan atau ketegangan. 

3. Sedih: 

 Deskripsi: Mata yang melebar, bibir yang terkulai, dan mungkin air mata menunjukkan kesedihan 

atau kekecewaan. 



94 
 

 Aplikasi pada Karakter: Menggunakan elemen-elemen tersebut untuk memberikan karakter 

kesan sedih atau penuh empati. 

4. Terkejut: 

 Deskripsi: Mata terbuka lebar, mulut terbuka, dan mungkin alis terangkat menunjukkan kejutan 

atau kaget. 

 Aplikasi pada Karakter: Menerapkan ekspresi terkejut dapat memberikan karakter reaksi yang 

dramatis terhadap situasi tertentu. 

5. Takut: 

 Deskripsi: Mata terbelalak, mungkin bibir bergetar, dan mungkin wajah terbelah menunjukkan 

ketakutan atau kecemasan. 

 Aplikasi pada Karakter: Menerapkan ekspresi takut dapat memberikan karakter rasa 

ketidakamanan atau ketegangan. 

6. Gembira/Eksitasi: 

 Deskripsi: Mata berkilau, bibir tersenyum lebar, dan mungkin gerakan tubuh yang energik 

menunjukkan kegembiraan atau kegirangan. 

 Aplikasi pada Karakter: Menggunakan ekspresi ini dapat menambahkan keceriaan dan 

antusiasme pada karakter. 

7. Bingung: 

 Deskripsi: Alis yang berkerut, ekspresi wajah yang bingung, dan mungkin bibir yang sedikit 

terbuka menunjukkan kebingungan. 

 Aplikasi pada Karakter: Memberikan karakter ekspresi bingung dapat menyampaikan 

ketidakpahaman atau kebingungan. 

8. Cinta/Romantis: 

 Deskripsi: Mata yang berbinar, senyum lebar, dan mungkin wajah yang sedikit memerah 

menunjukkan ekspresi cinta atau romantis. 

 Aplikasi pada Karakter: Menggunakan ekspresi ini dapat menunjukkan rasa kasih sayang atau 

ketertarikan romantika pada karakter. 

9. Jijik: 

 Deskripsi: Mengernyitkan hidung, mungkin ekspresi wajah yang sedikit menjauh menunjukkan 

rasa jijik atau tidak nyaman. 

 Aplikasi pada Karakter: Menerapkan ekspresi jijik dapat menunjukkan reaksi karakter terhadap 

sesuatu yang tidak disukai. 

10. Ketidakpercayaan: 

 Deskripsi: Mengangkat alis, mungkin menyipitkan mata, dan ekspresi wajah yang 

menunjukkan ragu atau ketidakpercayaan. 

 Aplikasi pada Karakter: Menggunakan ekspresi ini dapat menyampaikan karakter yang 

meragukan atau skeptis. 

Tips Penerapan: 
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 Konsistensi ekspresi dalam karakter memperkuat identitas visual. 

 Gunakan proporsi yang sesuai untuk menghindari kesan yang tidak wajar atau tidak realistis. 

 Perhatikan konteks cerita atau situasi untuk memilih ekspresi yang sesuai dengan emosi yang ingin 

disampaikan. 

 Eksperimen dengan kombinasi elemen ekspresi untuk menciptakan nuansa emosional yang unik 

pada karakter. 

Menerapkan berbagai ekspresi emosi manusia pada karakter atau objek rekaan memungkinkan desainer 

untuk menciptakan visual yang kuat dan membangun koneksi emosional dengan pemirsa. 

 

Gambar 1. Berbagai macam mimik wajah. Sumber: https://i.pinimg.com/564x/ed/89/92/ed89929ddbb506de1fb6bae91d4ebb0c.jpg 
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C. Menggunakan mimik wajah untuk memperkuat karakteristik dan narasi dalam desain. 

Menggunakan mimik wajah dalam desain dapat secara signifikan memperkuat karakteristik dan narasi, 

menciptakan koneksi emosional yang lebih dalam dengan pemirsa. Berikut adalah beberapa strategi untuk 

menggunakan mimik wajah dalam desain dengan tujuan memperkuat karakteristik dan narasi: 

1. Konsistensi Karakter: 

 Pastikan konsistensi dalam ekspresi wajah karakter sepanjang cerita atau proyek desain. 

Konsistensi menciptakan identitas visual yang kuat dan membantu pemirsa mengenali karakter. 

2. Adaptasi Terhadap Konteks: 

 Sesuaikan ekspresi wajah karakter dengan konteks cerita atau situasi. Misalnya, karakter dapat 

menunjukkan ekspresi kebingungan saat menghadapi tantangan atau senyum saat mencapai tujuan. 

3. Pentingnya Detil: 

 Perhatikan detail mimik wajah yang mencerminkan emosi dan karakteristik. Perubahan kecil 

dalam ekspresi, seperti perubahan lipatan mata atau posisi bibir, dapat memberikan nuansa 

emosional yang berbeda. 

4. Eksplorasi Karakter: 

 Eksplorasi berbagai ekspresi wajah selama proses desain. Menggabungkan variasi mimik wajah 

dapat membantu menciptakan karakter yang dinamis dan multi-dimensional. 

5. Pengaruh Posisi Tubuh: 

 Gabungkan ekspresi wajah dengan posisi tubuh karakter. Posisi tubuh dapat memperkuat atau 

melengkapi ekspresi wajah, menambah dimensi emosional dan naratif. 

6. Penggunaan Seni Visual: 

 Jika desain termasuk seni visual, pertimbangkan untuk menggunakan warna, garis, dan bentuk 

untuk memperkuat mimik wajah. Warnai ekspresi wajah dengan cara yang memperkuat emosi 

yang ingin disampaikan. 

7. Kontrast Ekspresi: 

 Gunakan kontrast dalam ekspresi wajah untuk menyoroti perubahan emosional atau perkembangan 

karakter. Misalnya, kontrast antara senyum bahagia dan ekspresi sedih dapat menunjukkan 

perubahan emosi yang dramatis. 

8. Pengembangan Karakter: 

 Gunakan mimik wajah sebagai alat untuk mengembangkan karakter. Bagaimana karakter bereaksi 

terhadap situasi tertentu dapat memberikan wawasan tentang kepribadian dan perjalanan karakter. 

9. Ekspresi yang Fleksibel: 

 Desain mimik wajah yang fleksibel, memungkinkan karakter mengekspresikan berbagai emosi 

dengan mudah. Ini dapat menjadi kunci dalam memperkuat adaptabilitas karakter dalam berbagai 

situasi. 

10. Kontinuitas Naratif: 
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 Pastikan bahwa mimik wajah mendukung kontinuitas naratif. Ekspresi wajah yang konsisten 

dengan perkembangan cerita membantu menyampaikan pesan secara efektif. 

11. Eksperimentasi dengan Gaya Desain: 

 Eksperimen dengan gaya desain untuk menciptakan ekspresi wajah yang sesuai dengan estetika 

keseluruhan proyek. Misalnya, dalam desain kartun, ekspresi wajah dapat lebih ekstrim dan 

dramatis. 

12. Puncak Emosi pada Poin Kunci: 

 Simpan ekspresi wajah puncak untuk momen kunci dalam narasi. Memunculkan ekspresi puncak 

pada saat yang tepat dapat menciptakan dampak emosional yang lebih besar. 

Dengan memanfaatkan mimik wajah dengan bijak, desainer dapat memberikan karakteristik yang lebih 

kuat dan memperkuat narasi dalam desain, menciptakan pengalaman yang lebih mendalam dan terhubung 

bagi pemirsa. 

 

Penugasan: 

Membuat sketsa atau ilustrasi objek atau karakter rekaan dengan berbagai ekspresi mimik wajah yang 

berbeda. Buat dengan karakter rekaan anda. 

Berikut adalah contoh representasi dalam bentuk tabel untuk sketsa atau ilustrasi objek atau karakter 

rekaan dengan berbagai ekspresi mimik wajah yang berbeda: 

No. Ekspresi Ilustrasi 

1 Senyum 

 

2 Marah 
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No. Ekspresi Ilustrasi 

3 Sedih 

 

4 Terkejut 

 

5 Takut 

 

6 Gembira/Eksitasi 

 

7 Bingung 
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No. Ekspresi Ilustrasi 

8 Cinta/Romantis 

 

9 Jijik 

 

10 Ketidakpercayaan 

 

*Sumber gambar: https://i.pinimg.com/564x/2d/55/b4/2d55b4685fde052fe3356c57a54e8a96.jpg 

Harap dicatat bahwa "Ilustrasi" anda buat dengan hasil sketsa sendiri, bukan dari sumber lain.(penelusuran 

gambar akan diberlakukan dalam pemeriksaan) sesuai dengan tugas atau kebutuhan Anda. Jika Anda ingin 

menambahkan elemen tambahan atau mengubah sesuatu, silahkan ditambahkan lebih lanjut. 
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PERTEMUAN 13 

Antropomorfi Karakter 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan mempelajari tentang penerapan konsep 

antropomorfi pada karakter manusia dalam berbagai konteks desain. Materi akan membahas bagaimana 

pemberian ciri-ciri manusia pada karakter, baik secara fisik maupun karakteristik personal, dapat 

menciptakan hubungan emosional dan menghadirkan dimensi naratif yang lebih dalam. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami konsep antropomorfi pada karakter manusia dalam berbagai konteks desain. 

 Mengidentifikasi bagaimana penerapan antropomorfi pada karakter manusia dapat mempengaruhi 

hubungan emosional dan naratif dalam desain. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan konsep antropomorfi karakter 

dan mengidentifikasi elemen karakter manusia yang dapat diaplikasikan pada desain. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum bagaimana penerapan 

antropomorfi dapat memberikan dimensi emosional dan naratif pada karakter dalam desain. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan prinsip antropomorfi karakter dalam 

merancang karakter yang memiliki daya tarik. 

Metode Pembelajaran: 

 Kuliah: Dosen menyampaikan konsep antropomorfi karakter melalui presentasi dan contoh kasus. 

 Diskusi Kelas: Diskusi mengenai penggunaan antropomorfi karakter dalam menciptakan koneksi 

emosional dan naratif dalam desain. 

Penugasan: 

 Merancang karakter manusia dalam berbagai konteks desain (misalnya: kartun, ilustrasi, animasi) 

dengan menerapkan prinsip-prinsip antropomorfi. 

Metode Penilaian: 

 Penilaian Desain: Penilaian berdasarkan karakter manusia yang mengikuti prinsip antropomorfi 

dan mampu menghadirkan hubungan emosional serta dimensi naratif dalam desain. 

 Penilaian Partisipasi: Evaluasi partisipasi aktif dalam diskusi mengenai penerapan antropomorfi 

karakter. 

Materi Pembelajaran: 

1. Konsep antropomorfi karakter dan peran karakter manusia dalam desain. 

2. Penerapan ciri-ciri fisik dan karakteristik manusia pada karakter dalam berbagai konteks desain. 

3. Menciptakan hubungan emosional dan naratif melalui antropomorfi karakter. 

Referensi: 
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 Hart, C. (2012). Character Mentor: Learn by Example to Use Expressions, Poses, and Staging to 

Bring Your Characters to Life. Watson-Guptill. 

 Thomas, F., & Johnston, O. (1995). The Illusion of Life: Disney Animation. Disney Editions. 

 Lee, A. (2013). The Art of Urban Sketching: Drawing On Location Around The World. Quarry 

Books. 

 Lutz, M. E., & Collins, S. E. (1993). Reading National Geographic. University of Chicago Press. 

 

Pembahasan Materi Pembelajaran: 

A. Konsep antropomorfi karakter dan peran karakter manusia dalam desain. 

1. Definisi Antropomorfisme: 

 Antropomorfisme merujuk pada pemberian ciri-ciri manusia kepada entitas non-manusia, baik itu 

objek, hewan, atau makhluk fiksi. Dalam desain karakter, antropomorfisme melibatkan 

memberikan sifat-sifat manusia pada karakter yang tidak manusiawi. 

2. Elemen Antropomorfisme: 

 Fisik dan Anatomi: Memberikan karakteristik fisik manusia seperti wajah, tangan, atau kaki pada 

objek atau makhluk. 

 Ekspresi Wajah: Penggunaan ekspresi wajah untuk menyampaikan emosi dan kepribadian 

karakter. 

 Posisi Tubuh: Memberikan karakter postur tubuh dan gerakan yang meniru perilaku manusia. 

 Interaksi Sosial: Menampilkan karakter non-manusia dalam konteks sosial atau hubungan antar 

karakter. 

3. Tujuan Antropomorfisme dalam Desain Karakter: 

 Keterhubungan Emosional: Membangun keterhubungan emosional antara audiens dan karakter 

melalui kesamaan atau sifat manusia yang diberikan. 

 Mempermudah Pemahaman: Memanfaatkan karakter manusia dalam desain untuk memudahkan 

pemirsa memahami karakter dan perilakunya. 

 Kesesuaian Naratif: Membuat karakter lebih relevan dalam cerita atau konteks tertentu dengan 

memberikan ciri-ciri manusia. 

4. Contoh Penggunaan Antropomorfisme: 

 Karakter Kartun: Banyak karakter kartun, seperti Mickey Mouse atau Bugs Bunny, 

menggunakan antropomorfisme untuk menciptakan daya tarik yang lebih kuat. 

 Karakter Video Game: Dalam permainan video, karakter seperti Sonic the Hedgehog memiliki 

ciri-ciri manusiawi yang memudahkan pemain berhubungan dengannya. 

 Mascot Perusahaan: Beberapa perusahaan menggunakan maskot dengan ciri-ciri manusiawi 

untuk menciptakan identitas merek yang ramah dan mudah dikenali. 

Peran Karakter Manusia dalam Desain 
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1. Identifikasi dan Empati: 

 Karakter manusia dalam desain memungkinkan pemirsa mengidentifikasi diri mereka atau merasa 

empati terhadap karakter. Ini menciptakan ikatan emosional. 

2. Naratif dan Perkembangan: 

 Karakter manusia sering kali digunakan untuk menceritakan naratif yang lebih dalam. Pemirsa 

dapat mengikuti perkembangan karakter seiring waktu. 

3. Komunikasi Non-Verbal: 

 Ekspresi wajah dan gerakan tubuh karakter manusia digunakan sebagai bentuk komunikasi non-

verbal yang kuat dalam desain. 

4. Representasi Kreatif: 

 Karakter manusia memungkinkan desainer untuk mengeksplorasi berbagai jenis kepribadian, gaya 

hidup, dan aspek kreatif dalam desain. 

5. Konteks Sosial: 

 Dengan menggunakan karakter manusia, desain dapat menciptakan konteks sosial dan situasi yang 

lebih mudah dimengerti oleh pemirsa. 

6. Fleksibilitas dan Keterlibatan: 

 Karakter manusia sering memberikan fleksibilitas yang lebih besar dalam desain, memungkinkan 

lebih banyak interaksi dan keterlibatan dengan pemirsa. 

7. Penekanan Emosi dan Psikologi: 

 Karakter manusia dapat digunakan untuk mengekspresikan berbagai emosi dan merespon secara 

psikologis terhadap pemirsa. 

8. Realisme dan Daya Tarik Visual: 

 Karakter manusia sering kali memberikan unsur realisme yang meningkatkan daya tarik visual dan 

keterhubungan secara visual. 

Pemahaman yang mendalam terhadap konsep antropomorfisme dan peran karakter manusia dalam desain 

memungkinkan desainer untuk menciptakan pengalaman yang kuat dan relevan bagi pemirsa. 

 

B. Penerapan ciri-ciri fisik dan karakteristik manusia pada karakter dalam berbagai konteks 

desain. 

1. Desain Karakter Animasi: 

 Ciri-Ciri Fisik: Desain karakter animasi sering melibatkan penerapan ciri-ciri fisik manusia 

seperti mata besar, ekspresi wajah yang beragam, dan proporsi tubuh yang dapat memudahkan 

animasi. 

 Karakteristik Manusia: Ekspresi emosional, gerakan tubuh, dan kemampuan berbicara sering 

digunakan untuk menciptakan karakter yang dapat berkomunikasi dengan penonton. 

2. Karakter Video Game: 
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 Ciri-Ciri Fisik: Pada karakter video game, ciri-ciri fisik manusia dapat dimodifikasi untuk 

menciptakan karakter dengan kekuatan atau kemampuan khusus, seperti karakter super hero 

dengan kekuatan luar biasa. 

 Karakteristik Manusia: Interaksi sosial, kemampuan beradaptasi, dan perkembangan karakter 

dapat meningkatkan pengalaman pemain dalam permainan. 

3. Mascot Perusahaan: 

 Ciri-Ciri Fisik: Maskot perusahaan sering kali menggunakan ciri-ciri fisik manusia untuk 

menciptakan karakter yang ramah dan dapat diidentifikasi oleh pelanggan. 

 Karakteristik Manusia: Penerapan kepribadian yang ramah, senyum, dan sikap positif pada 

karakter dapat meningkatkan citra merek. 

4. Ilustrasi Anak-Anak: 

 Ciri-Ciri Fisik: Desain karakter anak-anak sering mengandalkan ciri-ciri fisik seperti mata besar, 

kepala proporsional dengan tubuh, dan warna-warna cerah. 

 Karakteristik Manusia: Penerapan kepolosan, rasa ingin tahu, dan ekspresi wajah ceria dapat 

membuat karakter menarik bagi anak-anak. 

5. Desain Karakter Sci-Fi/Fantasi: 

 Ciri-Ciri Fisik: Dalam konteks sci-fi atau fantasi, ciri-ciri fisik manusia dapat dimodifikasi secara 

drastis untuk menciptakan karakter dengan anatomi atau elemen yang tidak manusiawi. 

 Karakteristik Manusia: Meskipun karakter dapat memiliki elemen non-manusiawi, penerapan 

emosi, motivasi, dan konflik yang dapat dipahami oleh manusia tetap relevan. 

6. Karakter dalam Komik: 

 Ciri-Ciri Fisik: Dalam komik, karakter sering kali memiliki ciri fisik yang dapat dikenali dengan 

mudah, seperti penekanan pada ekspresi wajah dan postur tubuh. 

 Karakteristik Manusia: Penerapan konflik, dinamika interpersonal, dan perjalanan karakter dapat 

meningkatkan kedalaman karakter dalam naratif. 

7. Desain Karakter dalam Advertisemen: 

 Ciri-Ciri Fisik: Karakter dalam iklan sering kali memiliki ciri fisik yang mencerminkan target 

pasar atau nilai-nilai merek. 

 Karakteristik Manusia: Penerapan gaya hidup, aspirasi, dan emosi pada karakter dapat 

meningkatkan daya tarik iklan dan membangun koneksi dengan konsumen. 

8. Karakter Dalam Seni Digital dan Virtual: 

 Ciri-Ciri Fisik: Dalam seni digital dan virtual, karakter dapat memiliki ciri fisik yang lebih 

kompleks, termasuk tekstur dan detail yang tinggi. 

 Karakteristik Manusia: Penerapan kecerdasan buatan untuk memberikan karakter responsif dan 

realistis dapat meningkatkan interaksi pengguna. 
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Penerapan ciri-ciri fisik dan karakteristik manusia pada karakter dalam berbagai konteks desain 

memungkinkan kreativitas dan fleksibilitas dalam menciptakan pengalaman yang sesuai dengan tujuan 

dan audiens yang dituju. 

 

C. Menciptakan hubungan emosional dan naratif melalui antropomorfi karakter. 

1. Penggunaan Ekspresi Wajah: 

 Menerapkan ekspresi wajah manusia pada karakter antropomorfik untuk menyampaikan emosi 

dengan lebih kuat. Ekspresi seperti senyum, kekecewaan, atau kegembiraan dapat meningkatkan 

daya tarik emosional. 

2. Penekanan pada Mata: 

 Mata sering kali menjadi titik fokus penting. Membuat mata karakter lebih besar atau menekankan 

detail mata dapat menciptakan koneksi emosional, karena mata dapat menyampaikan banyak 

tentang perasaan dan kepribadian karakter. 

3. Pose dan Gerakan Tubuh: 

 Menentukan pose dan gerakan tubuh yang mencerminkan emosi atau situasi tertentu. Sebuah 

karakter yang membungkuk mungkin menunjukkan kesedihan, sementara karakter yang melompat 

mungkin menunjukkan kegembiraan. 

4. Penggunaan Warna dan Pencahayaan: 

 Menggunakan warna yang sesuai dengan emosi atau suasana tertentu. Warna hangat seperti merah 

dan kuning dapat menciptakan suasana kebahagiaan, sementara warna dingin seperti biru dapat 

menggambarkan kesedihan. 

5. Backstory dan Karakter Development: 

 Membuat backstory atau sejarah karakter yang dapat membuat pemirsa merasa terhubung secara 

emosional. Karakter dengan latar belakang yang mendalam dan perkembangan pribadi cenderung 

lebih memikat. 

6. Interaksi Sosial: 

 Menempatkan karakter dalam situasi interaksi sosial untuk memperkuat hubungan dengan 

pemirsa. Interaksi dengan karakter lain atau lingkungannya dapat menambah dimensi emosional 

dan naratif. 

7. Dialog dan Suara: 

 Penggunaan dialog atau suara karakter dapat membantu membangun hubungan emosional. Suara 

yang sesuai dengan emosi atau kepribadian karakter dapat meningkatkan daya tarik. 

8. Aksesori dan Pakaian: 

 Penggunaan aksesori atau pakaian pada karakter dapat menambahkan elemen personalitas dan 

memudahkan pemirsa untuk terhubung. Misalnya, memberikan karakter antropomorfik topi atau 

perhiasan. 

9. Penyelesaian Konflik dan Perjalanan Karakter: 
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 Menciptakan konflik dan resolusi untuk karakter, sehingga pemirsa dapat ikut merasakan 

perjalanan emosional karakter tersebut. Hal ini menciptakan keterlibatan dan keinginan untuk 

melihat bagaimana karakter berkembang. 

10. Konteks Visual dan Lingkungan:  

 Menyelaraskan karakter dengan lingkungan atau konteks visual yang sesuai dengan suasana atau 

emosi yang ingin disampaikan. Lingkungan yang indah atau dramatis dapat memperkuat nuansa 

naratif. 

11. Respons Interaktif:  

 Jika karakter antropomorfik digunakan dalam interaksi langsung, memberikan respons interaktif 

yang realistis dapat memperdalam hubungan emosional. Misalnya, karakter merespons sentuhan 

atau gerakan pemirsa. 

12. Konsistensi Visual:  

 Memastikan konsistensi visual karakter antropomorfik dalam berbagai situasi dan emosi. 

Konsistensi menciptakan kestabilan visual dan memungkinkan pemirsa untuk membangun 

hubungan yang lebih kuat dengan karakter. 

13. Cerita Berbasis Emosi: 

 Membangun cerita atau naratif yang berpusat pada emosi, di mana karakter mengalami perubahan 

atau konflik yang mendalam, menciptakan pengalaman yang lebih mendalam bagi pemirsa. 

Dengan memanfaatkan antropomorfisme karakter, desainer dapat menciptakan hubungan emosional yang 

kuat dan naratif yang mendalam, memungkinkan karakter untuk menjadi lebih dari sekadar gambaran 

visual, tetapi entitas yang dirasakan dan dihubungi oleh pemirsa. 

 

Penugasan: 

Merancang karakter manusia dalam berbagai konteks desain (misalnya: kartun, ilustrasi, animasi) dengan 

menerapkan prinsip-prinsip antropomorfi. 

Berikut adalah conth desain karakter manusia berdasarkan konsep karakter kucing tiga warna yang 

berperan sebagai penjelajah antar dimensi ruang, disajikan dalam bentuk tabel: 

Elemen Karakter Kucing Antar Dimensi Ruang 

Nama Karakter ‘La Palo KarellaE,’ Kucing Belang Penjelajah Dimensi Ruang 

Deskripsi Umum Seorang penjelajah antar dimensi ruang dalam wujud manusia. 

Kepribadian Penuh rasa ingin tahu, berani, dan penuh semangat penjelajahan. 

Penampilan Fisik Berpakaian dengan pakaian eksplorasi futuristik imajinatif. 

Ciri-Ciri Fisik Utama Mata besar yang penuh keingintahuan, seragam eksplorasi teknologi tinggi. 

Ekspresi Wajah Ekspresi antusias dan penasaran, sering disertai senyum ramah. 
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Elemen Karakter Kucing Antar Dimensi Ruang 

Postur Tubuh Tegak dan penuh energi, siap untuk menjelajahi dimensi ruang. 

Aksesori Kacamata futuristik, peralatan eksplorasi, dan komunikator antar dimensi. 

Warna Pakaian Warna-warna futuristik seperti biru dan ungu, mencerminkan teknologi tinggi. 

Latar Belakang Cerita Whiskers diberi kekuatan untuk menjelajahi dimensi ruang setelah menemukan 

portal misterius di rumahnya. Setiap dimensi baru membawa tantangan baru 

yang harus diatasi untuk mencapai pemahaman dan keseimbangan antar alam 

semesta. 

Sketsa Awal Deskripsi Sketsa 

(Sketsa 1) 

La Palo KarellaE sedang berdiri di depan portal dimensi, 

siap untuk memulai petualangannya. 

 

 

 

(Sketsa 2) 

La Palo KarellaE memakai helm eksplorasi dan memegang 

peta dimensi, terlihat fokus dan siap menjelajah. 

 

 

 

(Sketsa 3) 

La Palo KarellaE berpose di tengah-tengah dimensi baru 

dengan latar belakang pemandangan luar biasa. 

 

 

 

 

Dalam tabel ini, karakter "‘La Palo KarellaE,’ Kucing Belang Penjelajah Dimensi Ruang" didefinisikan 

dengan ciri-ciri fisik, kepribadian, pakaian, dan latar belakang cerita yang menciptakan karakter 

antropomorfik manusia yang menarik sebagai penjelajah antar dimensi ruang. Sketsa-sketsa awal 

memberikan gambaran visual tentang karakter ini dalam konteks berbagai situasi. 
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PERTEMUAN 14 

Proyek Perancangan Karakter Antropomorfi (Tahap Konsepsi) 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan terlibat dalam proyek perancangan karakter 

antropomorfi. Tahap ini akan fokus pada konsepsi awal karakter, termasuk mengembangkan ide, 

eksplorasi bentuk, dan penentuan ciri-ciri utama. Materi akan membahas langkah-langkah dan prinsip 

yang terlibat dalam merancang karakter antropomorfi dari awal. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami langkah-langkah awal dalam merancang karakter antropomorfi. 

 Mengembangkan keterampilan dalam menghasilkan ide kreatif dan eksplorasi bentuk karakter. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan langkah-langkah dalam tahap 

konsepsi perancangan karakter antropomorfi. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum bagaimana 

mengembangkan ide dan eksplorasi bentuk dalam merancang karakter. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan prinsip-prinsip perancangan karakter 

dalam menghasilkan konsep karakter antropomorfi. 

Metode Pembelajaran: 

 Diskusi: Dosen memberikan pemaparan tentang langkah-langkah konsepsi dalam perancangan 

karakter antropomorfi. 

 Brainstorming: Mahasiswa berpartisipasi dalam sesi brainstorming untuk menghasilkan ide kreatif 

karakter. 

 Studio Kerja: Mahasiswa bekerja dalam kelompok atau secara individu untuk mengembangkan 

konsep karakter antropomorfi. 

Penugasan: 

 Menghasilkan catatan ide dan sketsa awal untuk karakter antropomorfi yang akan dirancang. 

Metode Penilaian: 

 Penilaian Ide Kreatif: Penilaian berdasarkan kreativitas ide yang dihasilkan dalam tahap konsepsi. 

 Penilaian Sketsa: Penilaian terhadap kualitas sketsa awal karakter antropomorfi. 

Materi Pembelajaran: 

1. Langkah-langkah dalam tahap konsepsi perancangan karakter antropomorfi. 

2. Mengembangkan ide dan eksplorasi bentuk karakter. 

3. Prinsip-prinsip dasar dalam merancang karakter yang kuat. 

Referensi: 
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 Hart, C. (2012). Character Design from the Ground Up: Make Your Sketches Come to Life. 

Impact. 

 Mateu-Mestre, M. (2011). Framed Ink: Drawing and Composition for Visual Storytellers. Design 

Studio Press. 

 Tumminello, M. (2012). The Complete Idiot's Guide to Drawing People Illustrated. Alpha. 

 Nohara, T. (2013). The Art of Drawing Manga & Comic Book Characters. Sterling. 

 

 

Pembahasan Materi Pembelajaran: 

A. Langkah-langkah dalam tahap konsepsi perancangan karakter antropomorfi. 

Tahap konsepsi perancangan karakter antropomorfik merupakan langkah awal dan kritis dalam 

mengembangkan karakter yang unik dan menarik. Berikut adalah langkah-langkah dalam tahap konsepsi 

perancangan karakter antropomorfik: 

1. Penetapan Tujuan: 

 Tentukan tujuan dari karakter antropomorfik yang akan dirancang. Apakah untuk 

keperluan hiburan, edukasi, atau tujuan tertentu lainnya? 

2. Penelitian dan Referensi: 

 Lakukan penelitian untuk mengumpulkan referensi terkait karakter antropomorfik. 

 Pelajari karakteristik manusia dan hewan yang dapat diintegrasikan ke dalam desain. 

3. Definisikan Karakteristik Umum: 

 Tetapkan karakteristik umum seperti jenis kelamin, usia perkiraan, dan kepribadian yang 

diinginkan. 

 Pilih apakah karakter tersebut akan memiliki ciri khas tertentu atau keunikan dalam 

penampilannya. 

4. Pertimbangkan Gaya Desain: 

 Tentukan gaya desain yang akan diterapkan pada karakter (realistis, kartun, abstrak, dsb.). 

 Pilih elemen-elemen artistik yang akan mencirikan gaya tersebut. 

5. Pertimbangkan Lingkungan dan Konteks: 

 Pahami lingkungan dan konteks di mana karakter akan digunakan. 

 Sesuaikan karakter dengan kebutuhan cerita atau proyek tertentu. 

6. Buat Catatan Ide: 

 Tulis catatan ide yang mencakup deskripsi karakter, latar belakang, dan potensi 

perkembangan cerita. 

 Tentukan apakah karakter ini akan bersifat protagonis, antagonis, atau karakter pendukung. 

7. Sketching dan Konsep Awal: 
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 Lakukan sketsa konsep awal karakter menggunakan pensil atau perangkat lunak desain. 

 Eksplorasi variasi desain untuk menemukan bentuk yang sesuai dengan visi Anda. 

8. Pertimbangkan Ekspresi dan Pose: 

 Fokus pada ekspresi wajah dan gerakan tubuh karakter. 

 Pertimbangkan cara karakter berkomunikasi dengan audiens melalui pose dan ekspresi. 

9. Pertimbangkan Warna dan Pencahayaan: 

 Pikirkan palet warna yang sesuai dengan karakter dan konteksnya. 

 Pertimbangkan pencahayaan dan bayangan untuk memberikan dimensi pada karakter. 

10. Feedback dan Iterasi: 

 Dapatkan umpan balik dari orang lain, termasuk anggota tim atau target audiens. 

 Lakukan iterasi pada desain berdasarkan umpan balik yang diterima. 

11. Pertimbangkan Aspek Teknis (jika diperlukan): 

 Jika karakter akan diimplementasikan dalam proyek teknis (seperti animasi atau game), 

pertimbangkan aspek teknis seperti kemampuan animasi atau integrasi dengan lingkungan 

virtual. 

12. Presentasi Konsep: 

 Presentasikan konsep karakter kepada tim atau pihak yang terlibat untuk mendapatkan 

persetujuan dan masukan lebih lanjut. 

13. Dokumentasi Desain Awal: 

 Buat dokumentasi yang mencakup ide, konsep, dan sketsa awal untuk membimbing 

langkah-langkah berikutnya dalam pengembangan karakter. 

Langkah-langkah ini membentuk kerangka kerja untuk konsepsi perancangan karakter antropomorfik dan 

membantu menciptakan fondasi yang kuat sebelum memasuki tahap desain lebih rinci. 

 

B. Mengembangkan ide dan eksplorasi bentuk karakter. 

Mengembangkan ide dan melakukan eksplorasi bentuk karakter adalah langkah penting dalam 

menciptakan karakter antropomorfik yang unik dan menarik. Berikut adalah beberapa langkah untuk 

mengembangkan ide dan eksplorasi bentuk karakter, khususnya untuk karakter kucing belang tiga yang 

akan dirancang: 

1. Brainstorming Ide: 

 Buat daftar atribut atau karakteristik yang ingin Anda sertakan pada karakter kucing belang 

tiga. Misalnya, kepribadian apa yang ingin Anda tonjolkan? Bagaimana karakter tersebut 

berinteraksi dengan lingkungannya? 

 Pertimbangkan latar belakang cerita atau dunia karakter. 

2. Mood Board: 
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 Buat mood board atau papan inspirasi dengan mengumpulkan gambar, warna, dan elemen 

desain yang dapat menginspirasi karakter kucing belang tiga Anda. Ini dapat mencakup 

gambar kucing nyata, karakter fiksi, atau elemen alam. 

3. Sketsa Konsep Awal: 

 Mulailah dengan sketsa konsep awal karakter. Eksplorasi berbagai bentuk wajah, telinga, 

mata, dan ekor yang dapat memberikan karakteristik unik pada kucing belang tiga. 

4. Eksplorasi Warna: 

 Cobalah berbagai kombinasi warna untuk bulu karakter. Perhatikan bagaimana warna 

tersebut dapat mencerminkan kepribadian atau karakteristik kucing tersebut. Apakah Anda 

ingin menekankan warna tertentu? 

5. Kombinasi Bentuk Unik: 

 Eksperimen dengan menggabungkan bentuk unik pada karakter. Misalnya, Anda dapat 

menciptakan bentuk telinga yang lebih besar atau ekor yang panjang dan berkerut untuk 

memberikan karakteristik yang menonjol. 

6. Aspek Antropomorfik: 

 Pertimbangkan sejauh mana Anda ingin membawa unsur-unsur manusia ke dalam karakter. 

Apakah karakter tersebut akan menggunakan pakaian atau aksesori khusus? Bagaimana 

ekspresi wajah dapat mencerminkan emosi atau kepribadian? 

7. Fungsionalitas Desain: 

 Pertimbangkan fungsionalitas desain karakter, terutama jika karakter tersebut akan 

digunakan dalam media tertentu seperti animasi atau permainan. Pastikan desainnya 

memungkinkan ekspresi yang baik dan fleksibilitas gerakan. 

8. Feedback dan Iterasi: 

 Dapatkan umpan balik dari teman, rekan tim, atau audiens potensial. Perhatikan tanggapan 

terhadap bentuk dan elemen desain yang dieksplorasi. 

 Lakukan iterasi berdasarkan umpan balik yang diterima untuk memperbaiki atau 

memperkaya desain karakter. 

9. Pemilihan Gaya: 

 Pilih gaya desain yang sesuai dengan karakter dan tujuan penggunaannya. Apakah karakter 

tersebut akan memiliki gaya yang realistis, kartun, atau mungkin gaya fantasi? 

10. Pertimbangkan Lingkungan: 

 Sesuaikan bentuk karakter dengan lingkungan atau dunia tempat karakter tersebut tinggal. 

Misalnya, jika karakter berada di lingkungan hutan, Anda mungkin ingin menambahkan 

elemen alam seperti daun atau bunga. 

11. Refinement: 

 Setelah eksplorasi bentuk, lakukan penyempurnaan pada desain karakter. Pastikan bahwa 

elemen-elemen yang dieksplorasi bekerja bersama secara kohesif. 
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Dengan mengikuti langkah-langkah ini, Anda dapat menghasilkan ide yang lebih kuat dan melakukan 

eksplorasi bentuk yang mendalam untuk karakter kucing belang tiga Anda. Ini membantu membangun 

dasar yang solid sebelum melangkah ke tahap desain yang lebih rinci. 

 

C. Prinsip-prinsip dasar dalam merancang karakter yang kuat. 

Merancang karakter yang kuat melibatkan pemahaman mendalam tentang prinsip-prinsip dasar desain 

karakter. Berikut adalah beberapa prinsip dasar yang dapat membantu dalam merancang karakter yang 

kuat dan menarik: 

1. Kesesuaian dengan Cerita atau Tujuan: 

 Pastikan desain karakter sesuai dengan cerita atau tujuan proyek. Karakter harus melayani 

fungsi atau peran tertentu dalam naratif atau konteks yang lebih luas. 

2. Karakterisasi yang Kuat: 

 Tekankan karakterisasi yang kuat untuk membangun kepribadian karakter. Pemilihan 

elemen desain seperti ekspresi wajah, pose, dan pakaian dapat membantu mengekspresikan 

karakter dengan jelas. 

3. Kohesif dan Konsisten: 

 Pertahankan kohesifitas dan konsistensi dalam desain karakter. Semua elemen, termasuk 

warna, bentuk, dan proporsi, harus saling mendukung dan menciptakan kesatuan visual. 

4. Kemampuan Identifikasi: 

 Desain karakter sedemikian rupa sehingga audiens dapat dengan mudah 

mengidentifikasinya. Elemen visual yang unik atau identitas visual khusus dapat membantu 

menciptakan karakter yang mudah dikenali. 

5. Keterlibatan Emosional: 

 Upayakan keterlibatan emosional dengan audiens melalui desain karakter. Ekspresi wajah, 

postur tubuh, dan elemen lainnya dapat memicu respon emosional dari pemirsa. 

6. Kelenturan Desain: 

 Pastikan karakter memiliki kelenturan desain yang memungkinkan berbagai ekspresi dan 

pose. Ini penting terutama jika karakter akan digunakan dalam animasi atau media 

interaktif. 

7. Elemen Khas: 

 Tambahkan elemen khas atau unik pada karakter yang membuatnya berbeda dari yang lain. 

Ini bisa berupa ciri fisik yang unik, pakaian khusus, atau aksesori yang mencolok. 

8. Kesesuaian dengan Audiens: 

 Pertimbangkan audiens yang dituju. Desain karakter harus sesuai dengan selera dan 

preferensi audiens potensial, terutama jika ditujukan untuk segmen tertentu. 

9. Cerita dalam Desain: 
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 Tanamkan elemen-elemen cerita dalam desain karakter. Seolah-olah karakter tersebut 

memiliki sejarah atau latar belakang yang dapat dirasakan oleh pemirsa. 

10. Pertimbangkan Medium dan Format: 

 Sesuaikan desain karakter dengan medium dan format tempat karakter tersebut akan 

digunakan. Desain karakter untuk buku anak-anak mungkin berbeda dengan desain 

karakter untuk permainan video. 

11. Uji Coba dan Umpan Balik: 

 Melibatkan uji coba dan mendapatkan umpan balik dari orang lain dapat membantu 

mengidentifikasi potensi perbaikan atau penyempurnaan dalam desain karakter. 

12. Fleksibilitas dalam Pengembangan: 

 Pastikan desain karakter memiliki fleksibilitas yang memadai untuk pengembangan lebih 

lanjut, terutama jika karakter tersebut akan menjadi bagian dari proyek jangka panjang atau 

berkembang. 

13. Inspirasi dari Dunia Nyata: 

 Ambil inspirasi dari dunia nyata, baik itu dari alam, budaya, atau aspek lainnya. Ini dapat 

memberikan kedalaman dan keberagaman pada desain karakter. 

Dengan memahami dan menerapkan prinsip-prinsip dasar ini, Anda dapat menciptakan karakter yang 

kuat, menarik, dan mampu berkomunikasi dengan audiens dengan efektif. 

 

Penugasan:  

Menghasilkan catatan ide dan sketsa awal untuk karakter antropomorfi yang akan dirancang. 

Berikut adalah contoh catatan ide dan sketsa awal untuk karakter antropomorfik "Kucing Penjelajah 

Dimensi," seorang kucing belang tiga yang suka menjelajahi, disajikan dalam bentuk tabel: 

Elemen Kucing Penjelajah Dimensi 

Nama Karakter La Palo KarellaE 

Deskripsi Umum Kucing antropomorfik dengan bulu belang tiga warna yang suka 

menjelajahi. 

Kepribadian Aktif, penasaran, cerdas, dan suka berpetualang. 

Penampilan Fisik Bulu berwarna belang tiga: oranye, hitam, dan putih. 

Elemen Identitas Visual Tanda telapak kaki kucing dengan tiga warna. 

Sketsa Awal Deskripsi Sketsa 

(Sketsa 1) 

La Palo KarellaE sedang duduk dan 

menyelidiki sebuah peta. 
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Sketsa Awal Deskripsi Sketsa 

 

 

 

(Sketsa 2) 

La Palo KarellaE terlihat melompat dari satu 

atap ke atap lainnya. 

 

 

 

 

(Sketsa 3) 

La Palo KarellaE membawa ransel dan 

kompas, siap menjelajahi dunia. 

 

 

 

 

*Dalam tabel ini, karakter antropomorfik "Whiskers the Tri-Color Explorer" diuraikan dengan deskripsi umum, 

kepribadian, penampilan fisik, elemen identitas visual, dan sketsa awal yang memberikan gambaran visual tentang 

karakter tersebut. 
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PERTEMUAN 15 

Proyek Perancangan Karakter Antropomorfi (Tahap Purwarupa) 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan melanjutkan proyek perancangan karakter 

antropomorfi dengan fokus pada tahap purwarupa. Tahap ini melibatkan pengembangan karakter dengan 

lebih detail, termasuk penentuan proporsi akhir, detil fisik, dan identitas visual. Materi akan membahas 

prinsip-prinsip penting dalam mengembangkan karakter dalam tahap yang lebih lanjut. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami langkah-langkah pengembangan karakter dalam tahap purwarupa. 

 Mengembangkan keterampilan dalam menghasilkan karakter dengan proporsi dan detil fisik yang 

konsisten. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C1: Pengetahuan (Knowledge): Mahasiswa mampu menjelaskan langkah-langkah dalam tahap 

purwarupa perancangan karakter antropomorfi. 

 C2: Pemahaman (Comprehension): Mahasiswa mampu merangkum bagaimana 

mengembangkan karakter dengan detail fisik dan proporsi yang konsisten. 

 C3: Aplikasi (Application): Mahasiswa mampu menerapkan prinsip-prinsip perancangan karakter 

dalam menghasilkan purwarupa karakter antropomorfi. 

 C4: Analisis (Analysis): Mahasiswa mampu menganalisis proporsi dan karakteristik yang 

dihasilkan dalam tahap purwarupa perancangan karakter antropomorfi. Ini melibatkan penilaian 

kualitas proporsi, kesesuaian dengan konsep, dan potensi daya tarik visual karakter. 

 C5: Sintesis (Synthesis): Mahasiswa mampu mensintesis ciri-ciri fisik dan karakteristik yang 

telah dikembangkan menjadi bentuk karakter antropomorfi yang kohesif dan memiliki daya tarik 

visual. Ini melibatkan penggabungan berbagai elemen menjadi satu karakter yang seimbang dan 

menarik. 

 

Metode Pembelajaran: 

 Diskusi: Dosen memberikan pemaparan tentang langkah-langkah pengembangan karakter dalam 

tahap purwarupa. 

 Studio Kerja: Mahasiswa bekerja dalam kelompok atau secara individu untuk mengembangkan 

karakter dalam tahap purwarupa. 

Penugasan: 

 Menghasilkan purwarupa karakter antropomorfi yang mencakup proporsi akhir, detil fisik, dan 

identitas visual. 

Metode Penilaian: 

 Penilaian Purwarupa: Penilaian terhadap kualitas purwarupa karakter antropomorfi, termasuk 

proporsi, detil fisik, dan konsistensi. 
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Materi Pembelajaran: 

1. Langkah-langkah dalam tahap purwarupa perancangan karakter antropomorfi. 

2. Mengembangkan proporsi akhir, detil fisik, dan identitas visual karakter. 

3. Prinsip-prinsip penting dalam menghasilkan karakter yang kohesif dan berkualitas. 

Referensi: 

 Hart, C. (2012). Character Design from the Ground Up: Make Your Sketches Come to Life. 

Impact. 

 Williams, R. (2012). The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles, and 

Formulas for Classical, Computer, Games, Stop Motion, and Internet Animators. Faber & Faber. 

 Holliday, C., & Zucco, C. (2012). Character Mentor: Learn by Example to Use Expressions, Poses, 

and Staging to Bring Your Characters to Life. Focal Press. 

 Chang, C., & Teng, R. (2016). Mastering Manga 3: Power Up with Mark Crilley. Impact. 

 

Pembahasan Materi: 

A. Langkah-langkah dalam tahap purwarupa perancangan karakter antropomorfi. 

Purwarupa perancangan karakter antropomorfik melibatkan serangkaian langkah untuk mengembangkan 

konsep awal karakter sebelum melibatkan detail-desain yang lebih mendalam. Berikut adalah langkah-

langkah umum dalam tahap purwarupa perancangan karakter antropomorfik: 

1. Penetapan Tujuan dan Konteks: 

 Tentukan tujuan karakter antropomorfik Anda. Apakah itu untuk keperluan hiburan, 

edukasi, atau tujuan tertentu lainnya? 

 Pahami konteks dan lingkungan di mana karakter tersebut akan digunakan. 

2. Penelitian dan Referensi: 

 Kumpulkan referensi terkait karakter antropomorfik yang mungkin memengaruhi desain 

Anda. 

 Pelajari karakteristik manusia dan hewan yang dapat diintegrasikan ke dalam desain. 

3. Penetapan Gaya dan Karakteristik Umum: 

 Tentukan gaya umum karakter, apakah itu realistis, kartun, atau gaya lainnya. 

 Tetapkan karakteristik umum seperti jenis kelamin, usia perkiraan, dan kepribadian. 

4. Sketching dan Konsep Awal: 

 Lakukan sketsa konsep awal karakter menggunakan pensil atau perangkat lunak desain. 

 Eksplorasi variasi desain untuk menemukan bentuk yang sesuai dengan visi Anda. 

5. Ekspresi dan Gerakan: 

 Fokus pada ekspresi wajah dan gerakan tubuh karakter. 
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 Pertimbangkan bagaimana karakter akan berkomunikasi dan berinteraksi dengan 

lingkungan. 

6. Warna dan Tekstur: 

 Pilih palet warna yang sesuai dengan karakter dan konteksnya. 

 Tentukan tekstur yang akan digunakan untuk memberikan dimensi pada karakter. 

7. Iterasi dan Umpan Balik: 

 Dapatkan umpan balik dari orang lain dan lakukan iterasi pada desain. 

 Pastikan karakter memenuhi kebutuhan dan ekspektasi yang telah ditetapkan. 

8. Spesifikasi Desain: 

 Tentukan detail-desain seperti proporsi tubuh, dimensi, dan elemen spesifik lainnya. 

 Buat dokumentasi yang mencakup panduan desain untuk mengarahkan implementasi 

karakter. 

9. Model 3D (Jika Diperlukan): 

 Jika karakter akan diimplementasikan dalam lingkungan 3D, buat model 3D menggunakan 

perangkat lunak desain 3D. 

10. Presentasi Konsep: 

 Presentasikan konsep karakter kepada tim atau pihak yang terlibat untuk mendapatkan 

persetujuan dan masukan. 

11. Pengembangan Lebih Lanjut: 

 Setelah mendapatkan persetujuan, lanjutkan ke tahap pengembangan lebih lanjut seperti 

pembuatan animasi atau integrasi karakter ke dalam proyek. 

12. Pemeliharaan dan Pengembangan Masa Depan: 

 Pantau kinerja karakter setelah implementasi dan pertimbangkan untuk melakukan 

perbaikan atau peningkatan desain di masa mendatang. 

Langkah-langkah ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan skala proyek, namun memberikan kerangka 

kerja umum untuk merancang karakter antropomorfik dengan efektif. 

 

B. Mengembangkan proporsi akhir, detil fisik, dan identitas visual karakter. 

Setelah menyelesaikan tahap purwarupa, langkah selanjutnya adalah mengembangkan proporsi akhir, 

detail fisik, dan identitas visual karakter. Berikut adalah langkah-langkahnya: 

1. Proporsi Akhir: 

 Tentukan proporsi akhir tubuh karakter, termasuk panjang lengan, kaki, dan ukuran tubuh 

secara keseluruhan. 

 Pastikan proporsinya sesuai dengan gaya desain yang telah ditentukan. 

2. Detail Fisik: 
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 Tambahkan detail fisik ke karakter, seperti lipatan pakaian, tekstur kulit, atau elemen 

khusus seperti tato atau aksesori. 

 Fokus pada detail wajah, termasuk mata, hidung, mulut, dan struktur wajah lainnya. 

3. Warna dan Pencahayaan: 

 Atur palet warna secara lebih rinci, termasuk warna untuk berbagai bagian tubuh dan 

pakaian. 

 Pertimbangkan efek pencahayaan pada karakter untuk menentukan bayangan dan sorotan 

yang sesuai. 

4. Pilihan Material: 

 Jika karakter akan diimplementasikan dalam lingkungan 3D, tentukan jenis material untuk 

berbagai elemen tubuh (misalnya, kulit, kain, logam) untuk memberikan kesan realisme. 

5. Identitas Visual: 

 Kembangkan elemen yang mencirikan identitas visual karakter, seperti logo khusus, warna 

tertentu, atau pola yang membedakan karakter dari yang lain. 

 Pastikan identitas visual sesuai dengan tujuan dan konteks penggunaan karakter. 

6. Perbaikan Proporsi dan Detail: 

 Lakukan iterasi lebih lanjut pada proporsi dan detail fisik untuk memastikan kesesuaian 

dengan visi keseluruhan karakter. 

 Mintalah umpan balik dari rekan tim atau pihak yang terlibat. 

7. Simetri dan Keseimbangan: 

 Pastikan simetri tubuh karakter dan keseimbangan antara berbagai elemen untuk 

menciptakan penampilan yang seimbang dan estetis. 

8. Pengoptimalan untuk Medium Spesifik: 

 Jika karakter akan digunakan dalam medium tertentu (misalnya, video game atau film), 

sesuaikan detail fisik untuk memastikan optimalitas dalam medium tersebut. 

9. Penyempurnaan Identitas Visual: 

 Tinjau kembali identitas visual karakter dan pastikan bahwa elemen-elemen tersebut 

memenuhi tujuan dan pesan yang ingin disampaikan. 

10. Dokumentasi Desain: 

 Buat dokumentasi desain yang rinci untuk memandu tim pengembang atau pihak yang 

terlibat dalam mengimplementasikan karakter. 

11. Pengujian dan Umpan Balik Terakhir: 

 Lakukan pengujian dengan mengintegrasikan karakter ke dalam lingkungan atau konten 

yang sesuai. 

 Dapatkan umpan balik terakhir dari tim dan pihak yang terlibat sebelum melanjutkan ke 

tahap implementasi. 
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Dengan mengikuti langkah-langkah ini, Anda dapat mengembangkan proporsi akhir, detail fisik, dan 

identitas visual karakter secara menyeluruh, memastikan bahwa karakter tersebut memenuhi standar 

desain dan ekspektasi yang telah ditetapkan. 

 

C. Prinsip-prinsip penting dalam menghasilkan karakter yang kohesif dan berkualitas. 

Menghasilkan karakter yang kohesif dan berkualitas melibatkan pemahaman mendalam terhadap prinsip-

prinsip desain dan konsistensi. Berikut adalah beberapa prinsip penting yang dapat membantu 

menciptakan karakter yang kohesif dan berkualitas: 

1. Konsistensi Gaya: 

 Pastikan gaya desain karakter konsisten di seluruh elemen, termasuk proporsi tubuh, warna, 

dan detail fisik. Keseluruhan karakter harus terlihat seolah-olah mereka berasal dari dunia 

atau cerita yang sama. 

2. Kohesivitas Cerita: 

 Hubungkan karakter dengan elemen cerita atau konteksnya. Pastikan karakter memiliki 

latar belakang dan naratif yang kohesif dengan lingkungannya. 

3. Identitas Visual yang Kuat: 

 Tanamkan elemen-elemen yang membuat karakter menjadi mudah dikenali dan 

menggambarkan identitas visual yang kuat, seperti fitur wajah yang unik atau aksesori 

khusus. 

4. Kesesuaian dengan Konteks: 

 Pastikan karakter sesuai dengan konteks penggunaannya. Misalnya, karakter untuk video 

game mungkin memerlukan proporsi dan detail yang berbeda dibandingkan karakter untuk 

animasi anak-anak. 

5. Proporsi dan Anatomis yang Realistis (atau Sesuai Gaya): 

 Jika karakter memiliki elemen realistis, pastikan proporsinya sesuai dengan aturan 

anatomis. Jika karakter memiliki gaya yang lebih abstrak atau kartun, pertahankan 

konsistensi dalam elemen-elemen tersebut. 

6. Warna yang Harmonis: 

 Pilih palet warna yang harmonis dan sesuai dengan karakter serta lingkungannya. Pastikan 

bahwa warna-warna tersebut bekerja bersama untuk menciptakan penampilan yang 

menyatu. 

7. Keseimbangan dan Simetri: 

 Perhatikan keseimbangan visual dan simetri pada karakter. Ini membantu menciptakan 

penampilan yang estetis dan mudah diterima secara visual. 

8. Penekanan pada Ekspresi dan Emosi: 

 Fokus pada ekspresi wajah dan postur tubuh untuk menyampaikan emosi karakter. Pastikan 

bahwa karakter dapat berkomunikasi dengan audiensnya. 
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9. Detail yang Tepat: 

 Tambahkan detail fisik dengan bijak. Pastikan bahwa setiap detail memiliki tujuan dan 

mendukung naratif atau karakterisasi secara keseluruhan. 

10. Skala yang Sesuai: 

 Pastikan karakter memiliki skala yang sesuai dengan fungsi dan lingkungannya. Misalnya, 

karakter yang dirancang untuk permainan mobile mungkin memiliki skala yang lebih 

sederhana daripada karakter untuk game konsol. 

11. Umpan Balik dan Iterasi: 

 Mintalah umpan balik dari rekan tim atau pihak yang terlibat, dan lakukan iterasi pada 

desain karakter berdasarkan umpan balik tersebut. Proses ini membantu menyempurnakan 

karakter seiring waktu. 

12. Pemeliharaan Kualitas pada Implementasi: 

 Pastikan kualitas karakter dipertahankan saat diimplementasikan dalam medium yang 

dituju. Perhatikan pengaturan pencahayaan, animasi (jika ada), dan interaksi dengan 

lingkungan. 

Dengan memperhatikan prinsip-prinsip ini, Anda dapat meningkatkan peluang untuk menghasilkan 

karakter yang kohesif, menarik, dan berkualitas dalam konteks desain yang beragam. 

 

Penugasan: 

Menghasilkan catatan ide dan sketsa awal untuk karakter antropomorfi yang akan dirancang. 

Contoh pengerjaan tugas: 

Berikut adalah contoh catatan ide dan sketsa awal untuk karakter antropomorfi yang akan dirancang, 

disajikan dalam bentuk tabel: 

Elemen Kucing Penjelajah Dimensi 

Nama Karakter La Palo KarellaE 

Deskripsi Umum Kucing antropomorfik, penuh petualangan. 

Kepribadian Semangat, penasaran, petualang, ramah. 

Penampilan Fisik Tubuh kecil, bulu warna belang tiga warna, rompi petualangan. 

Elemen Identitas Visual 

Tubuh memancarkan cahaya indigo, mata besar bersinar-bersudut 

tajam-berwarna gelap keunguan, dan ekor putih bersih-berkilau bagai 

tombak. 

Sketsa Awal Deskripsi Sketsa 

(Sketsa 1) La Palo KarellaE berdiri dengan 

ekspresi penasaran, membawa 

peta lipat dan memakai topi 
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Sketsa Awal Deskripsi Sketsa 

eksplorasi. 

 

 

 

 

(Sketsa 2) La Palo KarellaE melompat dari 

satu batu ke batu lainnya di hutan 

dengan ransel petualangannya di 

punggung. 

 

 

 

(Sketsa 3) La Palo KarellaE berdiri di depan 

peta dunia antar dimensi dengan 

mata bersinar dan ekspresi 

antusias, siap memulai 

petualangannya. 

 

 

 

*Tabel ini memberikan gambaran visual dan deskriptif tentang karakter "Whisker the Explorer" dan sketsa awalnya. 

Dengan menggunakan tabel, informasi dapat tersusun dengan rapi dan mudah dibaca. 
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PERTEMUAN 16 

Proyek Perancangan Karakter Antropomorfi  

(Tahap Membuat dan Menghasilkan Produk Desain Final dan Presentasi) 

 

Deskripsi Materi: Pada pertemuan ini, mahasiswa akan menyelesaikan proyek perancangan karakter 

antropomorfi dengan fokus pada tahap membuat dan menghasilkan produk desain final beserta 

presentasinya. Tahap ini melibatkan implementasi desain ke dalam bentuk yang siap digunakan, termasuk 

pembuatan ilustrasi, visualisasi 3D, atau animasi tergantung pada konteks proyek. Materi akan membahas 

langkah-langkah dan prinsip penting dalam menghasilkan produk desain akhir yang profesional. 

Tujuan Pembelajaran: 

 Memahami langkah-langkah dalam tahap membuat dan menghasilkan produk desain final karakter 

antropomorfi. 

 Mengembangkan keterampilan dalam menghasilkan produk desain final dengan kualitas yang 

tinggi. 

Capaian Pembelajaran (Capaian Kompetensi: C1-C6): 

 C4: Analisis (Analysis): Mahasiswa mampu menganalisis kualitas dan kecocokan desain karakter 

antropomorfi dengan konteks dan tujuan proyek. 

 C5: Sintesis (Synthesis): Mahasiswa mampu mensintesis elemen-elemen desain karakter 

antropomorfi menjadi produk desain final yang memiliki kualitas visual dan naratif yang kuat. 

 C6: Evaluasi (Evaluation): Mahasiswa mampu mengevaluasi presentasi produk desain final 

karakter antropomorfi dengan mempertimbangkan kualitas visual, presentasi, dan kesesuaian 

dengan tujuan proyek. 

Dalam tahap ini, mahasiswa akan: 

 C4: Analisis (Analysis): Menganalisis kualitas desain karakter antropomorfi yang telah 

dikembangkan dalam konteks proyek yang telah ditetapkan. Mahasiswa akan menilai apakah 

desain tersebut sesuai dengan tujuan, target audiens, dan pesan yang ingin disampaikan. 

 C5: Sintesis (Synthesis): Mensintesis elemen-elemen desain karakter antropomorfi, seperti 

proporsi, ekspresi, warna, dan karakteristik, menjadi produk desain final yang memiliki kualitas 

visual yang kuat dan mampu menyampaikan naratif yang diinginkan. 

 C6: Evaluasi (Evaluation): Mengevaluasi presentasi produk desain final secara komprehensif. 

Mahasiswa akan mengukur sejauh mana produk desain final memenuhi kriteria kesesuaian dengan 

tujuan proyek, kualitas visual, serta efektivitas presentasi dalam menyampaikan konsep karakter 

antropomorfi yang telah dirancang. 

Melalui capaian pembelajaran C4-C6 ini, mahasiswa diharapkan dapat mengaplikasikan kemampuan 

analisis, sintesis, dan evaluasi dalam menghasilkan produk desain final karakter antropomorfi yang 

berkualitas tinggi dan sesuai dengan tujuan proyek. 
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Metode Pembelajaran: 

 Diskusi: Dosen memberikan pemaparan tentang langkah-langkah dalam tahap membuat dan 

menghasilkan produk desain final. 

 Studio Kerja: Mahasiswa bekerja dalam kelompok atau secara individu untuk menghasilkan 

produk desain final karakter antropomorfi. 

Penugasan: 

 Menghasilkan produk desain final karakter antropomorfi sesuai dengan konteks proyek (ilustrasi, 

visualisasi 3D, animasi, dll.). 

 Menyusun presentasi yang memaparkan produk desain final dengan profesional. 

Metode Penilaian: 

 Penilaian Produk Desain Final: Penilaian terhadap kualitas produk desain final karakter 

antropomorfi, termasuk kualitas visual dan implementasi desain. 

 Penilaian Presentasi: Penilaian terhadap kualitas presentasi yang memaparkan produk desain final. 

Materi Pembelajaran: 

1. Langkah-langkah dalam tahap membuat dan menghasilkan produk desain final karakter 

antropomorfi. 

2. Implementasi desain ke dalam bentuk ilustrasi, visualisasi 3D, atau animasi. 

3. Prinsip-prinsip desain final untuk menghasilkan produk yang profesional. 

Referensi: 

 Hart, C. (2012). Character Design from the Ground Up: Make Your Sketches Come to Life. 

Impact. 

 Williams, R. (2012). The Animator's Survival Kit: A Manual of Methods, Principles, and 

Formulas for Classical, Computer, Games, Stop Motion, and Internet Animators. Faber & Faber. 

 Holliday, C., & Zucco, C. (2012). Character Mentor: Learn by Example to Use Expressions, Poses, 

and Staging to Bring Your Characters to Life. Focal Press. 

 Heller, S., & Ilic, M. (2011). Presenting Design Work: How to Craft Effective Portfolios for Your 

Clients. Rockport Publishers. 

 Pembahasan Materi Pembelajaran: 

A. Langkah-langkah dalam tahap membuat dan menghasilkan produk desain final karakter 

antropomorfi. 

Merancang karakter antropomorfi yang menarik dan kohesif melibatkan beberapa langkah kreatif dan 

teknis. Berikut adalah langkah-langkah dalam tahap membuat dan menghasilkan produk desain final 

karakter antropomorfi: 

1. Definisi Karakter: 
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 Tentukan tujuan dan konteks karakter. Apakah karakter ini akan digunakan dalam animasi, 

permainan, atau media lainnya? Tentukan kepribadian, latar belakang, dan fungsi karakter 

tersebut. 

2. Penelitian dan Inspirasi: 

 Lakukan penelitian tentang karakter antropomorfik yang telah ada, serta cari inspirasi dari 

berbagai sumber seperti gambar, buku, film, atau seni lainnya. Ini membantu memahami 

berbagai gaya dan elemen desain. 

3. Brainstorming Ide dan Konsep: 

 Hasilkan catatan ide dan sketsa awal untuk karakter. Eksplorasi berbagai bentuk, ekspresi 

wajah, dan atribut fisik yang dapat mencerminkan kepribadian yang diinginkan. 

4. Mood Board: 

 Buat mood board dengan mengumpulkan gambar, warna, dan elemen desain yang sesuai 

dengan konsep karakter. Ini membantu menetapkan gaya visual dan atmosfera keseluruhan. 

5. Sketsa Konsep Awal: 

 Mulailah dengan sketsa konsep awal karakter. Eksplorasi bentuk wajah, postur tubuh, dan 

elemen desain lainnya. Pastikan karakter memiliki kesan yang unik dan kohesif. 

6. Eksplorasi Warna: 

 Coba berbagai kombinasi warna untuk bulu atau pakaian karakter. Pertimbangkan makna 

psikologis dari warna dan bagaimana itu dapat mencerminkan kepribadian karakter. 

7. Modeling 3D (Opsional): 

 Jika karakter akan dihasilkan dalam bentuk 3D, lakukan modeling karakter menggunakan 

perangkat lunak desain 3D. Buat mesh dan struktur karakter dengan mempertimbangkan 

aspek anatomi dan proporsi tubuh. 

8. Detail Fisik dan Aksesori: 

 Tentukan detail fisik seperti bentuk mata, bentuk telinga, dan ekspresi wajah. Jika 

diperlukan, tambahkan aksesori atau pakaian yang sesuai dengan kepribadian karakter. 

9. Uji Animasi dan Ekspresi: 

 Jika karakter akan dianimasikan, uji kemampuan karakter untuk bergerak dan berexpressi. 

Pastikan desainnya memungkinkan animasi yang baik dan memberikan kesan yang 

diinginkan. 

10. Feedback dan Iterasi: 

 Dapatkan umpan balik dari rekan tim atau audiens potensial. Lakukan iterasi berdasarkan 

umpan balik untuk meningkatkan atau menyempurnakan desain karakter. 

11. Finalisasi Desain: 

 Tentukan versi final karakter. Pilih kombinasi warna, detail fisik, dan atribut lainnya. 

Pastikan bahwa desain karakter mencerminkan visi awal dan memenuhi kebutuhan proyek. 

12. Dokumentasi Desain: 
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 Buat dokumentasi desain yang mencakup spesifikasi karakter, palet warna, dan instruksi 

teknis lainnya. Ini membantu memudahkan implementasi karakter dalam berbagai media. 

13. Penyesuaian Teknis (Opsional): 

 Sesuaikan karakter untuk memenuhi persyaratan teknis dari platform atau media di mana 

karakter tersebut akan digunakan. Ini termasuk resolusi, format file, dan persyaratan teknis 

lainnya. 

14. Presentasi atau Publikasi: 

 Jika diperlukan, buat presentasi atau materi publikasi untuk memperkenalkan karakter 

kepada tim kreatif, klien, atau audiens target. 

15. Penggunaan dalam Media: 

 Implementasikan karakter dalam proyek atau media yang dituju. Pastikan bahwa karakter 

berfungsi dengan baik dan memberikan dampak yang diinginkan. 

Dengan mengikuti langkah-langkah ini, Anda dapat menghasilkan produk desain final karakter 

antropomorfi yang kuat, kohesif, dan sesuai dengan visi dan kebutuhan proyek. 

 

B. Implementasi desain ke dalam bentuk ilustrasi, visualisasi 3D, atau animasi. 

Implementasi desain karakter antropomorfi melibatkan transformasi konsep desain ke dalam bentuk 

ilustrasi, visualisasi 3D, atau animasi. Berikut adalah langkah-langkah untuk mengimplementasikan 

desain karakter antropomorfi: 

1. Ilustrasi: 

 Pilih alat atau perangkat lunak ilustrasi yang sesuai dengan kebutuhan proyek, seperti 

Adobe Illustrator atau Procreate. 

 Gunakan sketsa awal sebagai dasar dan gambar karakter dengan detail lebih lanjut. 

Pastikan proporsi dan elemen desain sesuai dengan konsep yang telah ditetapkan. 

 Eksplorasi warna dan gaya visual yang sesuai dengan karakter. Terapkan palet warna yang 

telah ditentukan pada tahap desain. 

2. Visualisasi 3D: 

 Pilih perangkat lunak pemodelan 3D seperti Blender, Maya, atau ZBrush, tergantung pada 

tingkat kompleksitas proyek. 

 Gunakan sketsa konsep atau gambar ilustrasi sebagai panduan untuk membuat model 3D 

karakter. Perhatikan proporsi tubuh dan detail anatomi. 

 Tambahkan tekstur dan material yang sesuai. Pastikan karakter dapat dilihat dari berbagai 

sudut dan tetap kohesif dalam visualisasi 3D. 

3. Animasi: 

 Jika karakter akan dianimasikan, pilih perangkat lunak animasi seperti Adobe After 

Effects, Toon Boom, atau Blender. 
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 Membuat rigging (kerangka tulang) jika diperlukan, memungkinkan karakter untuk 

bergerak secara realistis. 

 Buat animasi berdasarkan skenario atau gerakan yang diinginkan. Pastikan ekspresi wajah, 

gerakan tubuh, dan proporsi tetap sesuai dengan karakteristik yang telah dirancang. 

4. Integrasi dengan Lingkungan (Opsional): 

 Jika karakter akan diimplementasikan dalam lingkungan tertentu, pastikan karakter dapat 

diintegrasikan dengan latar belakang atau elemen lainnya. 

 Sesuaikan pencahayaan dan bayangan karakter agar sesuai dengan lingkungan di 

sekitarnya. 

5. Uji dan Evaluasi: 

 Uji karakter dalam konteks penggunaan yang diinginkan. Pastikan bahwa karakter 

berfungsi dengan baik dalam ilustrasi, visualisasi 3D, atau animasi. 

 Dapatkan umpan balik dari tim atau audiens dan lakukan iterasi jika diperlukan untuk 

meningkatkan kualitas implementasi. 

6. Ekspor dan Distribusi: 

 Pilih format ekspor yang sesuai dengan media atau platform yang akan digunakan, seperti 

PNG untuk ilustrasi, atau format file 3D yang didukung untuk visualisasi 3D. 

 Persiapkan file untuk distribusi atau penggunaan pada platform media yang dituju. 

7. Dokumentasi: 

 Buat dokumentasi teknis yang mencakup informasi tentang implementasi, seperti detail 

rigging, setting pencahayaan, atau pengaturan animasi. Dokumentasi ini dapat berguna 

untuk pengembang atau desainer yang bekerja pada proyek yang sama. 

8. Presentasi atau Publikasi: 

 Jika diperlukan, buat presentasi atau materi publikasi untuk memperkenalkan atau 

memamerkan karakter antropomorfi kepada tim kreatif, klien, atau audiens target. 

9. Pemeliharaan (Opsional): 

 Jika karakter akan digunakan dalam jangka waktu yang panjang, pertimbangkan untuk 

membuat versi pemeliharaan atau pembaruan jika ada perubahan dalam kebutuhan atau 

tren desain. 

Dengan mengikuti langkah-langkah ini, Anda dapat mengimplementasikan desain karakter antropomorfi 

dengan efektif dan menghasilkan hasil yang memenuhi harapan dan kebutuhan proyek. 

 

C. Prinsip-prinsip desain final untuk menghasilkan produk yang profesional. 

Menghasilkan produk desain yang profesional memerlukan perhatian terhadap prinsip-prinsip desain yang 

fundamental. Berikut adalah beberapa prinsip desain final yang dapat membantu menciptakan produk 

yang memiliki kualitas profesional: 

1. Kesesuaian dengan Tujuan Proyek: 
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 Pastikan desain karakter antropomorfi sesuai dengan tujuan proyek dan kebutuhan 

pengguna. Desain harus mencerminkan visi proyek dan berkontribusi pada pencapaian 

tujuan yang telah ditetapkan. 

2. Kohesif dan Konsisten: 

 Pertahankan kohesivitas dan konsistensi dalam desain. Pastikan bahwa elemen-elemen 

seperti warna, bentuk, dan gaya visual tetap seragam di seluruh karakter. Ini menciptakan 

kesan yang terorganisir dan profesional. 

3. Pertimbangkan Fungsionalitas: 

 Jika karakter akan digunakan dalam konteks fungsional, seperti dalam animasi atau 

permainan, pastikan desain mempertimbangkan fungsionalitasnya. Pastikan karakter dapat 

bergerak atau berinteraksi dengan lingkungan sebagaimana yang diinginkan. 

4. Ketelitian Anatomi dan Proporsi: 

 Jaga ketelitian anatomi dan proporsi tubuh karakter. Meskipun karakter bersifat 

antropomorfik, memahami anatomi manusia dan mempertahankan proporsi tubuh yang 

realistis dapat meningkatkan kredibilitas karakter. 

5. Optimalisasi untuk Media Spesifik: 

 Sesuaikan desain dengan media atau platform spesifik di mana karakter akan digunakan. 

Pastikan bahwa format file, resolusi, dan spesifikasi teknis lainnya memenuhi persyaratan 

platform yang dituju. 

6. Kejelasan dan Keterbacaan: 

 Pastikan bahwa karakter memiliki kejelasan visual dan keterbacaan yang baik, terutama 

jika akan digunakan dalam ukuran kecil atau dalam konteks yang padat. 

7. Kontrol Kualitas: 

 Lakukan kontrol kualitas menyeluruh terhadap desain. Periksa elemen-elemen seperti 

kesalahan warna, garis-garis yang tidak diinginkan, atau ketidaksempurnaan lainnya yang 

dapat mempengaruhi kualitas keseluruhan desain. 

8. Responsif terhadap Umpan Balik: 

 Terima umpan balik dari rekan tim, klien, atau audiens potensial. Bersikap responsif 

terhadap umpan balik dapat membantu meningkatkan kualitas desain dan memastikan 

kepuasan pengguna akhir. 

9. Optimalkan Pengalaman Pengguna: 

 Jika karakter antropomorfik akan diinteraksikan oleh pengguna, pastikan bahwa 

pengalaman pengguna (UX) diutamakan. Desain karakter seharusnya memudahkan 

pengguna untuk berinteraksi dan merasa terlibat. 

10. Pertimbangkan Aspek Teknis: 

 Pastikan bahwa desain dapat diimplementasikan secara teknis sesuai dengan kebutuhan 

proyek. Ini termasuk pertimbangan seperti pembatasan animasi, persyaratan pemodelan 

3D, atau spesifikasi teknis lainnya. 
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11. Pemilihan Gaya yang Tepat: 

 Pilih gaya desain yang sesuai dengan tujuan proyek dan audiens target. Gaya desain yang 

tepat dapat meningkatkan daya tarik dan daya tangkap perhatian. 

12. Keberlanjutan dan Pemeliharaan: 

 Jika karakter akan digunakan dalam jangka waktu yang lama, pertimbangkan aspek 

keberlanjutan dan pemeliharaan. Persiapkan dokumen dan file sumber daya yang 

diperlukan untuk memudahkan pemeliharaan dan pengembangan lebih lanjut. 

Dengan memperhatikan prinsip-prinsip desain ini, Anda dapat meningkatkan kualitas dan profesionalitas 

karakter antropomorfi yang dihasilkan, menciptakan produk desain yang memenuhi standar tinggi. 

 

Penugasan: 

A. Menghasilkan produk desain final karakter antropomorfi sesuai dengan konteks proyek 

(ilustrasi, visualisasi 3D, animasi, dll.). 

Dalam penugasan ini, Anda akan merancang karakter antropomorfi sesuai dengan konteks proyek yang 

ditentukan. Pilih salah satu media implementasi seperti ilustrasi, visualisasi 3D, atau animasi berdasarkan 

tujuan proyek. Berikut adalah langkah-langkah yang harus Anda ikuti: 

Karakter Antropomorfi: "Kreasi Kucing Kosmik" 

1. Deskripsi Karakter: 

 Karakter yang akan Anda rancang adalah "Kreasi Kucing Kosmik". Ini adalah karakter 

antropomorfik berupa kucing dengan kemampuan penjelajah antar dimensi ruang. Karakter 

ini memiliki kepribadian eksploratif, cerdas, dan penuh kejutan. 

2. Konteks Proyek: 

 Pilih salah satu konteks proyek untuk mengimplementasikan desain karakter: 

 Ilustrasi: Buat ilustrasi karakter "Kreasi Kucing Kosmik" dengan latar belakang 

yang mencerminkan perjalanan antar dimensi. 

 Visualisasi 3D: Buat model 3D karakter "Kreasi Kucing Kosmik" dengan tekstur 

dan material yang sesuai, tampilkan karakter dalam pose eksploratif. 

 Animasi: Buat animasi pendek yang memperlihatkan karakter "Kreasi Kucing 

Kosmik" sedang menjelajahi berbagai dimensi ruang. 

3. Konsep dan Sketsa Awal: 

 Buat catatan ide untuk karakter, termasuk ekspresi wajah, postur tubuh, dan aksesori (jika 

diperlukan). 

 Buat sketsa awal karakter dengan menggambarkan bentuk wajah, telinga, ekspresi, dan 

elemen desain lainnya. 

4. Mood Board: 

 Buat mood board yang mencakup gambar-gambar kucing, elemen antar dimensi, dan 

warna yang mencerminkan karakteristik "Kreasi Kucing Kosmik". 
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5. Implementasi Desain: 

 Pilih media implementasi (ilustrasi, visualisasi 3D, atau animasi) sesuai dengan keahlian 

dan keinginan Anda. 

 Implementasikan desain karakter "Kreasi Kucing Kosmik" dengan memperhatikan 

ketelitian, kohesivitas, dan konsistensi. 

6. Optimalkan untuk Media Spesifik: 

 Jika Anda membuat ilustrasi atau visualisasi 3D, pertimbangkan resolusi dan format file 

yang sesuai dengan platform atau media di mana karakter akan digunakan. 

7. Kontrol Kualitas dan Umpan Balik: 

 Lakukan kontrol kualitas terhadap desain. Pastikan bahwa karakter memenuhi harapan dan 

sesuai dengan visi proyek. 

 Dapatkan umpan balik dari teman, rekan tim, atau seseorang yang mewakili audiens 

potensial. 

8. Dokumentasi dan Presentasi: 

 Buat dokumentasi teknis yang mencakup spesifikasi karakter, palet warna, dan informasi 

teknis lainnya. 

 Jika diperlukan, buat presentasi atau materi publikasi untuk memperkenalkan karakter 

"Kreasi Kucing Kosmik" kepada tim kreatif atau klien. 

9. Ekspor dan Distribusi: 

 Jika desain dilakukan dalam bentuk digital, ekspor file sesuai dengan kebutuhan platform 

atau media yang dituju. 

10. Pemeliharaan (Opsional): 

 Jika karakter "Kreasi Kucing Kosmik" akan digunakan dalam proyek berkelanjutan, 

pertimbangkan aspek pemeliharaan dan persiapan untuk pembaruan jika diperlukan. 

Catatan: 

Pastikan untuk mencantumkan deskripsi karakter, konteks proyek, dan media implementasi yang Anda 

pilih dalam hasil akhir penugasan Anda. Tampilkan kreativitas dan ketelitian dalam mendesain karakter 

antropomorfi ini. 

 

B. Menyusun presentasi yang memaparkan produk desain final dengan profesional. 

Dalam penugasan ini, Anda akan menyusun presentasi yang memaparkan produk desain final karakter 

antropomorfi dengan profesional. Presentasi ini dapat digunakan untuk memperkenalkan karakter kepada 

tim kreatif, klien, atau audiens potensial. Berikut adalah langkah-langkah yang harus Anda ikuti: 

Presentasi Produk Desain Final: "Kreasi Kucing Kosmik" 

1. Slide 1: Judul 
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 Judul presentasi: "Mengungkap Kreasi Kucing Kosmik: Sebuah Petualangan Antar 

Dimensi." 

2. Slide 2: Deskripsi Proyek 

 Gambaran singkat tentang proyek dan konteks karakter. 

 Mengapa karakter "Kreasi Kucing Kosmik" diciptakan, dan tujuan desain. 

3. Slide 3: Ide dan Konsep 

 Catatan ide dan sketsa awal yang melandasi konsep desain. 

 Mood board yang mencakup inspirasi dan elemen desain. 

4. Slide 4: Proses Kreatif 

 Ilustrasi atau cuplikan visual dari proses kreatif, mulai dari sketsa hingga implementasi 

desain. 

 Bahasan tentang keputusan desain dan perubahan yang dibuat selama proses. 

5. Slide 5: Karakteristik "Kreasi Kucing Kosmik" 

 Deskripsi karakter, kepribadian, dan kemampuan khususnya. 

 Ilustrasi atau gambaran visual ekspresi wajah, postur tubuh, dan elemen desain lainnya. 

6. Slide 6: Implementasi Desain 

 Pilihan media implementasi (ilustrasi, visualisasi 3D, atau animasi). 

 Ilustrasi atau tangkapan layar dari hasil akhir desain. 

7. Slide 7: Kontrol Kualitas dan Umpan Balik 

 Diskusi singkat tentang kontrol kualitas yang dilakukan. 

 Tangkapan layar umpan balik dari sesi evaluasi atau dari audiens terpilih. 

8. Slide 8: Dokumentasi Teknis 

 Poin-poin penting dalam dokumen teknis, termasuk spesifikasi karakter, palet warna, dan 

informasi teknis lainnya. 

9. Slide 9: Presentasi dan Publikasi 

 Materi atau platform di mana karakter "Kreasi Kucing Kosmik" akan dipresentasikan atau 

diterbitkan. 

 Tangkapan layar atau gambaran dari presentasi atau publikasi yang telah dilakukan. 

10. Slide 10: Pemeliharaan dan Pengembangan (Opsional) 

 Jika karakter akan diteruskan dalam proyek berkelanjutan, diskusi tentang pemeliharaan 

dan persiapan untuk pengembangan lebih lanjut. 

11. Slide 11: Pertanyaan dan Diskusi 

 Ajukan pertanyaan kepada audiens dan undang untuk diskusi. 

 Sediakan informasi kontak atau langkah-langkah selanjutnya bagi yang berminat terlibat. 
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Catatan: 

 Pastikan setiap slide memiliki desain yang bersih dan profesional. 

 Gunakan ilustrasi, gambar, atau tangkapan layar untuk mendukung setiap poin presentasi. 

 Praktikkan presentasi sehingga Anda dapat menjelaskan setiap elemen dengan percaya diri. 

 Sertakan elemen visual dan naratif yang membuat audiens tertarik dan terlibat. 
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JUDUL: DIKTAT ANTROPOMETRI DAN ANTROPOMORFI 


