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ABSTRAK 

Ice skating is a sport that combines artistry, focusing on beautiful dance 

performances and difficult techniques. The film On Ice tells the story of an athlete 

who trains excessively. Through character design, the audience can identify 

characters at a glance, which aids in conveying the film’s story and makes each 

character unique. The research method used is qualitative, focusing on capturing 

the visual impressions of athletes and coaches and applying effective visual 

language techniques through observation of existing designs, gathering 

information on character design via literature reviews, and conducting interviews. 

The final result of this research is a 6 minute 10 second animated film with a 

resolution of 2560 x 2560 and 30 fps, which was shown to a target audience aged 

10–17. After interviewing the audience, it was proven that well-designed characters 

help create unique characters and allow viewers to identify character types simply 

by looking at them. 

Keywords: Shape Language, Character Design, Animation. 

 

Ice skating adalah olahraga yang dipadu oleh seni yang berfokus pada penampilan 

tarian yang indah dengan teknik yang sulit. Film On Ice menceritakan tentang 

seorang atlet yang berlatih berlebihan. Dengan menggunakan desain karakter, 

penonton dapat mengidentifikasi karakter hanya dengan melihatnya, yang akan 

membantu dengan penyampaian cerita film dan membuat setiap karakter unik. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah kualitatif yang befokus pada memberikan impresi 

atlet dan pelatih yang baik dan pengaplikasian teknik bahasa bentuk yang baik 

melalui observasi desain yang sudah ada, pengumpulan informasi terkait desain 

karakter dengan kajian litelatur dan dan wawancara. Hasil akhir dalam penelitian 

ini adalah sebuah film animasi berdurasi 6 menit 10 detik, resolusi 2560 x 1440 dan 

30 fps, dan film tersebut ditunjukan kepada target audience berumur 10-17, setelah 

mewawancarai penonton, terbukti bahwa karakter desain yang baik membantu 

dalam membuat karakter yang unik dan dapat menidentifikasi tipe karakter hanya 

dengan melihatnya. 

 

Kata Kunci: Bahasa Bentuk, Desain Karakter, Animasi. 
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