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  ABSTRAK 
 

ANALISIS BENTUK DAN MAKNA VISUAL 
PADA FILM ANIMASI PACU BALULUAK 

(TINJAUAN SEMIOTIKA) 
 
 

Diana Erwilla Rahmi1, Jupriani2 
Program Desain Komunikasi Visual 

FBS Universitas Negeri Padang 
Email: dianaerwillar@gmail.com 

 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan bentuk dan makna visual 
yang terdapat pada film animasi Pacu Baluluak. Permasalahan pada penelitian ini 
yaitu kurangnya pemahaman mengenai bentuk dan makna visual karakter bagi 
para desainer khususnya mahasiswa DKV UNP. Metode penelitian yang 
digunakan yaitu kualitatif deskriptif. Penelitian berfokus pada kajian makna visual 
(warna, gestur, dan karakter). Analisis data menggunakan teori semiotika Roland 
Barthes (denotatif, konotatif, dan mitos). Hasil dari penelitian yang telah 
dilakukan bahwa film animasi Pacu Baluluak memiliki makna bahwa semua 
karakter ditampilkan dengan pewarnaan, gestur, sifat, tingkah laku, dan gaya 
berpakaian yang berbeda-beda. Pemilihan bentuk karakter terlihat dari perbedaan 
bentuk fisik. Perbedaan dari masing-masing karakter membuat seluruh karakter 
memiliki ciri khas yang unik dan memunculkan karakter yang kuat. Makna visual 
dan pesan yang disampaikan disusun dengan baik dan penyampaiannya 
sederhana, sehingga dapat mengikuti alur cerita dan mudah dipahami. 
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ABSTRACT 
 

AN ANALYSIS OF FORM AND VISUAL MEANING 
IN ANIMATION MOVIE PACU BALULUAK 

(SEMIOTICS REVIEW) 
 
 

Diana Erwilla Rahmi3, Jupriani4 
Visual Communication Design Program 

FBS Padang State University 
Email: dianaerwillar@gmail.com 

 
 

This research aims to describe the visual form and meaning contained in the 
animated film Pacu Baluluak. The problem in this research is the lack of 
understanding of the form and visual meaning of characters for designers, 
especially DKV UNP students. The research method used is descriptive 
qualitative. The research focuses on the study of visual meaning (color, gesture, 
and character). Data analysis uses Roland Barthes' semiotic theory (denotative, 
connotative, and myth). The result of the research that has been done is that the 
animated film Pacu Baluluak has a meaning that all characters are shown with 
different coloring, gestures, traits, behaviors, and styles of dress. The selection of 
character forms can be seen from the differences in physical form. The differences 
of each character make all characters have unique characteristics and bring out 
strong characters. The visual meaning and messages conveyed are well organized 
and simple in delivery, so that they can follow the storyline and are easy to 
understand. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

  
A. Latar Belakang Masalah 
 

Film kartun atau film animasi adalah serial gambar yang difilmkan satu 

persatu dengan memperhatikan kesinambungan gerak sehingga muncul 

sebagai satu gerakan dalam film kemudian disusun sesuai dengan storyboard 

sehingga menghasilkan satu film animasi yang utuh. Film animasi sebenarnya 

merupakan bagian dari pendidikan dan penyebarluasan informasi termasuk 

ilmu pengetahuan kepada masyarakat luas. Sebagai media komunikasi, 

animasi ilmu pengetahuan dapat disampaikan secara cepat dan efektif. Film  

animasi pada saat ini banyak dimanfaatkan dalam berbagai kegiatan yaitu 

sebagai perantara atau media yang digunakan untuk berbagai kebutuhan 

seperti media hiburan, media ilmu pengetahuan, media iklan/promosi, dan 

sebagainya (Suheri, 2006:2). 

Pacu Baluluak adalah sebuah karya film animasi pendek 3D yang 

diproduksi pada tahun 2020. Animasi yang memiliki genre adventure ini 

diproduksi oleh seorang mahasiswa Universitas Bina Nusantara. Animasi ini 

diproduksi dengan tujuan untuk mengenalkan budaya lokal tentang permainan 

daerah di Minangkabau dan untuk mengingatkan kembali masyarakat akan 

keindahan budaya Indonesia (Pacu Jawi), namun tetap menyuguhkan hal baru 

dalam segi presentasi yaitu menggunakan animasi. Berdasarkan skenario yang 

ditulis sekaligus disutradarai oleh Muhammad Rafly Andihan Nugraha, film 

animasi ini berfokus pada pengembangan budaya lokal yang mengulik 

permainan daerah Minang pada lingkup umum. 
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Muhammad Rafly Andihan Nugraha menjelaskan bahwa Pacu Baluluak 

memiliki arti . Pacu Baluluak atau Pacu Jawi 

adalah sebuah atraksi anak nagari sebagai event tahunan yang ditunggu-

tunggu dengan pelaksanaan acaranya dilakukan di sawah yang baru selesai 

panen untuk merayakan masa panen padi dan telah menjadi objek fotografi 

andalan bagi para fotografer luar negeri. Saat ini Pacu Jawi masuk ke dalam 

daftar Warisan Budaya Tak Benda Indonesia, penghargaan ini telah ditetapkan 

oleh Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia sejak tanggal 9 

Oktober 2020. 

Film animasi Pacu Baluluak mengangkat cerita tentang sebuah 

permainan anak nagari yang berasal dari salah satu daerah di Minangkabau, 

yaitu dari Payolinyam yang merupakan sebuah desa/kelurahan yang berada di 

wilayah Kecamatan Payakumbuh Utara, Kota Payakumbuh, Provinsi 

Sumatera Barat. Animasi ini bercerita tentang seorang joki Pacu Jawi 

bernama Ujang yang berkelana untuk mencari tantangan dalam berpacu dan 

memutuskan untuk menantang seorang petani tua bernama Hamid yang 

ternyata adalah veteran dari olahraga tradisional Pacu Jawi tersebut. 

Berdasarkan riset awal yang telah dilakukan melalui media Google 

Forms dengan cara menyebar kuisioner kepada mahasiswa Desain 

Komunikasi Visual, Universitas Negeri Padang dengan berupa pertanyaan-

pertanyaan mengenai bentuk dan makna visual karakter yang terdapat dalam 

film animasi Pacu Baluluak. Hasil dari riset tersebut tercatat 40 orang 

mahasiswa telah mengisi pertanyaan. 40% orang menjawab memahami dan 
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62% orang menjawab tidak memahami. Disimpulkan bahwa masih kurangnya 

pemahaman tentang bentuk dan makna visual karakter yang terdapat dalam 

film animasi ini. Oleh karena itu, peneliti merasa penelitian tentang bentuk 

dan makna visual pada film animasi Pacu Baluluak perlu dilakukan. 

Alasan peneliti memilih film animasi Pacu Baluluak karena memiliki 

cerita yang menarik dan penuh makna, perancangan karakter yang unik dan 

khas mampu membedakan dengan karakter-karakter lain sehingga menjadi 

sebuah cerita yang juga memiliki pesan moral di dalamnya. Karakter 

merupakan komponen yang paling penting dalam sebuah animasi. Penciptaan 

karakter harus memberikan pesan yang sesuai termasuk dari postur tubuh, 

gerak tubuh, dan tingkah laku karakter. Hal tersebut dapat dilihat dari bentuk 

wajah, penggunaan warna, gestur, dan atribut yang digunakan. Selanjutnya 

bagaimana sebuah karakter dapat menghubungkan penonton ke dalam cerita, 

bagaimana sebuah karakter bertindak dalam situasi berbeda, bagaimana 

sebuah karakter dapat menyampaikan sifat emosional seperti bingung, kaget, 

takut, marah, cemas, sedih, tenang, dan gembira yang disampaikan lewat 

gestur dan ekspresi dari karakter. Selain itu, penggunaan warna terhadap 

karakter dalam animasi juga perlu diperhatikan. Artinya, pembentukan 

karakter yang kuat dalam sebuah animasi membuat karakter tersebut dapat 

hidup dan tertanam dengan baik dalam ingatan penontonnya. 

Melalui analisis semiotika, peneliti melakukan pengkajian bentuk dan 

makna pada analisis tanda berupa simbol visual seperti warna, gestur, dan 

karakter. Dengan demikian, dapat ditemukan kejelasan mengenai 
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pertimbangan-pertimbangan estetik pada karya desain komunikasi visual 

dipandang dari hubungan antara tanda dan pesan. Pembatasan penelitian 

merujuk pada film animasi Pacu Baluluak yang dikaji dengan menggunakan 

teori semiotika Roland Barthes (denotasi, konotasi, dan mitos). Sehubungan 

dengan latar belakang masalah di atas, peneliti mengangkat judul karya ilmiah 

skripsi Analisis Bentuk dan Makna Visual pada Film Animasi Pacu 

Baluluak (Tinjauan Semiotika). 

 
B. Fokus Penelitian 
 

Berdasarkan penjelasan di atas, penelitian ini difokuskan pada analisis 

bentuk dan makna visual seperti warna, gestur, karakter, dan makna karakter 

yang terdapat dalam film animasi Pacu Baluluak menggunakan teori 

semiotika Roland Barthes (denotasi, konotasi, dan mitos). 

 
C. Pertanyaan Penelitian 
 

Adapun pertanyaan penelitian, yaitu : 

1. Bagaimana bentuk visual (warna, gestur, dan karakter) yang terdapat 

dalam film animasi Pacu Baluluak menggunakan analisis semiotika 

Roland Barthes? 

2. Bagaimana makna karakter yang terdapat dalam film animasi Pacu 

Baluluak? 
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D. Tujuan Penelitian 
 

Adapun tujuan penelitian, yaitu : 

1. Mendeskripsikan bentuk visual (warna, gestur, dan karakter) yang terdapat 

dalam film animasi Pacu Baluluak menggunakan analisis semiotika 

Roland Barthes. 

2. Menginterpretasi makna karakter yang terdapat dalam film animasi Pacu 

Baluluak. 

 
E. Manfaat Penelitian 
 

1. Akademis 
 

Memberikan kontribusi bagi mahasiswa Desain Komunikasi Visual 

terhadap bagaimana cara memaknai karya pada bidang animasi, 

menyumbangkan pemikiran dan pengetahuan dalam mempelajari teori 

semiotika dalam menganalisis film animasi, serta dapat dijadikan bahan 

rujukan bagi peneliti selanjutnya. 

2. Praktis 
 

Penelitian ini dapat memberikan referensi bagi pengembang teori 

komunikasi terhadap kajian komunikasi massa dan dapat menjadi tolak 

ukur bagi para produser film animasi agar lebih kreatif lagi dalam analisis 

warna, gestur, dan karakter pada film animasi yang akan diproduksi.


