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ABSTRAK 

 
MAKNA VISUAL KARAKTER FILM KARTUN ADIT SOPO JARWO 

 

Viony Berlianti Juandi1, Dini Faisal2 
Program Studi Desain Komunikasi Visual 

FBS Universitas Negeri Padang 
Email: bvionny@gmail.com 

 

Adit Sopo Jarwo merupakan film kartun yang ditayangkan di stasiun 
televisi MNCTV, film kartun ini diproduksi oleh MD Animation. MD Animation 
adalah bagian dari MD Entertainment yang telah sukses terlebih dahulu di dunia 
sinetron dan film layar lebar. Permasalahan pada penelitian ini yaitu kurangnya 
pemahaman mengenai makna visual karakter bagi para desainer khususnya 
mahasiswa DKV UNP. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menjadi referensi 
pembuatan film animasi bagi para desainer dan produser film animasi agar dapat 
mempertimbangkan bentuk karakter animasi tersebut dengan makna-makna visual 
yang terkait sehingga menjadi lebih baik lagi kedepannya. Metode penelitian yang 
digunakan adalah metode kualitatif deskriptif. Penelitian berfokus pada kajian 
makna visual (warna, gestur dan karakter). Analisis data menggunakan kajian 
semiotika Roland Barthes (denotatif dan konotatif). Hasil dari penelitian yang 
telah dilakukan bahwa film kartun Adit Sopo Jarwo memiliki makna bahwa 
semua karakter ditampilkan dengan pewarnaan, gestur, sifat, tingkah laku dan 
gaya berpakaian yang berbeda-beda. Pemilihan bentuk karakter pada orang 
Indonesia memiliki perbedaan dengan orang keturunan Tionghoa, terlihat dari 
perbedaan bentuk fisik dan bahasa. Perbedaan dari masing-masing karakter 
membuat seluruh karakter memiliki ciri khas yang unik dan saling membutuhkan 
satu sama lain.  
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Film kartun atau film animasi adalah film yang berupa 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. (Nuswantari, 

2014:9). 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). 

Film animasi buatan negeri sendiri masih banyak diminati oleh 

masyarakat karena cerita yang sederhana, unik, melibatkan kejadian yang biasa 

ditemui di kehidupan sehari-hari dan memiliki kualitas yang mampu bersaing 

dengan film animasi lainnya. Berikut beberapa serial animasi buatan Indonesia 

yang pernah ditayangkan di televisi yaitu Adit Sopo Jarwo, Kiko, Keluarga 

Somat, Entong, Petualangan Si Unyil, Super Neli, dan lain sebagainya. 
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Animasi Indonesia yang akan dibahas yaitu Adit Sopo Jarwo, dirilis pada 

27 Januari 2014 silam dengan genre animasi komedi yang ditujukan kepada 

anak-anak. Film serial animasi Adit Sopo Jarwo diproduksi oleh MD Animation 

dengan penulis naskah dan pencetus ide cerita yaitu Bapak Eki N.F. Film animasi 

ini telah melewati proses panjang untuk menjadi tayangan favorit pemirsa 

Indonesia. Film ini membutuhkan waktu 1,5 tahun untuk proses pembuatannya 

sebelum ditayangkan dengan durasi 5-8 menit/episode dan 30 menit-1 jam jika 

tayang di MNCTV. 

Peneliti telah melakukan riset secara online melalui media google form 

terhadap mahasiswa Desain Komunikasi Visual di Universitas Negeri Padang 

dengan berupa pertanyaan-pertanyaan mengenai makna visual karakter film 

riset tersebut, tercatat 12 orang mahasiswa yang telah mengisi pertanyaan 

tersebut. 2 orang menjawab sangat paham, 1 orang menjawab paham, 8 orang 

menjawab cukup paham dan 1 orang menjawab tidak paham. Disimpulkan 

bahwa masih kurangnya pemahaman tentang makna visual karakter film kartun 

tersebut. Maka dari itu peneliti memutuskan untuk melakukan penelitian ini agar 

dapat lebih memahami dan dapat digunakan sebaik-baiknya untuk penelitian 

selanjutnya. 

Film anima

 Alasan peneliti memilih episode 31 

karena, episode ini selain memiliki cerita yang menarik 
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dan penuh makna, terdapat multikulturalisme dimana terdapat banyak perbedaan 

yang tergambar dari karakter dalam filmnya, serta peracangan karakter yang 

sangat menarik, unik dan khas yang mampu membedakan dengan karakter-

karakter lainnya sehingga menjadi sebuah alur cerita yang juga memiliki pesan 

moral didalamnya. Karena karakter merupakan komponen yang paling penting 

dalam sebuah animasi.  

Masing-masing karakter memiliki ciri khas dan aksi lucu yang membuat 

para penontonnya merasa terhibur. Pembuatan karakter harus memberikan pesan 

yang sesuai dari termasuk gerak tubuh, postur tubuh, dan bahkan kepribadian dan 

tingkah laku karakter, harus dipertimbangkan dengan cermat. Terlihat dari segi 

penampilan, gaya rambut, bentuk wajah, penggunaan warna, gestur, dan atribut 

yang digunakan. Serta bagaimana sebuah karakter dapat menghubungkan 

penonton kedalam cerita, bagaimana sebuah karakter bertindak dalam situasi 

berbeda dan bagaimana sebuah karakter dapat menyampaikan emosi seperti 

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

ekspresi dari karakter. Selain itu, penggunaan warna terhadap karakter-karakter 

pada animasi tersebut juga perlu diperhatikan. Artinya, pembentukan karakter 

yang kuat dalam sebuah animasi membuat karakter tersebut dapat hidup dan 

tertanam dengan baik dalam ingatan penontonnya.  
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Melalui analisis semiotika ini, penulis mencoba melakukan pengkajian 

makna yang terdapat pada visual dalam animasi Adit Sopo Jarwo yang berkaitan 

dengan unsur-unsur visual seperti karakter, gestur dan warna. Pembatasan 

penelitian merujuk pada salah satu episode 

Jarwo Bi  menggunakan teori semiotika Roland Barthes. 

Tujuan penelitian ini yaitu untuk menjadi referensi pembuatan film animasi bagi 

para desainer dan produser film animasi agar dapat mempertimbangkan bentuk 

karakter animasi tersebut dengan makna-makna visual yang terkait sehingga 

menjadi lebih baik lagi kedepannya. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi panduan dan referensi dalam kajian yang mendalam pada penciptaan 

sebuah karakter, khususnya animasi. Berdasarkan latar belakang diatas, penulis 

mengangkat judul karya ilmiah skripsi yaitu Makna Visual Karakter Visual 

Film Kartun Adit Sopo Jarwo Episode 31  

B. Fokus Penelitian 

Fokus penelitian penulis adalah menganalisis unsur-unsur visual seperti 

warna, gestur, dari karakter serta makna karakter yang terdapat pada film kartun 

Adit Sopo Jarwo epi

penulis fokus menggunakan teori semiotika Rolland Barthes untuk mengkaji 

makna visual yang terkandung dalam animasi tersebut. 
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C. Pertanyaan Penelitian  

Pertanyaan dalam penelitian, yaitu : 

1. Bagaimana unsur-unsur visual (warna, gestur dan karakter) yang terkandung 

dalam animasi Adit Sopo Jarwo episode 31 di analisis secara denotatif dan 

konotatif? 

2. Bagaimana makna karakter yang terkandung dalam film kartun Adit Sopo 

Jarwo episode 31?

D. Tujuan Penelitian 

Tujuan dalam penelitian, yaitu : 

1. Mengidentifikasi unsur-unsur visual (warna, gestur dan karakter) yang 

terkandung dalam animasi Adit Sopo Jarwo episode 31 di analisis secara 

denotatif dan konotatif.  

2. Mengenal pasti makna karakter yang terkandung dalam film kartun Adit Sopo 

Jarwo episode 31. 

E. Kegunaan Penelitian 

1. Kegunaan Akademik  

Kegunaan akademik bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual yaitu 

menyumbangkan pemikiran dan mengetahuan dalam mempelajari teori 

semiotika, dalam menganalisis film animasi, dan dijadikan sebagai bahan 

rujukan bagi peneliti selanjutnya. 
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2. Kegunaan Praktis  

Kegunaan praktis bagi Desainer Komunikasi Visual sebagai berikut: 

a. Dapat menjadi kontribusi untuk karya ilmiah yang sudah ada. 

b. Dapat menjadi referensi dan menambah wawasan bagi para desainer 

khususnya karakter film animasi. 

c. Dapat menjadi tolak ukur bagi para produser film khususnya animasi agar 

lebih kreatif tentang analisis warna, gestur dan karakter animasi. 


