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ABSTRAK

Kajian ini menganalisis konsep dan fungsi antropomorfik dalam filem animasi terpilih di
Malaysia iaitu Seefood (2012) dan Ribbit (2014). Ia meliputi ciri-ciri antopomorfik pada
watak utama yang menggerakkan penceritaan sesebuah filem animasi. Kajian ini juga
mengkaji simbolisme watak haiwan sebagai metafora visual. Kajian ini menggunakan
empat teori iaitu Freytag Pyramid (1863), Tahap Antropomorfik Jardim (2011), Bestial
Ambivalence (2009) dan Semiotik (Saussure, 1916) dalam mencapai objektif kajian. Data
primer kualitatif diperolehi melalui temu bual dan pemerhatian. Temu bual separa
berstruktur dilakukan dengan menemu bual penggiat filem animasi serta pengarah
khususnya bagi dua filem animasi terpilih. Proses pemerhatian terhadap filem animasi
terpilih dilakukan menggunakan perisian open source, Frame Accurate Cinemetrics Tool
(FACT). Data sekunder diperolehi melalui bahan bercetak yang diperolehi dari rujukan
perpustakaan, jurnal, surat khabar dan majalah. Kajian ini mendapati setiap watak
antropomorfik harus mempunyai fungsi yang menonjolkan ciri eksklusif haiwan asal selain
berupaya mewujudkan perasaan simpati atau benci terhadap sesebuah watak. Watak
antropomorfik juga berfungsi sebagai alat kritikan terhadap perlakuan manusia dan
menerapkan metafora visual yang mempunyai hubung kait dengan kepercayaan
masyarakat setempat. Kajian ini turut mendapati peratus aplikasi watak antropomorfik
penting bagi memastikan pembentukan ciri watak yang seimbang antara watak protagonis
dan watak antagonis. Ciri-ciri watak antropomorfik juga turut memberi inspirasi kepada
audiens di dalam mewujudkan pemikiran positif dan mengelakkan penyampaian mesej
yang tidak bersesuaian dengan audiens kanak-kanak. Kajian ini mencadangkan model
pembentukan watak antropomorfik sebagai panduan dalam memperbaiki pembentukan
watak antropomorfik dalam penghasilan filem animasi. Sekaligus, berupaya meningkatkan
kualiti serta jumlah filem animasi yang menggunakan watak antropomorfik di Malaysia.



ABSTRACT

ANTHROPOMORPHISM IN MALAYSIA'S ANIMATED FILMS

The study analyzes anthropomorphic concepts and functions in selected Malaysia’s
animated films, Seefood (2012) and Ribbit (2014). It includes anthopomorphic features
on the main character that moves the storytelling of an animated film. This study also
analyzes animal character symbolism as a visual metaphor in selected Malaysia’s
animated films. This study was based on qualitative approaches using four theoretical
models: Freytag Pyramid (1863), Jardim Antropomorphic Level (2011), Bestial
Ambivalence (2009) and Semiotic (Saussure, 1916) in achieving its objectives. Primary
data collection was obtained through interviews as well as observations. Semi-structured
interviews are conducted by interviewing animators and directors in Malaysia. The
process of observing selected animation films was performed using the open source
software, Frame Accurate Cinemetrics Tool (FACT). In addition, secondary data is
obtained through printed material from library references, journals, newspapers and
magazines. The findings show that each anthropomorphic character has the function of
highlighting the exclusive characteristics of the actual animal, creating sympathetic
feelings toward the character, criticism of human behavior and applying visual
metaphors that are linked to the beliefs of local people. The study also established that
the application percentage of an anthropomorphic character is important in ensuring the
formation of a balanced character between protagonist and antagonist character. It is
able to inspire the audience in creating positive thinking and is capable of preventing
unsuitable message delivery for child audience. This study proposes a model in
anthropomorphic character formation as a guide in improving the formation of
anthropomorphic characters in the production of animated films. Simultaneously, it
improves the quality and quantity of animated films using anthropomorphic characters
in Malaysia.
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