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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

1.1. Tokoh 

Tokoh merupakan inti dari sebuah cerita yang dapat menarik simpati dari 

penonton (LaPlante, 2007, 418). LaPlante menjelaskan bahwa tokoh harus terlihat 

hidup, mengejutkan dan meyakinkan. Menurut Blair (1994) merancang dan 

mengembangkan tokoh tidak hanya sekedar menggambar bentuk, setiap tokoh 

memiliki bentuk, kepribadian, ciri khas, dan kelakuannya masing-masing. 

Menurut Wright (2013) semakin banyak kepribadian dan individualitas tokoh 

Anda, semakin baik kisah Anda nantinya. Su (2012) menambahkan bahwa 

perancangan tokoh adalah merancang manusia ataupun tokoh yang menyerupai 

manusia dengan keunikan tersendiri dan fitur yang kaya untuk berbagai jenis 

media visual. Atau lebih spesifiknya, merancang penampilan dan tubuh tokoh, 

beserta gaya rambut, kostum dan akesorisnya.  

Menurut Besen (2008),  perancangan tokoh merupakan kegiatan yang 

penting dan salah satunya memiliki efek yang lebih luas daripada yang dapat 

dipikirkan. Lebih lanjut, tokoh akan menentukan berbagai kemungkinan dalam 

sebuah animasi, baik tokoh manusia maupun yang lainnya, dapat menghasilkan 

dampak khusus dengan sendirinya. Su (2012) menambahkan, kesuksesan dari 

sebuah perancangan tokoh tidak dinilai dari seberapa indah tokoh tersebut terlihat. 

Secara keseluruhan, tolak ukur sebuah tokoh dikatakan sukes ataupun tidak dapat 

Analisis perancangan tokoh..., Jacinda, FSD UMN, 2019



2 

 

dilihat dari apakah tokoh yang dirancang dapat menunjukan atribut dan jiwa tokoh 

tersebut. 

Besen (2008) menjelaskan bahwa dalam dunia animasi apapun dapat 

menjadi tokoh, elemen apapun yang dapat dibayangkan, nyata maupun khayalan, 

dapat dibuat menjadi sebuah tokoh. Ia juga menambahkan bahwa berbagai 

kemungkinan tokoh dalam animasi hampir tidak ada habisnya termasuk makhluk 

mitologi, kuman, alien, robot, tanaman, mainan, peralatan makan, kendaraan, 

peralatan dapur dan sebagainya. 

 

Gambar 2.1 Tokoh dalam film animasi yang diproduksi oleh Pixar memiliki berbagai 

macam varian tokoh, dari manusia maupun bukan manusia. 

(https://vignette.wikia.nocookie.net/pixar/images/d/d0/Pixarlogo.jpg/revision/latest?cb=20100712

043022) 

Berdasarkan subjeknya Su (2012) membagi perancangan tokoh kedalam 

beberapa kategori. Tokoh yang tergolong dalam kategori yang sama pastinya akan 

memiliki beberapa fitur yang sama, sedangkan kategori yang berbeda akan 

menunjukkan berbagai macam karakteristik yang berbeda atau bahkan sangat 

Analisis perancangan tokoh..., Jacinda, FSD UMN, 2019



3 

 

berlawanan. Su menyebutkan, terdapat 5 jenis kategori perancangan tokoh yaitu 

logo-style, simple-style, ordinary-style, complicated-style, dan realistic-style. 

a. Logo-style: kategori tokoh ini memiliki bentuk yang sederhana. Pada 

umumnya memiliki tampilan yang imut, dengan mata yang besar, hidung 

kecil atau bahkan tidak punya hidung. Biasanya tokoh yang digunakan 

sebagai maskot usaha kesejahteraan masyarakat dan kampanye komersial. 

b. Simple-style: kategori ini memiliki bentuk yang lebih rumit dibandangkan 

logo-style, namun tetap memiliki pendekatan yang sederhana. Dapat 

digunakan untuk promosi singkat, juga koran, komik, internet, dan televisi. 

c. Ordinary-style: merupakan kategori yang paling umum, dapat juga disebut 

sebagai gaya animasi atau kartun. Kategori ini memiliki berbagai variasi 

ekspresi dan juga cocok untuk digunakan dalam animasi and kartun yang 

menekankan kelucuan. 

d. Complicated-style: kategori ini memiliki proporsi dan ekspresi yang hampir 

mendekati aslinya meskipun tetap memiliki elemen yang melebih lebihjan 

dan kejenakaan. Biasanya digunakan dlam berbagai film Disney dan para 

produsen animasi raksasa. 

e. Realistic-style: kategori ini paling mendekati kenyataan dan umumnya 

ditemukan di film Hollywood dan game yang berdefinisi tinggi. Menurut 

Wright (2013) tokoh yang realistik sering ditemukan dalam cerita modern dan 

drama. Tokoh ini memiliki perasaan dan perilaku seperti orang sungguhan. 

Menurut Su (2012) proses perancangan tokoh dapat dibagi kedalam dua 

bagian, yang pertama adalah tahap persiapan dan yang kedua adalah proses dasar 
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perancangan tokoh. Tahap persiapan terbagi menjadi tiga bagian, yaitu 

mempersiapkan peralatan yang dibutuhkan, buku sketsa, dan sumber inspirasi 

yang dapat diperoleh melalui buku, majalah, film, museum, maupun internet. 

Proses dasar perancangan tokoh terbagi atas tujuh bagian dan dimulai dari proses 

berpikir, membuat draft, memproses gambar menggunakan perangkat lunak, 

berdiskusi dengan klien, membicarakan apakah perancangan tokoh diterima 

ataupun ditolak, pewarnaan, dan diakhiri dengan melakukan revisi. 

Besen (2008) membagi perancangan tokoh kedalam empat jenis, yakni 

tokoh manusia, hewan, benda mati, dan tokoh khayalan. Lebih spesifik, Su (2012) 

membagi jenis-jenis tokoh kedalam sembilan jenis, yaitu tokoh perempuan, tokoh 

laki-laki, tokoh pendukung, tokoh jahat, tokoh inanimate, tokoh mekanis, tokoh 

monster, tokoh hewan, dan tokoh dengan Q-style. 

Dalam perancangan tokoh hewan, Su (2012) menjelaskan bahwa seorang 

perancang tokoh harus memiliki pengetahuan yang luas mengenai anatomi hewan. 

Menurut Wright (2013) perancangan tokoh yang bukan manusia biasanya 

mempersonifikasikan sifat-sifat manusia tertentu. Biasanya hanya beberapa sifat 

saja yamg diterapkan dalam perancangan tokoh yang 

Menurut Su (2012) awalnya, perancang tokoh hewan harus memutuskan 

apakah ia akan mempersonifikasikan tokohnya atau mempertahankan sifat alami 

hewan tersebut. Poin-poin ini harus ditentukan sejak awal karena keputusan ini 

akan menyangkut berbagai detail rumit. Jika sifat alami hewan dipertahankan, 

maka karateristik hewan yang dirancang berfungsi untuk menonjolkan kebesaran 
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alam dan naluri primitif dari hewan tersebut. Jika perancang memutuskan untuk 

mempersonifikasi tokohnya, maka tokh hewan yang dirancang akan terlihat lebih 

menarik dan nyata, dimana akan memberikan lebih banyak kemungkinan untuk 

berkembangnya jalan cerita. 

 Fondasi dasar dari perancangan tokoh hewan dimulai dari karakteristik asli 

hewan yang dirancang (Su, 2012, hlm 106). Perancang tokoh harus memahami 

dengan baik struktur anatomi dari hewan yang ingin dirancang, tidak peduli 

apakah tokoh yang dirancang difokuskan pada “sifat hewan” ataupun “sifat 

manusia”. Pengetahuan mengenai anatomi diaplikasikan pada penampilan tokoh 

juga postur dan gerakannya. Su menyarankan untuk menonton tayangan televisi 

mengenai hewan untuk membantu pemahaman mengenai berbagai jenis hewan. 

Dengan memahami pemahaman dasar anatomi, perancang tokoh tidak akan 

membuat kesalahan bodoh seperti tidak dapat membedakan bagaimana burung 

unta dan manusia berlari. 

Su (2012) membagi tokoh hewan berdasarkan ukurannya menjadi 3, yaitu 

berukuran kecil, berukuran sedang, dan berukuran besar. Tokoh dengan cute-style 

tidak terbatas hanya pada hewan dengan berukuran kecil seperti anjing dan 

kucing, tetapi juga bayi pada hewan berukuran besar seperti bayi gajah dan 

beruang. Seperti tokoh manusia yang memiliki cute-style, tokoh hewan yang 

menggunakan cute-style juga dapat menciptakan rasa sayang pada penonton. 

Menurut Blair (1994) tokoh dengan cute-style digambarkan berdasarkan 

proporsi bayi dengan ekspresi yang malu-malu. Secara visual, tokoh ini memiliki 

Analisis perancangan tokoh..., Jacinda, FSD UMN, 2019



6 

 

kepala yang besar dibandingkan ukuran badannya dan memiliki dahi yang tinggi. 

Mata dari tokoh ini biasanya berukuran besar dan diletakkan agak rendah pada 

bagian kepala dengan jarak yang agak berjauhan. Hidung dan mulutnya selalu 

digambarkan kecil, juga telinga yang kecil dibandingkan  ukuran dewasa. 

Biasanya tokoh dengan cute-style tidak memiliki leher, kepalanya langsung 

tersambung dengan tubuhnya yang memiliki bentuk yang memanjang seperti buah 

pir, punggungnya agak condong kedepan dengan perut yang sedikit membuncit 

sehingga terlihat gempal. Tangan dan kaki dari tokoh ini pendek dan gemuk, tidak 

pernah kurus, dan meruncing ke arah telapak dan jari-jari. 

2.3. Bentuk Dasar 

Menggambar tokoh menjadi bentuk-bentuk sederhana akan mempermudah 

penggambaran tokoh yang sama dengan berbagai pose dan sudut pandang 

(Bancroft, 2006). Secara keseluruhan Bancroft menyatakan bahwa, bentuk akan 

menceritakan kepribadian tokoh bahkan sebelum tokoh tersebut berkata-kata 

Tillman (2011) juga mengatakan bahwa pada dasarnya, bentuk digunakan untuk 

mendefinisikan suatu benda dan juga fungsinya. Menurutnya, bentuk dasar yang 

dominan dalam perancangan tokoh akan menceritakan banyak hal mengenai tokoh 

itu sendiri (hlm. 67-68). Bancroft menjelaskan, bentuk-bentuk dasar seperti 

lingkaran, persegi, dan segitiga akan memberikan petunjuk visual untuk 

mendekripsikan tokoh. 
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2.3.1. Lingkaran 

 

Gambar 2.2. Tokoh Stitch memiliki bentuk dasar lingkaran. 

(http://disney.wikia.com/wiki/Stitch, 2017) 

Bancroft (2006) mengatakan, bentuk dasar lingkaran digunakan untuk 

menunjukan tokoh yang baik, menarik, dan juga dapat berarti tipe tokoh yang 

lucu, ramah dan bersahabat. Menurut Tillman (2011) bentuk lingkaran dapat 

diartikan kesempurnaan, keanggunan, jenaka, menyenangkan, keutuhan, 

perlindungan, dan sifat kekanak-kanakan. 

2.3.2. Persegi  

 

Gambar 2.3.  Tokoh Buzz Lightyear memiliki bentuk dasar persegi. 

(http://disney.wikia.com/wiki/Buzz_Lightyear, 2017) 
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Bancroft (2006) menjelaskan bahwa bentuk dasar persegi digunakan untuk 

menggambarkan tokoh yang kuat dan dapat dipercaya. Tillman (2011, hlm. 68) 

menambahkan bahwa bentuk dasar persegi dapat bermakna jujur, tertib, patuh, 

stabil, keamanan, kesetaraan dan kejantanan.  

2.3.3. Segitiga 

 

Gambar 2.4.  Tokoh Maleficent memiliki bentuk dasar segitiga. 

(http://www.disneyclips.com/imagesnewb4/images/maleficent.png, 2017) 

Bancroft (2006) menjelaskan bahwa bentuk dasar segitiga biasanya digunakan 

untuk melambangkan tokoh yang jahat, seram, mencurigakan (hlm. 28-35). 

Tillman menambahkan bahwa segitiga dapat diartikan sebagai energi, licik, 

penyerangan, tekananan dan konflik (2011, hlm. 70). 

2.4. Proporsi dan Rasio 

Menurut Blair (1994) proporsi merupakan salah satu faktor yang paling penting 

dan perlu diperhatikan dalam perancangan sebuah tokoh. Ia menambahkan bahwa 

animator harus selalu mengingat ukuran dari bagian-bagian tubuh tokoh karena 

proporsi yang spesifik digunakan untuk menciptakan berbagai jenis tokoh yang 
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perbeda. Studio animasi seringkali menggunakan ukuran rasio kepala untuk 

mengukur tinggi dari sebuah tokoh untuk mempermudah animator menjaga 

proporsi dan tinggi tokoh (Blair, 1994, hlm. 10). 

White (2006) menjelaskan bahwa pada umumnya tinggi manusia tersusun 

atas rasio delapan kepala, hal ini berarti, tinggi manusia dihitung menggunakan 

satuan kepala sebagai ukurannya. Ia melanjutkan bahwa setiap tokoh memiliki 

rasio yang berbeda-beda. Menurutnya, semakin menyimpang dari bentuk awal, 

maka tokoh yang dibuat menjadi semakin berlebih-lebihan dan tampak kartunis. 

Goldberg menambahkan bahwa tokoh yang “cute” memiliki rasio dua kepala dan 

memiliki proporsi kepala yang lebih besar dibandingkan dengan ukuran tubuhnya 

secara keseluruhan (2008, hlm. 42). 

2.5. Teori Warna 

Menurut Fraser (2004) warna merupakan sebuah pengalaman yang hanya dapat 

dialami secara visual meskipun demikian, warna bukan sesuatu yang menetap 

dalam sebuah objek maupun permukaan, melainkan sebuah peristiwa yang hanya 

dapat dipicu oleh pengamatnya. Lebih lanjut, ia juga menjelaskan bahwa dalam 

sejarahnya, manusia telah mengembangkan berbagai macam tradisi 

penggambaran warna secara simbolik. Setiap orang memaknai warna ataupun 

sebuah komposisi warna dengan berbeda satu dengan lainnya. Warna juga 

diartikan berbeda oleh masing-masing budaya dan individu. 
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Gambar 2.5 Snow white and the seven dwarfs merupakan film animasi  feature 

length pertama yang berwarna. (https://images.theconversation.com/files/200210/original/file-

20171220-4968-9837dc.png?ixlib=rb-1.1.0&q=45&auto=format&w=496&fit=clip) 

Sebagai salah satu elemen estetika yang penting, warna menjelaskan banyak 

hal mengenai tokoh dan ceritanya (Tillman, 2011). Menurut Tillman, orang dapat 

dengan mudah tertarik dengan warna, selain itu warna membantu seseorang untuk 

mengingat dengan lebih baik. Oleh karena itu, ia mengatakan bahwa penting bagi 

seseorang untuk memahami arti dari warna-warna yang akan digunakan dalam 

perancangan sebuah tokoh. 

Carl Jung dalam Fraser (2004) mengatakan bahwa “warna adalah bahasa ibu 

dari alam bawah sadar”. Warna dapat mempengaruhi emosi kita, tetapi apakah hal 

ini merupakan hasil dari makna yang disampaikan melalui tanda ataukah ada 

hubungan lebih dalam antara warna dan kondisi mental (Fraser, 2004). Tillman 

(2011) juga menyebutkan berbagai macam warna yang sering dipakai oleh 

perancang tokoh beserta arti dari warna tersebut: 
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 Merah: pada umumnya warna merah membangkitkan rasa percaya diri, 

keberanian, vitalitas, energi, perang, bahaya, kekuatan, kebulatan tekat, 

gairah, keinginan, kemarahan, seks dan cinta. 

 Kuning: warna kuning melambangkan kebijaksanaan, kebahagiaan, 

intelegensia, tanda peringatan, sakit, kenyamanan, dan optimisme. 

 Biru: biasanya warna biru melambangkan kepercayaan, kesetiaan, 

kebijaksanaan, percaya diri, intelegensia, keyakinan, kejujuran, 

kesembuhan, pengertian, kesedihan, pengetahuan, kekuatan, integritas, 

serius, kelembutan dan dingin. 

 Ungu: warna ungu membangkitkan rasa berkuasa, elegan, kesan 

bangsawan, canggih, kemewahan semu, misterius, royalty, keajaiban, 

ambisi, kemakmuran, boros, bijak, kemuliaan, kemerdekaan, dan 

kreatifitas. 

 Hijau: warna hijau dapat diartikan sebagai pertumbuhan, harmoni, alam, 

kesegaran, kesuburan, keamanan, uang, ketahanan, kemewahan, 

optimisme, kesejahteraan, santai, kejujuran, rasa iri, kemudaan, dan 

penyakit. 

 Oranye: warna oranye umumnya membangkitkan perasaan ceria, antusias, 

kreatif, pesona, kebahagiaan, kepastian, daya tarik, kesuksesan, dorongan, 

martabat, cahaya, dan kebijaksanaan. 

 Hitam: hitam biasanya diasosiasikan dengan kekuatan, elegan, formal, 

kematian, kejahatan, misteri, ketakutan, kesedihan, kecanggihan, 

kekuatan, depresi, dan kedukaan. 

Analisis perancangan tokoh..., Jacinda, FSD UMN, 2019



12 

 

 Putih: warna putih dapat memiliki arti bersih, murni, baru, kesucian, 

kedamaian, polos, kesederhanaan, steril, cahaya, kebaikan dan 

kesempurnaan. 

 

Gambar 2.6 Diagram warna menunjukan warna primer, sekunder, dan tersier 

(https://gocleanlabel.com/wp-content/uploads/2017/02/Color-Wheel.png) 

Tillman (2011, hlm. 110-114) mengatakan, dalam diagram warna terdapat 

warna-warna primer, sekunder dan warna komplementer. Menurutnya, warna 

komplementer merupakan warna yang saling berseberangan dalam diagram 

warna. Ia mencontohkan bahwa merah merupakan warna komplementer dari 

hijau, sedangkan biru merupakan warna komplementer dar oranye dan seterusnya. 

Analisis perancangan tokoh..., Jacinda, FSD UMN, 2019



13 

 

 

Gambar 2.7 Warna memiliki berbagai tint dan shade (https://gistbrands.net/wp-

content/uploads/2018/02/basic-color-theory-wheel.jpg) 

Tillman(2011) menjelaskan, setiap warna memiliki berbagai tint dan shade 

sehingga satu warna dasar dapat menghasilkan berbagai macam perasaan. 

Menurutnya, penggunaan tint dan shade dapat merubah arti dari sebuah warna 

dasar. Ia mencontohkan, warna merah yang lebih gelap menyatakan kemarahan 

dan kemurkaan. Namun warna merah yang lebih terang menyatakan kelembutan 

dan penuh kasih. Menurutnya, penggantian warna pada sebuah tokoh dapat 

memberi kesan yang berbeda terhadap tokoh tersebut (hlm. 115).  

2.6. Kostum 

Menurut Munich (2011), perpaduan antara pakaian dan perfilman telah terjadi 

sejak kemunculan film. Sejak kemunculan film pada awal tahun 1910, desain 

kostum dan fashion trendsetter telah menjadi kekuatan yang memikat. Fokus pada 
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mode telah berkembang pesat dalam sepuluh tahun terakhir, namun tidak 

demikian dengan desain kostum. Menurutnya, desain kostum bukan hanya salah 

satu elemen dalam proses pembuatan sebuah film, melainkan sebuah fenomena 

yang dapat mengubah ekonomi internasional. Kuncinya adalah desain kostum 

merupakan kerajinan yang tujuannya bukan untuk melayani atau bahkan 

memperluas fashion tetapi untuk disuguhkan dalam sebuah film.  

Menurut Zheng (2015) desain kostum dapat mewujudkan semangat 

seseorang, sementara pakaian etnis tidak hanya menunjukkan semangat, tetapi 

juga karakteristik suatu bangsa. Munich (2011) menambahkan, desain kostum 

menyajikan respon terdalam manusia mengenai pakaian dan segala aspeknya 

(bentuk, warna, tekstur), dan menambah persepsi manusia mengenai jenis 

kelamin, kekuasaan, kenyamanan, dan perawakan seseorang. Sebagai contoh, 

laki-laki dan perempuan memiliki pakaiannya masing-masing yang membedakan 

antara satu dengan lainnya. 

2.7. Maskot 

Su (2012) menjelaskan bahwa penerapan dari perancangan tokoh telah 

berkembang dari cerita dan film ke animasi, kartun, game, animasi online, serial 

animasi televisi, iklan, buku ilustrasi, model, maskot, dan berbagai ranah visual 

yang semuanya bergantung pada kreativitas. Menurut Bishop (2015) maskot 

adalah personifikasi yang diwujudkan dari nilai dan kualitas identitas merek 

tertentu. Maskot telah lama digunakan sebagai sarana untuk menarik konsumen 

dan untuk membedakan produk di pasar. Ditampilkan dalam iklan-iklan sejak 
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abad ke-19, maskot telah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari budaya 

konsumen dan sekarang mulai mengembangkan kehadiran online di media sosial 

media dunia (Bishop, 2015). 

Maskot juga merupakan bentuk antropomofik yang beroperasi pada batas 

antara dunia perusahaan dan dunia konsumen (Cayla, 2013). Lury menjelaskan 

(dalam Cayla, 2013) fungsi maskot adalah sebagai titik temu yang menjembatani 

komunikasi informasi antara “produsen" dan "konsumen". Maskot membantu 

memperlancar pertukaran ekonomi dengan meyakinkan konsumen bahwa 

makhluk ini sangat menggemaskan. 

 

Gambar 2.8 Kemunculan pertama Mickey Mouse pada film berjudul “Steamboat Willie” 

dan akhirnya menjadi maskot perusahaan Disney 

(https://cdn.cnn.com/cnnnext/dam/assets/171115164148-01-mickey-mouse-large-169.jpg) 

Maskot dapat ditemukan di mana-mana. Mereka sangat dicintai oleh 

konsumen dan banyak yang sudah ada sejak lama (Brown, 2014). Menurut Bishop 

(2015) sejumlah maskot yang ditampilkan dalam budaya konsumen global, 

menunjukkan jangkauan geografis yang signifikan dari figur-figur ikonik ini. Ia 

juga menjelaskan bahwa salah satu contoh maskot dengan kehadiran internasional 
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yang kuat dan citra yang diakui secara universal yaitu Mickey Mouse yang 

diciptakan oleh Walt Disney and Ub Iwerks di tahun 1928. 

 

2.8. Olimpiade dan Maskot 

 

Gambar 2.9 Schuss merupakan maskot olimpiade Grenoble 1968 dan merupakan maskot 

pertama dalam sejarah olimpiade dunia  

(https://www.olympic.org/grenoble-1968-mascot) 

Freeman (2007) menyebutkan bahwa maskot olimpiade merupakan simbol 

“hidup” dari pertandingan itu sendiri. Maskot tidak hanya digunakan untuk 

mempromosikan ajang pertandingannya saja tetapi juga mempromosikan host city 

dan negara penyelenggara pertandingan tersebut. Oleh karena itu, Freeman 

menyimpulkan bahwa maskot harus memiliki desain tersendiri dan mem iliki 

karakteristik yang khas sesuai dengan citra yang ingin dibangun tuan rumah 

penyelenggara kepada seluruh dunia. 
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 Maskot telah berkembang menjadi karikatur hidup yang melambangkan 

pertandingan olahraga dan kota tuan rumah (Freeman, 2007). Maskot juga 

merupakan gambaran yang tak terpisahkan yang dirancang untuk mencerminkan 

kota tuan rumah secara simbolis. Freeman menjelaskan bahwa maskot yang 

terpilih harus bisa menyampaikan bukan hanya semangat olimpiade dan 

pertandingan itu sendiri, tapi mereka juga harus menceritakan gambaran besar 

yang ingin disampaikan kota penyelenggara kepada seluruh dunia. 

 

Gambar 2.10 Miraitowa merupakan maskot dari olimpiade Tokyo 2020 dengan konsep 

“inovasi dari harmoni” (https://www.olympic.org/tokyo-2020-mascot) 

 Menurut Freeman (2007), sebuah maskot yang efektif akan bertahan lama 

dan berkesan di seluruh dunia karena mereka berarti bagi semua penonton terlepas 

dari suku, usia, ataupun demografi lain dalam permainan. Ia juga menyebutkan 

bahwa maskot yang sukses mampu menyampaikan citra positif pertandingan 

(yang mewakili tradisi pertemuan damai antar delegasi atlet internasional untuk 
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bersaing di tingkat olahraga tertinggi) dan kota tuan rumah (yang diwakili melalui 

gambaran besar atau 'esensi' kota penyelenggara yang unik dan menawan). 

2.9. 18
th

 Asian Games Jakarta-Palembang 2018 

Wei menjelaskan dalam Freeman(2007), olimpiade tentunya merupakan sebuah 

ajang kompetisi olahraga dan pameran visual terbesar dunia, dan bahkan 

merupakan acara internasional yang paling penting dengan dampak sosial, 

budaya, dan ekonomi yang cukup besar. Demikian pula dengan Asian Games 

salah satu ajang olahraga internasional di wilayah Asia juga memiliki dampak 

yang besar dalam sisi sosial, ekonomi, dan budaya. 

 

Gambar 2.11 Presiden Komite Olimpiade Asia Sheikh Ahmad Al Fahad Al Sabah and 

Rita Subowo, kepala Komite Olimpiade Indonesia menandatangani kesepakatan Jakarta 

sebagai host city Asian Games 2018 (https://3113bd565d2f8d649361-

a9ae00dd0e64385bd82d92fba68e6c40.ssl.cf3.rackcdn.com/images/2014/09/Jakarta_signs_host_cit

y_agreeement_for_2018.jpg) 

Dalam rapat 33
rd

 Olympic Council of Asia General Assembly yang 

diadakan di Songdo Convensia, Incheon, Korea, Indonesia menandatangani 
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kontrak sebagai negara tuan rumah Asian Games ke-18 di Jakarta-Palembang, 

Indonesia, di tahun 2018. Hanoi, sebagai ibukota dari Vietnam, yang seharusnya 

memjadi tuan rumah Asian Games selanjutnya, pada tahun 2019 satu tahun 

sebelum Olimpiade Tokyo, mengundurkan diri dikarenakan masalah ekonomi. 

Presiden Komite Olimpiade Asia, Yang Mulia Sheikh Ahmad Al-Fahad 

Al-Sabah, menjelaskan bahwa Indonesia ingin menyelenggarakan Asian Games 

ke-18 di tahun 2018 dibandingkan 2019 karena pada tahun 2019 akan diadakan 

pemilihan presiden. Selain itu, Indonesia juga memenuhi semua kriteria dari 

Komite Olimpiade Asia sebagai negara penyelenggara. 

Ini merupakan kali kedua Indonesia menjadi negara penyelenggara Asian 

Games. Jakarta telah menjadi negara penyelenggara Asian Games ke-4 pada tahun 

1962, setelah 54 tahun berlalu. Untuk pertama kalinya dalam sejarah Asian 

Games dua kota menyelenggarakan pertandingan ini, Jakarta sebagai host city, 

dan Palembang sebagai co-host city. 18
th

 Asian Games Jakarta Palembang 2018  

diadakan dari tanggal 18 Agustus 2018 sampai 2 September 2018. 

2.10. Maskot Asian Games 2018 

Awalnya Asian Games 2018 telah memiliki maskot yaitu Drawa yang 

dipublikasikan pada akhir tahun 2015. Namun maskot ini menuai banyak kritik 

karena dianggap telah ketinggalan jaman. Kemudian Badan Ekonomi Kreatif 

Indonesia (BEKRAF) menyelenggarakan sebuah sayembara untuk mendesain 

ulang maskot dan logo Asian Games 2018. 
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Gambar 2.12 Drawa, maskot awal Asian Games 2018 
(https://coconuts.co/public/styles/body_674w/public/inline/images/drawa.jpg?itok=1AsGdftZ) 

 

 

Gambar 2.13. Bhin Bhin 

(http://www.youngworldclub.com/wp-content/uploads/h5p/content/2060/images/image-

5b767e439b3b1.jpg) 

Semangat dari “Energy of Asia” terletak pada keanekaragaman budaya, 

bahasa, dan peninggalan sejarah. Ketika semua elemen disatukan, mereka akan 

menjadi kekuatan utama yang perlu diperhitungkan dunia. Begitu juga dengan 

Indonesia, rumah bagi ratusan kelompok etnis dengan berbagai macam bahasa 

yang berbeda. Para pendiri bangsa telah meembayangkan sebuah bangsa yang 

Analisis perancangan tokoh..., Jacinda, FSD UMN, 2019



21 

 

kuat dan bersatu dalam filosofi “Bhinneka Tunggal Ika”. Alasan ini lah yang 

mendasari diperkenalkannya tiga jenis hewan yang berbeda sebagai maskot resmi 

Asian Games ke-18.  

 

Gambar 2.14. Atung 

(https://www.thehindu.com/children/brz9qp/article24705937.ece/alternates/FREE_300/17

YTASIAN-GAMESMASCOTATUNGjpg) 

Ketiga jenis hewan ini merupakan representasi dari berbagai aspek yang 

terdapat dalam kompetisi olahraga yaitu strategi, kecepatan, dan kekuatan. Bhin 

Bhin yang merupakan seekor burung cendrawasih merepresentasikan strategi, 

Atung adalah rusa Bawean yang merepresentasikan kecepatan, dan Kaka, seekor 

badak Jawa yang merepresentasikan kekuatan. 
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Gambar 2.15. Kaka  

(https://statik.tempo.co/data/2018/07/25/id_721453/721453_720.jpg) 

 Masing-masing dari maskot ini mengenakan kostum dari daerah-daerah di 

Indonesia. Bhin Bhin mengenakan rompi dengan motif Asmat, Atung 

mengenakan sarung dengan motif tumpal, sedangkan kaka mengenakan baju khas 

Palembang dengan motif bunga. 

2.11. Hewan Dilindungi 

Berdasarkan data WWF, secara global Indonesia merupakan negara dengan rumah 

bagi 12% mamalia, 16% reptil dan amfibi, 17% burung, 10% tamanan berbunga 

dan juga 25% spesies ikan. Artinya, meskipun daratan Indonesia hanya menutupi 

1,3% dari permukaan bumi, Indonesia memiliki berbagai macam spesies yang 

harus dilindungi tidak hanya di darat tertapi juga di laut. 
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Gambar 2.16. Permintaan atas bagian tubuh dari hewan yang dilindungi 

mengancam menjadi salah satu penyebab penurunan jumlah hewan dilindungi 

(https://www.worldwildlife.org/threats/illegal-wildlife-trade) 

Salah satu penyebab utama penurunan populasi dari sekelompok spesies 

adalah aktivitas manusia. Disadari maupun tidak disadari, lahan yang ditempati 

manusia, makanan, pakaian, bahan bakar, dan barang-barang yang dibeli, serta 

sampah yang dihasilkan oleh manusia berkontribusi menjadi penyebab punah 

ataupun berkurangnya populasi spesies. Kerusakan habitat hutan, konflik manusia 

dan satwa, perdagangan, perburuan dan penangkapan berlebih, tangkapan 

samping (by catch), perubahan iklim, spesies invasif, dan polusi. Berdasarkan 

catatan merah IUCN (International Union for Conservation of Nature’s) terdapat 

berbagai jenis hewan yang terancam punah di Indonesia, beberapa diantaranya: 
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2.11.1. Burung Cendrawasih 

 

Gambar 2.17. Burung Cendrawasih jantan 

(https://en.wikipedia.org/wiki/Greater_bird-of-paradise) 

Burung Cendrawasih merupakan burung cantik yang mendapat julukan 

burung dari surga atau yang sering disebut Bird of Paradise. Diduga terdapat 30 

jenis Cendrawasih yang ada di Indonesia dan 28 jenis di antaranya dapat 

ditemukan di Papua. Semua spesies tersebut berstatus dilindungi dalam UU 

Nomor 5 Tahun 1990 tentang Konservasi Sumber Daya Alam Hayati dan 

Ekosistemnya. Itu artinya spesies-spesies ini tidak boleh diburu, disakiti, dibunuh, 

dan diperdagangkan.  
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Gambar 2.18. Burung Cendrawasih jantan sedang mencoba memikat betinanya 

(https://www.hbw.com/sites/default/files/styles/ibc_2k/public/ibc/p/PAR-66.jpg?itok=EAV-vsKR) 

Salah satu dari spesies Cendrawasih yang cukup dikenal yaitu cendrawasih 

kuning besar (Paradiseae Apoda). Burung Cenderawasih ini memiliki ukuran 

yang cukup besar, yaitu sepanjang sekitar 43 cm, berwarna coklat marun dan 

bermahkota kuning. Tenggorokannya berwarna hijau zamrud dan bantalan 

dadanya yang memiliki warna cokelat kehitaman. Burung jantan dihiasi bulu-bulu 

panggul yang besar berwarna kuning dan punya sepasang ekor kawat yang 

panjang. Burung betina memiliki bulu berwarna cokelat marun tak bergaris. 

Burung Cenderawasih kuning-besar merupakan burung terbesar dari 

genus Paradisaea. Wilayah persebarannya terletak di hutan dataran rendah dan 

bukit di barat daya Papua dan pulau Aru, Indonesia. Burung ini mengkonsumsi 

buah-buahan, biji serta serangga kecil sebagai makanan pokoknya.  

Berdasarkan Daftar Merah IUCN, Burung Cenderawasih kuning-besar 

dievaluasi berisiko rendah. Biasanya bulu burung cendrawasih dimanfaatkan 
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masyarakat lokal untuk menghiasi pakaian adat mereka. Tentunya tidak secara 

berlebihan dan untungnya masyarakat Papua memiliki kearifan lokal dan adat 

untuk turut menjaga kelestarian burung ini. Meskipun demikian, burung 

Cendrawasih masih menjadi target perburuan dan perdagangan liar. Burung ini 

masih banyak diperjualbelikan dan dijadikan souvenir, baik dalam bentuk hidup 

atau pun yang sudah diawetkan. 

2.11.2. Rusa Bawean 

 

Gambar 2.19. Rusa Bawean jantan 

(https://www.iucnredlist.org/species/2447/73071875) 

Rusa Bawean (Axis Kuhlii) adalah satwa endemik Pulau Bawean yang berada di 

wilayah Kabupaten Gresik, Provinsi Jawa Timur. Secara umum rusa Bawean 

memiliki tubuh yang relatif kecil dibandingkan dengan jenis rusa lainnya. Tinggi 

tubuhnya antara 60-70 cm dan panjang tubuhnya antara 105-115 cm. Spesies ini 

memiliki bobot antara 15-25 kg untuk rusa betina dan 19-30 kg untuk rusa jantan. 

Selain tubuhnya yang kecil, ciri khas lainnya adalah mempunyai ekor sepanjang 
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20 cm yang berwarna coklat dan keputihan pada lipatan ekor bagian dalam. 

Warna bulunya sama dengan kebanyakan rusa, cokelat kemerahan kecuali pada 

leher dan mata yang berwarna putih terang. 

Rusa Bawean jantan memiliki tanduk yang mulai tumbuh ketika berusia 8 

bulan. Tanduk akan tumbuh bercabang tiga ketika memasuki usia 30 bulan. 

Tanduk pada rusa ini tidak langsung menjadi tanduk tetap, tetapi mengalami 

proses patah tanggal untuk digantikan tanduk yang baru. Ketika berusia 7 tahun, 

tanduk rusa ini akan menjadi tanduk tetap.  

 

Gambar 2.20. Rusa Bawean betina 
(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/8c/Female_Bawean_Deer_%28Axis_kuhlii%

29.jpg) 

Rusa Bawean adalah  hewan nokturnal yang mempunyai habitat di semak-

semak hutan sekunder pada ketinggian hingga 500 meter diatas permukaan laut. 

Rusa Bawean mempunyai masa kehamilan antara 225-230 hari dan akan 

melahirkan satu anak tunggal (jarang terjadi kelahiran kembar). Berdasarkan 
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Daftar Merah IUCN,  rusa Bawean, yang merupakan satu diantara 4 (empat) jenis 

spesies rusa yang dimiliki Indonesia, dikategorikan dalam status terancam punah. 

Saat ini, populasi satwa yang berada di alam liar diperkirakan tidak lebih dari 250 

individu dewasa. 

2.11.3. Badak Jawa 

 

Gambar 2.21. Badak Jawa atau badak bercula satu 
(https://www.iucnredlist.org/species/19495/8925965) 

Menurut WFF, badak Jawa atau badak bercula satu merupakan salah satu 

mamalia besar terlangka di dunia yang ada diambang kepunahan. Saat ini hanya 

terdapat sekitar 50 ekor individu di alam liar. Dalam Daftar Merah IUCN spesies 

ini diklasifikasikan sebagai sangat terancam (critically endangered). Satu-satunya 

habitat yang tersisa bagi badak Jawa hanya berada di Ujung Kulon. Sejak 1931 

populasi badak Jawa telah dilindungi di Indonesia, yang diperkuat dengan 

penetapan Ujung Kulon di barat daya pulau Jawa sebagai taman nasional sejak 

1992. 
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Secara fisik, badak Jawa memiliki cula kecil dengan panjang sekitar 25 cm 

untuk badak jantan sementara badak betina hanya memiliki cula kecil atau tidak 

sama sekali. Badak Jawa memiliki bobot antara 900 – 2.300 kg, dengan panjang 

badan 2 – 4 meter dan tinggi 1.7 meter. Ia mempunyai kulit berwarna abu-abu 

dengan tekstur kulit yang tidak rata dan berbintik. Badak jantan mencapai fase 

dewasa setelah 10 tahun, sementara betina pada usia 5 sampai 7 tahun dengan 

masa mengandung selama 15 – 16 bulan. Badak jawa memiliki bagian atas bibir 

yang meruncing untuk mempermudah mengambil daun dan ranting. 

Badak Jawa pernah hidup di hampir semua gunung-gunung di Jawa Barat, 

diantaranya berada hingga diatas ketinggian 3000 meter diatas permukaan laut. 

Namun pada tahun 1960-an, diperkirakan sekitar 20 sd 30 ekor badak saja tersisa 

di TN Ujung Kulon. Setelah upaya perlindungan dilakukan dengan ketat dan 

didukung oleh WWF-Indonesia, pada tahun 1967 hingga 1978, populasi badak 

Jawa meningkat hingga dua kali lipat. Sejak akhir tahun 1970-an, jumlah populasi 

Badak Jawa tampaknya stabil dengan angka maksimum pertumbuhan populasi 

1% per tahun. 

Sejak tahun 1990-an sudah tidak ditemukan kasus perburuan liar badak 

Jawa karena penegakan hukum yang efektif oleh otoritas taman nasional yang 

diiringin dengan inisiatif-inisiatif seperti Rhino Monitoring and Protection Unit 

(RMPU) serta patroli pantai. 

Meskipun demikian, ancaman terbesar bagi populasi badak Jawa adalah 

berkurangnya keragaman genetis. Populasi badak Jawa yang sedikit menyebabkan 
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rendahnya keragaman genetis. Hal ini dapat memperlemah kemampuan spesies ini 

dalam menghadapi wabah penyakit atau bencana alam (erupsi gunung berapi dan 

gempa). Selain itu, degradasi dan hilangnya habitat juga merupakan ancaman lain 

bagi populasi badak Jawa adalah meningkatnya kebutuhan lahan sebagai akibat 

langsung pertumbuhan populasi manusia. Pembukaan hutan untuk pertanian dan 

penebangan kayu komersial mulai bermunculan di sekitar dan di dalam kawasan 

lindung tempat badak Jawa hidup. 
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