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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Animasi adalah sekumpulan gambar sekuen yang dapat menciptakan ilusi pada 

mata manusia dimana gambar tersebut terlihat bergerak (Williams, 2001, hlm. 

11). Selain adanya gambar yang bergerak, animasi adalah medium untuk 

menceritakan sebuah cerita. Penyampaian cerita yang baik dapat membuat 

penonton memahami kejadian yang terjadi tanpa dijelaskan secara eksplisit. Cerita 

yang baik juga dapat membuat penonton masuk ke dalam cerita tersebut. Cerita 

harus membuat penonton merasa relate terhadap situasi atau kejadian yang terjadi 

dalam cerita.  

 Tokoh yang baik menciptakan cerita yang baik. Setiap cerita disampaikan 

berdasarkan kejadian yang dialami oleh tokoh. Cerita tanpa tokoh tidak akan 

menjadi sebuah cerita.  Menurut Marshall, tokoh yang baik dapat memberikan 

gambaran cerita berdasarkan visualisasi sang tokoh. Setiap bentuk dan keputusan 

yang diambil untuk menciptakan tokoh memiliki alasan yang berhubungan 

dengan cerita yang disampaikan. Hal ini akan memberikan tokoh sebuah karakter, 

membuat tokoh terlihat lebih hidup (Marshall, 2007, hlm. 3).  

 Dalam membentuk karakter, tentu ada hal yang melatarbelakangi 

terbentuknya karakter tersebut. Hal ini penting karena dengan begitu 
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karakter tokoh memiliki pondasi yang kuat. Menurut Krawczyk dan Novak (2007, 

hlm. 128) pondasi ini sangat penting karena setiap tokoh harus memiliki latar 

belakang, tidak hanya secara cerita namun juga pembentukan sifat dan perilaku 

yang dimiliki tokoh saat ini agar lebih mengenal sang tokoh. Egri (1942) 

menjelaskan pondasi ini dibentuk dalam struktur yang disebut 3 dimensional 

character. Beliau berpendapat tanpa ketiga dimensi tersebut, sebuah tokoh tidak 

bisa disebut sebagai human being (hlm. 33). 

 Tokoh yang dibahas dalam perancangan ini adalah Aji, seorang figur 

penyanyi dangdut diposter yang ditempel pada dinding sebuah toko di Jakarta era 

80. King (2014) menjelaskan bahwa segala jenis performers seperti bintang 

olahraga, penyanyi, aktor, dan politikus termasuk ke dalam golongan selebriti 

(hlm.9). Oleh karena itu penulis memfokuskan perancangan tokoh Aji sesuai 

dengan teori selebriti sehingga visual Aji dapat memperlihatkan bahwa ia adalah 

seorang selebriti. Menurut Rockwell (2017) ia menjelaskan dimana menjadi 

seorang selebriti memiliki 4 tahap yang akan dialami oleh seorang selebriti dan 

hal ini akan mempengaruhi sifat yang dimilikinya. Oleh karena itu teori selebriti 

menjadi titik utama yang mendasari perancangan tokoh Aji. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang tokoh selebriti dalam film 2D animasi “Surga di Papan 

Billboard”? 

1.3 Batasan Masalah 

Penulis membatasi masalah sebagai berikut: 

1. Penulis merancang tokoh dengan medium kertas sebagai simbol bahwa Aji 

sebagai seorang selebriti sangat mudah terpengaruh apapun. 

2. Penulis merancang tokoh dengan 3 dimensional character hasil 

interpretasi selebriti. 

3. Perancangan visual tokoh mengunakan teori bentuk, proposi, ekspresi 

wajah, pose, dan warna. 

4. Perancangan visual mengambil style fashion yang ada di Jakarta pada era 

awal hingga pertengahan 80 dan gaya gambar yang digunakan adalah 

simple. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dalam penulisan skripsi ini adalah untuk merancang tokoh selebriti yang 

terdapat dalam film “Surga di Papan Billboard” berdasarkan 3 dimensional 

character hasil interpretasi teori selebriti dan menggunakan teori bentuk, proposi, 

warna, ekspresi wajah dan pose dengan setting Jakarta era awal hingga 

pertengahan 80. 

 



4 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penulisan tugas akhir ini memiliki manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi penulis: 

Penulis dapat memperluas pengetahuan mengenai teori perancangan tokoh 

selebriti dan bagaimana karakteristik seorang selebriti. 

2. Bagi orang lain: 

Menjadi sebuah referensi dalam perancangan sebuah tokoh selebriti dan 

menambah informasi mengenai teori yang dibutuhkan dan bagaimana 

karakteristik selebriti pada umumnya. 

3. Bagi universitas: 

Sebagai referensi akademis bagi mahasiswa yang ingin melakukan 

perancangan tokoh selebriti. 


