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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Animasi menjadi media yang berkembang besar dan cepat sehingga sudah 

tidak asing lagi didengar oleh masyarakat. Wells (2008) mengatakan bahwa animasi 

adalah penciptaan sebuah ilusi gerakan dalam garis dan bentuk. Animasi dapat 

menjadi sebuah hiburan, penyampaian pesan, atau sarana penyerbarluasan 

informasi. Konsep cerita animasi bisa diangkat dari legenda, mitos, kehidupan 

seseorang (biografi), atau bisa sebuah ide yang terbentuk dari seorang storymaker. 

Setiap cerita tentunya mempunyai latar belakang yang berbeda – beda, dari tahun, 

waktu, dan jaman letak cerita itu ditampilkan.  

Menurut Tillman (2011), tokoh selalu menjalani ceritanya. Menggambar 

tokoh tanpa latar belakang cerita bisa saja dilakukan, tetapi tokoh yang kita gambar 

akan susah diadaptasi kedalam sebuah cerita. Tokoh harus memiliki sebuah bentuk, 

dimana tokoh bisa terbentuk secara fisik dan psikis. Setiap bentuk memiliki arti 

yang berbeda – beda, dan setiap bentuk bisa membentuk cerita yang berbeda juga. 

Tokoh juga menggunakan referensi, yang menjadi kunci utama sehingga seorang 

tokoh terbentuk secara visual, dimana dalam semua jenis pembuatan film animasi 

terdapat model untuk menggambar dan menggerakan tokoh. Contoh tokoh animasi 

yang menunjukan hal seperti ini adalah pada film Hercules dari Disney yang 

mengikuti konsep Dewa Hercules dari gambaran buku tua dan patung – patung 

Yunani. Animasi lain seperti Spirited Away karya Hayao Miyazaki dimana 
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pembuatan tokoh mengikuti karakteristik dari seorang anak sekolah untuk tokoh 

desain Chihiro. 

Lundwall (2014) mengatakan bahwa menciptakan tokoh yang sukses itu 

sulit dan membutuhkan banyak latihan dan penelitian. Tidak akan ada solusi 

otomatis untuk menghasilkan tokoh, dibutuhkan bakat dan waktu. Setiap kali 

seseorang diperkenalkan dengan orang baru, mereka secara otomatis akan 

mendapatkan kesan sendiri tentang orang tersebut dengan cepat berdasarkan apa 

yang mereka ketahui dari orang yang pernah mereka temui, dan hal-hal yang 

mereka ketahui sebelumnya. Kesan itu mungkin salah, atau berubah ketika lebih 

banyak informasi tentang orang itu diungkapkan, tetapi kesan pertama orang baru 

akan selalu penting. Contoh animasi seperti Big Hero 6 dengan tokoh Baymax yang 

jarang dilihat dan memiliki desain yang simpel, yang kemudian menjadi ikonik 

yang mudah diingat oleh para anak – anak. 

Dalam tugas akhir ini, desain tokoh yang diangkat memiliki latar belakang 

gangguan medis dan kehamilan. Untuk memenuhi tema tersebut, tugas akhir ini 

mengambil cerita dengan tokoh ditampilkan dengan gaya visual lead character. 

Alasan pemilihan konsep gaya visual tersebut adalah karena bentuk yang mengacu 

ke bentuk manusia yang ada di dunia nyata akan membantu membawa penonton 

kedalam cerita yang mengambil tema kehidupan manusia. Pesan yang ingin 

disampaikan tokoh dalam animasi ini adalah untuk menceritakan bahwa penyakit 

apapun bisa tersembunyi dan datang secara tak terduga. Bentuk cerita ini bisa 

dianggap sebagai visualisasi dari sebuah kejadian, dan memancing para penonton 

untuk mengimajinasikan cerita yang akan disampaikan. Jika konsep ini 
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digabungkan dengan narasi dan dialog tertentu oleh seorang tokoh dari cerita, maka 

dapat membantu penceritaan dalam animasi. Contohnya seperti limited animation 

dari Gerald McBoing-Boing yang menggunakan narrator untuk menceritakan apa 

yang terjadi dalam setiap scene yang disampaikan kepada penonton, atau The Pink 

Panther yang lebih mengutamakan gerakan dalam tokoh untuk menjalankan 

ceritanya sendiri kepada para penonton. 

1.2. Rumusan Masalah 

Bagaimana cara merancang tokoh Ibnu dan Erika dalam film animasi pendek “The 

Bond Between Us”? 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah yang akan dibahas pada penulisan tugas akhir ini adalah: 

1. Perancangan tokoh Ibnu, dilihat dari tri-dimensional tokoh, bentuk badan, 

dan penggunaan warna. berprofesi seorang freelance video producer. Ibnu 

merupakan tokoh utama dalam cerita.  

2. Perancangan tokoh Erika, dilihat dari tri-dimensional tokoh, bentuk badan, 

dan penggunaan warna. Profesinya adalah ibu rumah tangga dan istri Ibnu. 

Erika merupakan tokoh support dan digambarkan dalam kondisi hamil. 

1.4. Tujuan Skripsi 

Tujuan skripsi ini adalah untuk merancang tokoh Ibnu dan Erika yang mendukung 

penceritaan dalam film animasi pendek “The Bond Between Us”.  
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1.5. Manfaat Skripsi 

Manfaat dibagi menjadi tiga bagian: 

1. Manfaat bagi penulis, untuk menambah ilmu pengetahuan mengenai 

pembuatan tokoh.  

2. Manfaat bagi orang lain, membuka wawasan tentang pembuatan tokoh 

dalam sebuah animasi. 

3. Manfaat bagi universitas, sebagai penambah materi pembelajaran untuk 

perancangan tokoh.


