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BAB III 

METODOLOGI 

3.1.  Gambaran Umum 

Film THE WALKING BAT adalah film animasi pendek bergenre komedi yang 

bercerita tentang seekor kelelawar yang tidak menyukai terbang. Pada suatu ketika, 

ia sedang makan dan bertemu dengan seekor kucing cantik. Banyak usaha yang 

dilakukan oleh sang kelelawar untuk dapat mendekati si kucing. Namun tak semua 

usahanya membuahkan hasil. Fim ini merupakan tugas akhir dari penulis. 

3.1.1.  Deskripsi Proyek 

THE WALKING BAT adalah film pendek bergenre komedi yang berdurasi 7 menit. 

Film ini bercerita tentang usaha seekor kelelawar yang tidak suka terbang untuk 

mendekati seekor kucing cantik. Film animasi pendek ini dikerjakan oleh 4 orang 

mahasiwa DKV animasi 2010. Mereka adalah Daru Wicaksono sebagai storyboard 

artist, Paskarianto sebagai character concept, Richard Gozali sebagai rigger dan 

Ganidra Ray Baryadi sebagai animator. 

Film ini dibuat sebagai portofolio penulis sekaligus sebagai syarat kelulusan 

jurusan animasi yang diambil penulis. Penulis bekerja sebagai character concept 

dalam film animasi ini. Tugas penulis mencakup desain dari 3 karakter utama dalam 

film ini yang terdiri dari kelelawar, kucing dan anjing penjaga. Penulis juga 

mempertimbangkan berbagai segi desain dalam mendesain tokoh pada film animasi 

ini sehingga film ini selesai sesuai dengan harapan.
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Penulis terlibat langsung dalam proses pembuatan film animasi pendek THE 

WALKING BAT, kemudian menuliskan kontribusinya selama masa pra-produksi 

hingga produksi. 

3.1.2.  Sinopsis 

Film ini bercerita tentang seekor kelelawar yang hidup jauh dari kawanannya. Dia 

memiliki sebuah keunikan yaitu dia tidak menyukai terbang. Oleh karena itu ia 

lebih suka untuk berjalan dan memanjat. Pada suatu hari ketika ia senang mancari 

makan di atas pohon, ia melihat seekor kucing yang sangat cantik tepat berada di 

sebuah rumah di depan pohon tempat ia makan. Ia jatuh cinta dengan si kucing dan 

berniat untuk mendekatinya. Berbagai cara ia lakukan untuk dapat dekat dengan si 

kucing. Namun semua usahanya tidak membuahkan hasil. Bahkan beberapa kali 

usahanya di gagalkan oleh si anjing penjaga. Satu-satunya jalan adalah dengan 

terbang mendekati si kucing. Dan ketika ia berhasil mendekat, si kucing justru tidak 

menyukai keberadaan si kelelawar dan memutuskan untuk meninggalkannya. 

3.2. Pembuatan Konsep 

Konsep dasar The Walking Bat mengambil gaya semi kartun untuk segi visual 

tokoh dan lingkungan, dengan setting waktu keadaan sekarang, dimana tokoh 

utama merupakan perpaduan antara tubuh manusia dengan tubuh kelelawar atau 

bisa dibilang mengadopsi system humanoid. Film animasi pendek ini berorientasi 

pada seluruh kalangan dan segala usia terutama remaja. Film ini mempunyai pesan 

moral bahwa sesulit apapun masalah yang sedang kita hadapi, kita tidak boleh 
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mudah menyerah, harus selalu berusaha hingga tujuan kita tercapai. Oleh karena 

itu, penulis melakukan studi literature berkaitan penerjemahan konsep yang sesuai 

dengan  target penonton secara visual untuk menyampaikan pesan tersebut. Wrigh 

(2005) menyatakan pentingnya mengetahui dasar kepribadian manusia berdasarkan 

usianya untuk lebih memahami target penonton yang dituju. 

Dengan penerapan three-dimensional character development, berikut 

adalah konsep dari ketiga tokoh dalam film animasi yang telah dikembangkan. 

1. Kelelawar 

a. Fisiologi 

Tokoh kelelawar dalam film ini merupakan seekor kelewar jantan yang 

mempunyai tubuh yang cukup menarik. Ia memisahkan diri dari 

kawanannya karena ia tidak suka terbang. Warna yang diterapkan pada 

karakter ini cenderung warna gelap yitu abu-abu dan coklat untuk 

memperlihatkan kesan nyaman, yakin dan komitmen yang besar. 

b. Sosiologi 

Dari segi Race, ia memiliki sifat yang sedikit liar namun ia bisa 

mengendalikan sifat tersebut. Hidup menyendiri membuat ia merasa 

nyaman karena adanya perbedaan antara dirinya dengan kawanannya 

yang sejenis. Jauh dari kawanannya membuat dirinya asing dengan 

bangsa sejenisnya.  

Ketika ia masi kecil ibunya yang sedang terbang terperangkap jebakan 

yang dibuat oleh sorang manusia, namun tak ada seekor pun dari 

kawanannya yang memperdulikan ibunya. Sejak peristiwa inilah tokoh 
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utama lebih suka untuk mengasingkan dirinya dari kawanannya dan 

memilih untuk berjalan. 

c. Psikologi 

Tokoh utama kelelawar ini memiliki karakter yang yakin pada dirinya 

sendiri. Ia tahu apa yang ia lakukan dan apa dampaknya pada dirinya, 

walaupun terkadang kecerobohan dirinya membuat dia terluka. Tingga l 

menyendiri jauh dari hewan sejenisnya membuat dia tak begitu tertarik 

dengan hewan sejenisnya. Ia justru tertari dengan hewan-hewan yang ia 

temui dalam perjalanan hidupnya.  Dari segi temperament, ia merupakan 

seseorang yang periang dan tidak memperdulikan apa kata hewan lain 

dan selalu optimis.  

 

2. Kucing 

a. Fisiologi 

Tokoh kucing dalam film ini merukapan seekor kucing cantik yang 

bertubuh ideal. Dengan adanya gaya semi realis bentuk tubuh pada 

kucing mednapat beberapa deformasi di bagian badan dan kepala. 

Memiliki mata yang indah dan dagu yang rata. Pada bagian mulut 

didesain kecil untuk menampilkan keanggunan dari si kucing. Untuk 

pemilihan warna menggunakan warna putih dan biru untuk 

menonjolkan kesan anggun dan sempurna. 

 

b. Sosiologi 
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Dari segi race, ia tinggal dengan seorang manusia yang 

berkehidupan cukup. Perlakuan dari pemiliknya yang memanjakan 

dirinya membuat hidupnya serba enak. Ia tampil bersih dan cantik 

akibat perawatan yang berkala dari pemiliknya. Ia juga tingga l 

dengan seekor anjing. Semenjak kecil ia sudah dirawat dengan 

pemiliknya yang berkehidupan cukup itu. Segala kebutuhannya 

terpenuhi secara cukup bahkan terkadang berlebihan. 

c. Psikologi 

Tinggal dengan keadaan yang terbilang mewah, ia merasa seperti 

putri raja. Sifatnya sombong dan merasa dirinya makhluk sempurna. 

Ia juga merpakan seekor kucing yang aktif.  

 

3. Anjing 

a. Fisiologi 

Tokoh anjing ini mayoritas mengikuti bentuk asli dari binatang real. 

Tidak mengalami banyak deformasi tubuh. Anjing ini berjenis  

Doberman dengan keadaan kaki belakang yang teramputasi karena 

sebuah penyakit. Untuk berjalan pemiliknya memasangkan roda 

pada bagian kakinya. Hal ini membuat dirinya susah untuk beaada 

dalam posisi duduk. Seperti Doberman lainnya ia memiliki badan 

yang gagah dan kekar serta gigi yang tajam. Untuk warna 

menggunakan warna merah dan hitam yang melambangkan 
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kekuatan dan perlindungan yang merupakan karakteristik dari 

Doberman itu sendiri. 

b. Sosiologi 

Hidup dalam roda berjalan membuat anjing yang awalnya galak ini 

semakin menjadi-jadi. Ia terkena penyakit Cruptura yang 

mewajibkan dokter untuk mengamputasi kaki belakangnya. Hidup 

dirawat dengan pemiliknya membuat ia menjadi seorang Doberman 

yang setia terhadap pemiliknya. Ia juga menjadi pelindung bagi 

kucing ketika ada gangguan yang datang.  

c. Psikologi 

Sang anjing mempunyai sifat yang sangat sensitive. Dia akan 

merespon segala tindakan yang menurutnya akan membahayakan 

dirinya ataupun sekitarnya. Hidup dalam roda juga membuat ia 

semakin tertekan sehingga menimbulkan emosi yang berlebihan.  

3.3. Objek Penelitian 

Sebelum masuk ke dalam perancangan visual tokoh, penulis terlebih dahulu 

melakukan observasi pada beberapa objek penelitian. Objek penelitian yang akan 

diteliti oleh penulis, yaitu film-film referensi dan berbagai buku konsep karakter 

dari beberapa film animasi 3D sebagai referensi warna dan visual. Daftar film- fi lm 

yang akan dianalisa, antara lain: Hotel Transylvania, Space Dogs, dan beberapa 

film animasi lainnya. 
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Gambar 3.1. Poster Hotel Transylvania 
(http://www.thatfilmguy.net/wp-content/uploads/2012/11/Hotel-Transylvania-Poster.jpg) 

Film Hotel Transylvania digunakan penulis sebagai referensi penggunaan 

gaya dan warna pada tokoh. Hotel Transylvania merupakan film animasi 3D untuk 

semua umur yang dirilis pada tahun 2012 oleh Sony Picture Animation. Film ini 

disutradarai oleh Genndy Tartakovsky. Film animasi ini menceritakan tentang kisah 

drakula bernama Count Dracula yang berusaha untuk membesarkan anaknya yang 

bernama Mavis dengan aman dan jauh dari peradaban manusia. Tokoh yang 

terdapat dalam film ini memiliki visual dan kesamaan karakter dengan tokoh yang 

penulis akan desain. Oleh sebab itu penulis akan meneliti style yang digunakan 

dalam tokoh karakter tersebut. 

Penulis memilih film-film tersebut karena memiliki relevansi dengan 

karakter yang terdapat pada film animasi THE WALKING BAT.  

Desain visual..., Paskarianto, FSD UMN, 2014



 

45 

 

3.4. Metode Penelitian 

Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode penelitian observasi. Metode 

observasi akan dilakukan dengan menganalisa aspek visual tokoh untuk mengetahui 

bagaimana penerapan fisiologi, sosiologi, dan psikologi dalam film animasi. Pada 

observasi warna penulis akan mengambil sample dari warna-warna tokoh untuk 

meneliti parameter warna yang digunakan pada film. Hal ini kemudian akan 

menjadi acuan dalam perancangan. 

3.5. Hasil Penelitian 

3.5.1.  Observasi Style Tokoh pada Film Hotel Transylvania 

Penulis melakukan penelitian terhadap tokoh Kelelawar (Dracula dan Mavis) dan 

Srigala (Keluarga Wayne). Dari hasil penelitian, diketahui bahwa tokoh-tokoh 

tersebut menggunakan dasar bentuk segitiga dimana berumpu pada bagian bawah.  

Namun pada character marvis mengadopsi shape yang mirip dengan jam pasir. 

Bentuk segitiga digunakan pada bentuk tubuh/ badan dari tokoh. 

 

Gambar 3.2. Bentuk Dasar Tokoh di Film Hotel Transylvania 
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Bila ditinjau dari style, tokoh pada film ini menggunakan perpaduan gaya 

simple dan lead character. Seperti yang diungkapkan Bancroft tentang simple style 

yang khas dengan pembentukan tokoh yang lebih ekspresif namun tetap sederhana, 

dan lead-character style di mana ekspresi wajah, akting, dan anatomi yang 

digunakan mendekati realis. Ia juga mengungkapkan bahwa penerapan lead-

character style dapat lebih mudah menarik emosi penonton. 

Sedangkan simple style merupakan gaya yang khas dan dapat diterima oleh 

anak-anak dikarenakan tingkat kerumitan visual yang rendah. Selain itu, pada tokoh 

terdapat banyak bentuk lingkaran dan kurva yang mengindikasikan kesan lucu dan 

kekanak-kanakan. Secara keseluruhan, dapat dikatakan bahwa perpaduan pada 

gaya tokoh ini dilakukan agar tokoh yang ekspresif dapat dengan mudah menarik 

emosi penonton. 

 

Gambar 3.3. Tokoh Dracula dan Mavis di Film Hotel Transylvania 
(http://g-ec2.images-amazon.com/images/G/01/dvd/sony/HotelT4._V397438523_.jpg) 
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Jika ditinjau dari elemen desain, ketiga tokoh tersebut memiliki kesamaan 

dalam penggunawan warna gelap. Dracula memiliki dominan warna hitam sama 

seperti Mavis anaknya. Sedangkan Wayne didominasi oleh warna coklat pada 

tubuhnya dan warna biru muda pada pakaiannya. Ketiga tokoh ini mengalami 

deformasi pada anatomi tubuhnya karena mengadopsi gaya semi realis. Pada bagian 

mata Mavis dibuat proporsi seperti anime yaitu mata yang membesar.  

Kemudian dari segi three-dimensional character, Dracula merupakan ayah 

tunggal Marvis yang berwujud seorang Dracula (manusia kelelawar). Istrinya telah 

meninggal dunia dan ia sangat menyayangi satu-satunya putri kesayangannya. Ia 

memiliki sifat yang terlalu over-protective terhadap anaknya. Jelas saja karena 

Mavis adalah anak satu-satunya yang ia miliki. Banyak hal yang dilarang ayahnya 

untuk ia lakukan termasuk keluar dari istana tempat tinggalnya. Hal ini membuat 

Mavis ingin mengetahui dunia luar ketika ada seorang manusia tanpa sengaja 

masuk kedalam istananya.  

 

Gambar 3.4. Tokoh Wayne di Film Hotel Transylvania 
(http://images5.fanpop.com/image/photos/31900000/-Wayne-hotel-transylvania-31974542-1685-

2560.jpg) 
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Kemudian ada tokoh Wayne yang  merupakan seekor srigala. Ia memilik i 

seorang istri dan banyak anak hingga ia tak ingat semua anak-anaknya. Pada tokoh 

ini melekat warna abu-abu kecoklatan pada bagian bulu di tubuhnya. Dan pada 

bagian baju terlihat warna biru serta abu-abu tua pada bagian celana yang dipakai 

oleh Wayne. 

 

Gambar 3.5. Proporsi Tokoh di Film Hotel Transylvania 

Dari segi proporsi, ketiganya mengadopsi bentuk humanoid. Dengan bentuk 

bahu yang lebih besar dari pada pinggul. Kemudian proporsi tangan dan kaki pada 

karakter Wayne yang tidak mengikuti proporsi aslinya melainkan mengikuti 

proporsi tubuh manusia. Pada tokoh Dracula dan Mavis menggunakan proporsi 

1:2:3 sedangkan pada tokoh Wayne menggunakan proporsi 1:2:1. 

3.5.2. Observasi Warna Pada Tokoh di Film Hotel Transylvania 

Berikut adalah palet warna yang diambil dari ketiga tokoh dalam film Hotel 

Transylvania untuk warna utama serta bagian yang dipengaruhi oleh bayangan. 
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Gambar 3.6. Analisis Warna Tokoh di Film Hotel Transylvania 

Dari palet warna tersebut, penulis meneliti sembilan warna utama berdasarkan 

parameter warna tersebut. 

 

Gambar 3.7. Palet Warna Tokoh di Film Hotel Transylvania 

Berdasarkan tingkat saturation, empat warna menggunakan saturation 

dibawah 25, tiga warna menggunakan saturation antara 25-50, dan dua warna dengan 

saturation di atas 75. Dapat dikatakan bahwa dominan warna yang digunakan pada film 

ini menggunakan saturation di bawah 25. 
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Sementara tingkat brightness yang diterapkan mayoritas warna memiliki 

tingkatan 50-75. Jika diandaikan dengan warna hitam ke putih, brightness seratus 

adalah putih, lima puluh adalah abu-abu, dan nol adalah hitam. Maka tingkatan 50-75 

adalah warna yang mendekati putih, dan jauh dari hitam. Hal ini menunjukkan bahwa 

untuk menghasilkan warna seperti film Hotel Transylvania, dibutuhkan warna dengan 

tingkat brightness yang mendekati warna gelap yaitu pada tingkatan 50-75. 

Penulis juga meneliti warna yang dipengaruhi bayangan dan cahaya. Berikut 

adalah sampel warna utama yaitu abu-abu, dengan tiga warna lainnya.  

 

Gambar 3.8. Analisis Warna Bayangan Tokoh Dracula di Film Hotel Transylvania 
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 Gambar 3.9. Palet Warna Bayangan Tokoh Dracula di Film Hotel Transylvania 

Dari warna di atas, diketahui bahwa ketiga warna biru tersebut memiliki 

perubahan yang tidak signifikan pada parameter hue. Hal ini membuktikan bahwa 

untuk menghasilkan warna shade atau tint seperti tokoh Dracula tidak perlu mengubah  

saturation brightness, hue secara signifikan. 

3.5.2. Sketsa, Coloring dan Modelsheet 

1. Sketsa 

Berikut uraian pembuatan sketsa yang penulis kerjakan. Penulis memulai dengan 

membuat sketsa awal yang kemudian menghasilkan sketsa untuk ketiga tokoh. 

Proses pembuatan sketsa dimulai dengan pencarian ide atau brainstorming. 

Kemudian penulis melakukan riset terhadap beberapa  karakter tokoh yang telah 

ada. Setelah itu penulis melakukan proses sketsa karakter. 
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Gambar 3.10. Siluet Tokoh Kelelawar 

 

Gambar 3.11. Siluet Tokoh Kucing 

 

Gambar 3.12. Siluet Tokoh Anjing 

Desain visual..., Paskarianto, FSD UMN, 2014



 

53 

 

  

Gambar 3.13. Sketsa Tokoh Kelelawa 

 

Gambar 3.14. Sketsa Tokoh Kucing 

 

Gambar 3.15. Sketsa Tokoh Anijng 
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Dari hasil diskusi dengan tim, maka ditentukan beberapa sketsa tokoh yang akan 

dipakai.  

 

Gambar 3.16. Sketsa Ketiga Tokoh 

Kemudian penulis juga menambahkan aksesoris berupa kursi roda pada 

karakter anjing. Dan berikut ini adalah hasil dari beberapa sketsa aksesoris 

tersebut. 

 

Gambar 3.17. Sketsa Aksesoris Tokoh Anijng 

Seiring dengan adanya beberapa perubahan isi cerita maka penulis dan 

tim sepakat untuk mengadakan perubahan ketiga desain karakter yang ada. 
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Perubahan yang dilakukan tidak terlalu signifikan. Penulis juga merubah berapa 

bagian dan proporsi agar desain karakter agar lebih terlihat harmonis dan 

konsisten. 

 

Gambar 3.18. Proporsi Tokoh Kelelawar 

 

Gambar 3.19. Proporsi Tokoh Kucing 
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Gambar 3.20. Proporsi Tokoh Anijng 

 

Gambar 3.21. Perbandingan Ukuran Ketiga Tokoh 

2. Coloring 

Penulis membuat beberapa alternatif untuk menentukan rancangan warna yang 

sesuai. Alternatif warna diterapkan sebelumnya telah disepakati penulis dan 

storyboard artist sebagai tipe warna yang akan diaplikasikan pada tokoh. Hal 

ini dimaksudkan agar warna yang dipakai tidak menyalahi teori warna yang 

sudah ada dan erat kaitannya dengan three-dimensional character development. 
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Tokoh Kelelawar merupakan tokoh yang lebih banyak menghabiskan 

hidupnya dimalam hari. Keempat alternatif warna dirancang untuk 

menampilkan kepribadian Kelelawar baik secara langsung maupun tidak. 

Penulis melakukan diskusi kelompok, sehingga dihasilkan pilihan yaitu 

alternatif posisi kanan atas. Hal ini dikarenakan warna tersebut lebih mewakili 

sifat semangat dan optimis si Kelelawar dan juga sisi sosiologisnya. Sedangkan 

warna abu-abu muda dan abu-abu tua akan menimbulkan kesan jahat dan 

pemalas. Selain itu, warna coklat juga merupakan warna asli dari beberapa jenis 

kelelawar yang hidup. 

 

Gambar 3.22. Alternatif Warna Tokoh Kelelawar 
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Tokoh Kucing memiliki sifat yang sombong dan menganggap dirinya 

sempurna.,Namun ia juga merupakan seekor kucing yang aktif. Penulis 

memberikan tiga alternativf warna untuk tokoh kucing ini. Setelah diskusi 

dengan kelompok dan memintai beberapa pendapat teman maka diambil 

alternative tengah. 

 

Gambar 3.23. Alternatif Warna Tokoh Kucing 
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Kemudian yang terakhir adalah tokoh anjing. Tokoh ini memiliki sifat kuat 

dan berani yang sangat menonjol. Selain itu ia juga seekor anjing yang tangguh. 

Terdapat tiga alternative warna yang penulis buat untuk tokoh ini. 

 

Gambar 3.24. Alternatif Warna Tokoh Anjing 

 

Penulis kemudian memilah alternatif warna yang dipilih menjadi palet 

warna untuk masing-masing tokoh. 
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Gambar 3.25. Pewarnaan Tokoh Kelelawar 

 

Gambar 3.26. Pewarnaan Tokoh Kucing 

 

Gambar 3.27. Pewaranaan Tokoh Anjing 
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Gambar 3.28. Pewaranaan Ketiga Tokoh 

3. Model Sheet 

Model sheet dibuat setelah sketsa dan pewarnaan tokoh telah dilakukan. Model 

Sheet adalah kombinasi dari perubahan haluan, ekspresi wajah, perubahan 

kepala, pose aksi, dan deskripsi tentang penampilan karakter yang penting bagi 

setiap artis untuk diketahui. (Tillman, 2011, Hal.144). Berikut adalah model 

sheet ketiga tokoh dari tampak depan, samping, dan belakang. 

 

Gambar 3.29. Model Sheet Tokoh Kelelawar 
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Gambar 3.30. Model Sheet Tokoh Kucing 

 

Gambar 3.31. Model Sheet Tokoh Anjing 

 

4. Visualisasi Tokoh 

Secara garis besar, pembuatan model 3d dilakukan dengan box modeling dengan 

mengambil bentuk dasar dari model sheet yang telah disediakan. Modeling 

dilakukan dengan menggunakan software Autodesk 3ds Max 2012. 
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Gambar 3.32. Visualisasi Tokoh Kelelawar Menggunakan Turbosmooth 

 

Gambar 3.33. Visualisasi Tokoh Kucing Menggunakan Turbosmooth 

 

Gambar 3.34. Visualisasi Tokoh Anjing  Menggunakan Turbosmooth
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