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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1.  Animation  

Pada sub bab ini akan dibahas mengenai dasar dari animasi dan mengenal lebih 

dalam mengenai jenis-jenis animasi yang penulis dan tim gunakan dalam proses 

pembuatan karyanya. Menurut Williams (2012) dalam bukunya, animasi 

(animation) berasal dari perkataan latin anima  yang membawa arti ‘dihidupkan’. 

Dengan kata lain, animasi merujuk kepada satu perbuatan atau proses menjadikan 

sesuatu agar kelihatan hidup. Secara keseluruhannya, animasi boleh didefinisikan 

sebagai satu proses menghidupkan atau memberikan gambaran bergerak kepada 

sesuatu yang statik agar kelihatan hidup dan dinamik.    

   

2.1.1.  3D Animation  

Animasi 3D mencakup bagian dari komputer grafis 3D yang di dalamnya 

termasuk gambar statis juga disebutkan oleh Beane (2012). Selain itu Beane juga 

menambahkan bahwa istilah animasi 3D digunakan untuk menjelaskan 

keseluruhan industri yang menggunakan hardware dan software komputer untuk 

memproduksi sebuah animasi. Prinsip animasi dan pergerakan yang dipakai dalam 

animasi 2D masih memiliki peran utama dari industri animasi 3D. Industri 

hiburan, dan farmasi merupakan beberapa bidang yang paling banyak 

menggunakan teknik animasi 3D (hlm. 1).   
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2.1.2.  Hybrid Animation  

O’Hailey (2010) menjelaskan bahwa Hybrid Animation adalah animasi yang 

menggabungkan aset – aset 3D animation dan 2D animation ataupun Live Action 

beserta 2D atau 3D animation. Hybrid animation pertama yang mungkin sangat 

terkenal adalah hybrid animation yang merupakan penggabungan dari 2D 

Animation beserta live action film, seperti yang dilakukan oleh Robert Zemeckis, 

dalam filmnya yang berjudul “Who Framed Roger Rabbit” pada tahun 1988. 

(hlm.1)  

Gambar 2.1. Contoh Animasi Hybrid,  gambar diambil dari screenshot movie cj7 (2008) 

(http://i.onionstatic.com/avclub/5252/0/16x9/960.jpg) 

2.2.   Karakter 

Pada sub bab kali ini, akan penulis paparkan, ilmu dasar mengenai apa itu 

karakter. Penulis memaparkan ilmu dasar mengenai karakter dikarenakan penulis 

akan merancang modeling dan texturing untuk karakter pada calon karya yang 

berjudul ‘Memori’. 
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Menurut Schuman, Sullivan, dan Alexander (2008) karakter adalah 

seseorang atau kumpulan orang dalam satu cerita yang mempunyai sebuah tujuan 

dalam cerita tersebut untuk dicapai. Berdasarkan jenis – jenisnya, karakter sendiri 

dapat dibagi menjadi main character, supporting character, opposing character, 

serta extras (hlm. 1). 

2.2.1.  Character Archetypes  

Tillman (2011) seorang concept artist yang mempunyai fokus di bidang character 

design membedakan jenis–jenis karakter pada suatu cerita menjadi beberapa 

archetypes. Archetypes yang pada umumnya sering muncul pada film–film 

ataupun cerita dibagi menjadi The Hero, The Shadow, The Fool, The Mentor, The 

Trickster.  

a. The Hero 

The Hero pada umumnya adalah karakter di suatu cerita yang selalu menjadi 

karakter yang memulai cerita dan mempunyai sifat pemberani serta punya 

keinginan kuat untuk membantu orang lain, walaupun dihadapi oleh situasi yang 

sulit (hlm. 12) 

b. The Shadow  

The Shadow umumnya mempunyai peran sebagai villain pada sebuah cerita. Sifat 

paling umum dari The Shadow adalah figur orang yang selalu menghalangi sang 

hero untuk menolong orang ataupun mencapai tujuannya. (hlm.13) 
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c. The Fool 

The fool di dalam cerita adalah wujud sebuah karakter tambahan yang selalu 

membuat scene menjadi sebuah situasi yang tidak diinginkan. The Fool di dalam 

cerita, bersifat sebagai karakter yang menguji sang Hero dengan rintangan, 

sehingga karakter Hero dapat menjadi lebih kuat. (hlm.14) 

d. The Anima/The Animus  

The Anima adalah karakter laki–laki, sedangkan The Animus, adalah karakter 

perempuan. Anima dan Animus sendiri adalah lambang hasrat seksual yang 

direpresentasikan dalam bentuk sebuah karakter. Fungsi karakter ini adalah 

membuat dua buah karakter untuk menjadi terhubung satu dengan lainnya, salah 

satu contohnya ketertarikan The Hero terhadap The Anima/The Animus. Anima 

dan Animus sendiri kerap digambarkan sebagai seorang karakter dengan figur 

yang sangat sempurna. (hlm.15)  

e. The Mentor  

The Mentor dalam sebuah cerita adalah seorang karakter yang membantu sang 

Hero dengan cara secara tidak langsung memberi motivasi, sehingga sang Hero 

dapat menyelesaikan masalahnya.  Biasanya karakter Mentor juga dapat disebut 

sebagai The Wise One. Contoh karakter Mentor adalah Yoda dalam film Star 

Wars. (hlm.19)  
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f. The Trickster  

The Trickster adalah seorang karakter yang mempunyai tugas untuk menarik suatu 

perubahan dalam diri sang Hero.The Trickster dapat menjadi karakter yang 

mempunyai sifat yang baik ataupun jahat.  (hlm.20) 

2.3.  Desain Karakter 

Pada sub bab kali ini akan penulis bahas mengenai teori teori yang diperlukan 

dalam memvisualisasikan sebuah karakter. 

 

2.3.1.  Three Dimensional Character   

Brancroft (2006) memberi penjelasan bahwa deskripsi character adalah suatu hal 

yang sangat penting untuk dibuat dan dipastikan sebelum proses pembuatan 

karakter dimulai. Deskripsi karakter dapat membantu concept artist untuk 

menentukan bagaimana karakter akan dibuat secara fisik. (hlm.17) Namun ini 

juga bukan berarti concept artist tidak harus mengetahui bagaimana karakter 

tersebut secara psikologis ataupun sosiologis. Menurut Barcroft, ada 3 hal yang 

harus diketahui concept artist untuk membuat sebuah desain karakter, yaitu aspek 

psikologis, fisiologis, serta sosiologis.   

1. Fisiologi  

Fisiologi menempat tempat paling penting dalam pembuatan sebuah karakter. 

Karena dari sisi fisiologi lah orang dapat mengingat seorang karakter. Tillman 

(2011) menjabarkan beberapa hal yang sangat penting untuk diperhatikan 

mengenai fisiologis karakter, yaitu; (hlm.33)   
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a. Tinggi  

b. Berat Badan  

c. Jenis Kelamin  

d. Suku  

e. Warna Mata   

f. Warna Rambut  

g. Trademark (Kacamata, beauty marks, dsb.)  

h. Kebangsaan  

i. Warna Kulit  

j. Bentuk Wajah   

k. Pakaian    

 

 

2. Sosiologi   

Tillman (2011) menjelaskan bahwa Sosiologi adalah salah satu aspek yang 

penting pada pembuatan karakter, karena sosiologi adalah suatu hal yang 

membentuk sifat karakter. Sosiologi sendiri adalah aspek pembentukan karakter 

yang dipengaruhi oleh lingkungan karakter tersebut, terutama orang – orang di 

sekitarnya seperti keluarga, rekan kerja, teman dan kehidupan karakter tersebut, 

salah satu contohnya adalah masa lalu sang karakter dan sifat seperti apakah yang 

akhirnya terbentuk dalam karakter tersebut di masa kini. (hlm.34)    
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3. Psikologi  

Tillman (2011) memberi penjelasan bahwa aspek psikologi yang dimaksud adalah 

bagaimana keadaan jiwa sang karakter serta emosi sang karakter ketika ia harus 

menghadapi rintangan ataupun masalah yang dihadapinya dalam kehidupan sehari 

– harinya atau dalam pencapaian tujuannya, apakah karakter ini juga dapat secara 

sehat menggunakan logikanya atau tidak. (hlm.34) Emosi karakter juga termasuk 

ke dalam psikologis, emosi yang dimaksud adalah apakah karakter ini merupakan 

introvert, ekstrovert, ataupun ambivert. (hlm.35) 

2.3.1.1. 16 Personalities 

Menurut Myers dan teman teman (1995) pada teorinya mengenai psikologi, 

tertera 16 jenis karakter berdasarkan psikologinya, hal ini disebabkan 4 faktor 

berikut yaitu : 

  Introversion (I) or Extraversion (E) 

  Intuition (N) or Sensing (S) 

  Thinking (T) or Feeling (F) 

  Judging (J) or Perceiving (P) 

Untuk jenis karakter yang akan dipakai penulis ialah : 

INTP > merupakan salah satu jenis karakter hasil kalkulasi 16 jenis 

karakter berdasarkan teori myers, INTP merupakan mereka yang inovativ dan 

logis, ia introvert juga intuitif juga seorang pemikir, yang berarti ia seorang yg 

terbentuk untuk sedikit berinteraksi, menggunakan intuisi untuk panduan sebagai 
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pencegah, berbeda dengan menggunakan pengindraan, juga seorang pemikir yang 

mengandalkan otak melebihi hatinya, namun ia tahu bahwa ia harus memilah info 

sebanyak banyaknya untuk diterima dan dijadikan panduan dalam mencipta. 

ENTJ > merupakan salah satu jenis karakter hasil kalkulasi 16 jenis 

karakter berdasarkan teori myers, ENTJ merupakan mereka yang memiliki jiwa 

komandan, keras, imajinatif, berhati baja dank eras kepala. Ia merukapan 

seseorang yg sangat mudah bergaul, menggunakan intuisi untuk panduan hidup, 

berfikir dan menjatuhkan pendapat dengan sangat cepat. 

2.3.2.      Teori Bentuk Pada Karakter  

Setiap bentuk memiliki sifat-sifat tertentu yang dapat mewakili karakter yang 

divisualisasikan. Bentuk atau yang disebut shape merupakan salah satu elemen 

dasar dalam desain karakter, hal tersebut dijelaskan oleh Bancroft (2006, hlm. 28). 

Tillman (2011) juga menambahkan bahwa penggunaan shape sebagai bentuk 

dasar karakter digunakan secara keseluruhan, bukan hanya pada bagian wajah saja 

(hlm. 73). Penggambaran shape dasar itu adalah segitiga, kotak, dan lingkaran.  

1.   Circle  

 Bancroft (2006) menulis bahwa lingkaran melambangkan karakter yang 

memiliki sifat-sifat lucu, baik, dan mudah berteman. Karakter-karakter yang 

biasanya digambarkan dengan bentuk dasar lingkaran biasanya adalah bayi, 

tokoh-tokoh baik, dan anak perempuan (hlm. 33). Selain itu, Tillman (2011) 

menambahkan bahwa lingkaran juga memiliki kepribadian yang tidak bercela, 

anggun, suka bermain-main dan menghibur, melindungi, dan seperti anak-anak 

(hlm. 72).   
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2.  Squares  

Lingkaran yang dijelaskan Bancroft (2011) mengkonotasikan sifat-sifat 

yang solid dan kaku. Tokoh-tokoh yang memiliki bentuk dasar kotak akan terlihat 

lebih gagah, kuat, dan maskulin. Karakter pria, pahlawan super dan monster 

cocok dengan bentuk dasar kotak (hlm. 34). Sementara itu, Tillman (2011) juga 

menuliskan sifat-sifat yang hampir serupa yaitu stabil, dapat dipercaya, jujur dan 

tulus, tersusun, patuh dan taat, mengamankan, dan kesamaan (hlm. 69). 

3.  Triangles  

   Bentuk segitiga sesuai untuk diterapkan pada karakter-karakter penjahat 

yang memiliki sifat licik dan tipe orang yang sangat dicurigai berdasarkan 

deskripsi dari Bancroft (2006, hlm. 35). Sementara, Tillman (2011) 

mengemukakan karakter yang memiliki bentuk wajah segitiga memiliki sifat 

mudah menyerang, sering melakukan tindakan, memiliki energi yang lebih, 

sneakiness, mudah terlibat konflik, dan tegang (hlm. 70). 

Gambar 2.2. Contoh Implementasi Teori Bentuk 

(http://digitalarts.bgsu.edu/faculty/bonniem/Spring15/artc3000_1/images/shapes1.jpg) 

 

2.3.3.  Gaya Visual 

Pada sub bab ini akan penulis paparkan gaya visual karakter seperti apa yang 

penulis gunakan untuk desain karakter pada karya yang penulis akan buat, yaitu 
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gaya comedy relief yang merupakan salah satu gaya animasi yang biasa dipakai 

pada karakter pembantu untuk meningkatkan komedi. 

Brancroft (2006) memaparkan bahwa karakter dengan gaya visual comedy 

relief dibuat dengan tujuan untuk menyampaikan humor/komedi. Comedy relief 

menyampaikan unsur komedi dalam bentuk exaggeration pada desain karakter. 

Contoh dari karakter ini terdapat pada hampir semua karakter sampingan dalam 

film Disney. (hlm.19) 

 

Gambar 2.3. Implementasi Gaya Visual Comedy Relief 

(http://www3.pictures.zimbio.com/mp/dxRCQWodrH_l.jpg ) 

 

2.3.4.  Proporsi  

Woodcock (2007) pada bukunya yang berjudul how to draw and paint crazy 

cartoon characters menjelaskan bahwa penggambaran proporsi karakter pada 

dasaranya adalah berdasarkan ukuran kepala. Ukuran kepala ini akan menentukan 

seberapa menariknya seorang karakter dan terlihat seperti anak-anak(hlm. 30). 
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Woodcock juga menambahkan bahwa gaya dalam gambar animasi sangat banyak 

mungkin terjadi selama bentuknya masih memungkinkan untuk melakukan 

fungsinya dengan baik (hlm. 38). 

2.4. Alien 

Pada sub bab ini akan penulis paparkan teori mengenai alien yang sudah ada 

selama ini, karena penulis akan membuat karya mengenai alien yang berwisata ke 

bumi, maka dari itu perlu adanya teori mengenai alien, namun dikarenakan 

keberadaan alien belum dapat dikonfirmasikan, maka penulis akan memaparkan 

teori yang sudah ada. 

Hawking (2010) pada artikelnya mengungkapkan bahwa Kehidupan 

ekstraterestrial atau alien didefinisikan sebagai kehidupan yang tidak berasal dari 

planet bumi. Keberadaan kehidupan di luar planet ini masih sebatas teori dan 

perkiraan-perkiraan mengenai kehidupan tersebut masih terus dicetuskan. Stephen 

Hawking dan Carl Sagan berpendapat bahwa tidak mungkin kehidupan hanya ada 

di bumi saja (Telegraph.co.uk, diakses 7 Juni 2010)..  

The International Journal of Astrobiology  menuturkan bahwa telah ada 

studi dan teori dari kehidupan ekstraterestrial dikenal sebagai astrobiologi, yang 

berarti ilmu mengenai kehidupan yang berada di luar angkasa, baik itu mengenai 

kemampuan bertahan hidup manusia di luar angkasa, maupun kehidupan 

ekstraterestrieal berupa alien, namun sayang adanya belum ditemukan bukti nyata 

mengenai bentuk dan jenis jenis alien . Bentuk-bentuk kehidupan ekstraterestrial 

berkisar dari kehidupan berskala bakteri sampai pada mahluk cerdas, bentuk nyata 
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alien tidak dapat didefinisikan dikarenakan belum adanya bentuk nyata yang ada 

pada masa ini.  

 Berikut contoh – contoh alien berdasarkan hipotesa yang sudah ada:  

 
Gambar 2.4. Screenshot Film E.T (1982)  

(http://img2-1.timeinc.net/people/i/2014/sandbox/news/140609/et-600x450.jpg ) 

 
Gambar 2.5. Alien 

(http://vignette1.wikia.nocookie.net/alienfilm/images/7/77/ThreeGreys.jpg/revision/latest

?cb=20130521224912) 

Perancangan Karakter...,Joshua Laurensius Pratama,FSD UMN,2017

http://img2-1.timeinc.net/people/i/2014/sandbox/news/140609/et-600x450.jpg
http://vignette1.wikia.nocookie.net/alienfilm/images/7/77/ThreeGreys.jpg/revision/latest?cb=20130521224912
http://vignette1.wikia.nocookie.net/alienfilm/images/7/77/ThreeGreys.jpg/revision/latest?cb=20130521224912


 
Gambar 2.6. Alien dari Franchise ALIEN 

 (http://static.srcdn.com/wp-content/uploads/alien-covenant-movie-images-cast.jpg) 

 

 

2.5.   Pakaian Astronot 

Untuk sub bab ini akan penulis paparkan bahasan mengenai pakaian seperti apa 

yang biasanya digunakan makhluk hidup pada atmosfir asing yang belum pernah 

mereka sentuh sebelumnya, sama seperti manusia, makhluk ekstraterestrial seperti 

alien juga logisnya menggunakan pakaian pengaman untuk melindungi diri 

mereka, teori ini dibutuhkan karena penulis ingin tetap menciptakan karakter alien 

untuk animasi komedi, namun tetap berada pada jalur yang ada dasar teorinya 

untuk dijadikan acuan realita dalam membentuk pakaian fiksinya. 

Menurut Thomas dkk (2011) pada bukunya yang membahas mengenai 

spacesuits , baju ruang angkasa adalah sebuah pakaian yang dikenakan untuk 

menjaga hidup manusia dalam lingkungan yang keras dari luar angkasa, vakum 

dan suhu ekstrem. Baju ruang angkasa sering dipakai di dalam pesawat ruang 

angkasa sebagai tindakan pencegahan keamanan dalam kasus hilangnya tekanan 

kabin, dan yang diperlukan untuk kendaraan kegiatan ekstra atau extra-vehicular 
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activity (EVA), pekerjaan yang dilakukan di luar pesawat ruang angkasa. Baju 

ruang angkasa telah dipakai untuk pekerjaan tersebut di orbit Bumi, di permukaan 

Bulan, dan perjalanan kembali ke Bumi dari Bulan. Baju luar angkasa yang 

modern menambah tekanan dasar garmen dengan sistem peralatan yang kompleks 

dan lingkungan sistem yang dirancang untuk menjaga pemakainya nyaman, dan 

untuk meminimalkan upaya yang diperlukan untuk menekuk kaki, menolak 

kecenderungan tekanan lembut alami garmen untuk kaku terhadap vakum. Sebuah 

suplai oksigen mandiri dan sistem kontrol lingkungan sering digunakan untuk 

memungkinkan kebebasan penuh gerakan, independen dari pesawat ruang 

angkasa. 

 
Gambar 2.7. Pakaian Luar Angkasa 

(http://i.dailymail.co.uk/i/pix/2014/09/18/1411078854789_Image_galleryImage_D0P1EF

_Space_Suit.JPG) 

 

2.6.  Levitating Gun  

Pada sub bab ini akan penulis bahas mengenai teori yg akan penulis gunakan 

untuk dijadikan panduan teori dalam mendesain senjata yg akan digunakan oleh 

alien junior. 
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 Levitating gun (pistol yang berfungsi untuk melayangkan benda benda di 

udara) adalah senjata fiksi yang berguna sebagai senjata alien junior yang akan 

menjadi kunci dalam beberapa permasalahan di dalam cerita, perlu adanya 

referensi desain dari dunia nyata untuk dijadikan pedoman dalam mendesain 

levitating gun .  

 Referensi desain yang akan penulis gunakan adalah desain senjata pada 

mainan anak anak bernama NERF. NERF adalah sebuah produk dari perusahaan 

pembuat mainan yang bernama HASBRO. NERF merupakan senapan mainan 

yang menggunakan perluru busa dan sangat aman untuk digunakan bermain oleh 

anak anak, dengan catatan adanya bimbingan orang tua / orang dewasa untuk 

membimbing anak anak supaya tidak menembakkan nya ke mata atau bagian 

tubuh disekitar kepala. walaupun menggunakan busa dan cukup aman, ada 

baiknya menghindari perihal tersebut.  

NERF menggunakan prinsip gaya dorongan pegas dan pemampatan udara, 

dengan jarak tembak yang bisa mencapai 15-20 meter, permainan ini cukup baik 

untuk melatih motorik anak anak.  

Bentuk NERF yang unik yang memberikan kesan fiksional penulis jadikan 

pedoman dalam men desain levitating gun yang akan digunakan oleh salah satu 

karakter yang akan penulis ciptakan, selain dapat memisahkan batas antara dunia 

fiksi dan non fiksi, bentuk dan warna nya dapat penulis jadikan referensi terhadap 

desain yang akan penulis ciptakan. 
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Gambar 2.8. varian dari mainan NERF gun 

(https://gearhall.com/wp-content/uploads/2016/02/Best-Nerf-Guns.jpg) 

 

2.7. Warna  

Pada sub bab kali ini, penulis akan paparkan teori warna yang akan digunakan 

penulis dalam mendesain sebuah karakter. 

 

2.7.1.  Psikologi Warna 

Warna dapat memberikan sebuah sensasi pada saat melihatnya. Sensasi yang 

diberikan oleh warna tersebut secara keseluruhan mempengaruhi emosi karena 

warna memiliki hubungan dengan jiwa dan perasaan manusia. Tillman (2011) 

menjelaskan bahwa warna dapat memberikan informasi tentang sifat karakter 

tersebut dalam cerita, selain itu warna juga dapat membentuk koneksi antara suatu  

karakter dengan karakter lainnya (hlm. 110).   
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1. Merah   

Tillman (2011) menjelaskan warna merah merupakan warna yang 

melambangkan semangat, percaya diri, keberanian, kekuatan, kehangatan, energi, 

stimulasi, maskulin dan kegembiraan (hlm. 112). Fraser & Banks (2004) 

menambahkan sisi negatif dari warna merah yaitu menggambarkan sifat 

menantang, agresi, dan ketegangan. Selain itu merah juga dapat diidentifikasikan 

dengan bahaya, determinasi, passion, hasrat, kemarahan dan cinta (hlm. 49).  

2. Coklat   

Warna coklat secara psikologi positif yang dijelaskan oleh Fraser & Banks 

(2004) melambangkan kesungguhan, kehangatan, alami, keramahan, maskulin, 

dapat dipercaya, dan pendukung. Sementara, hal negatif yang tercipta dari sisi 

positif tersebut adalah kurang humor, lama, introversion dan kaku (hlm. 49).  

3. Abu-abu   

Fraser & Banks (2004) menjelaskan warna abu-abu sebagai warna yang 

memiliki intenstitas yang seimbang antara putih dan hitam. Dari hal tersebut maka 

warna abu-abu dapat melambangkan ketidak berpihakan. Sementara hal negatif 

yang juga dibentuk dari warna abu-abu adalah tidak memiliki kepercayaan diri, 

tidak berenergi, dan terlihat depresi (hlm. 49).      

4. Kuning   

Kuning merupakan warna yang hangat terlihat optimis, percaya diri, 

ramah, kreatif, mudah bergaul, dan memiliki emosi yang kuat seperti yang 

dijelaskan oleh Fraser & Banks (2004). Sementara hal negatif yang dimiliki oleh 

warna kuning secara psikologi dapat dijelaskan sebagai warna yang tidak rasional, 
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gelisah, takut, emosi yang rapuh, dan merupakan warna bunuh diri (hlm. 49). 

Tillman (2011) juga menambahkan bahwa warna kuning juga membawa 

kegembiraan, bijaksana, harapan, sakit, serta cemburu (hlm.112).  

5. Hijau   

warna hijau merupakan warna yang seimbang, harmoni, kesegaran dan 

merupakan warna yang damai. Selain itu Fraser & Banks (2004) juga menjelaskan 

konotasi negatif yang digambarkan oleh warna hijau adalah stagnasi, aneh, bosan, 

dan lemas (hlm. 49). Secara harafiah warna hijau juga menggambarkan warna 

kulit orang yang sakit, karena warna hijau tidak sepantasnya berada pada tubuh 

manusia. Tillman (2011) menambahkan bahwa warna hijau akan mempengaruhi 

terhadap perasaan aman, jujur, serta iri hati (hlm. 113).  

6. Biru   

Biru adalah warna yang dapat memberikan efek pintar, dapat dipercaya, 

logis, sejuk, tenang, bertanggung jawab, dan tentram. Secara negatif Fraser & 

Banks (2004) menyebutkan warna biru melambangkan penyendiri, sangat dingin, 

tidak bersahabat, dan terlihat tidak memiliki emosi karena terlalu tenang (hlm. 

49). Tillman (2011) menambahkan perasaan yang terbentuk dari warna biru 

adalah kesedihan, kepahaman, serta tulus (hlm. 112).      

7. Ungu   

Ungu adalah warna yang dijelaskan oleh Fraser & Banks (2004) 

menggambarkan kesan spiritual, mewah, berkualiatas, memiliki kesungguhan dan 

kebenaran yang tinggi. Sementara dari sudut positif yang dirasakan warna ungu 

memiliki hal negatif yang dibentuk diantaranya adalah introver, rendah diri, dan 
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tertindas (hlm. 49). Tillman (2011) menambahkan perasaan yang terbentuk dari 

warna ungu memiliki kesan kebangsawanan, misteri, ambisi, kreatif dan 

kebebasan (hlm. 113).  

8. Hitam   

Fraser & Banks (2004) mendeskripsikan warna hitam sebagai warna yang 

glamour, modern, efisien. Psikologi negatif yang dibentuk dari warna hitam 

biasanya melambangkan orang jahat dengan kontra dari warna putih, penindasan, 

ancaman dan kaku (hlm. 49). Kesan lain yang diciptakan dari warna hitam adalah 

kematian, ketakutan, depresi, formal, kesedihan, serta duka cita sesuai dengan  

deskripsi Tillman (2011, hlm. 114). 

2.7.2. Complimentary Scheme  

Complimentary scheme merupakan istilah untuk menjelaskan warna yang terletak 

saling berlawanan satu sama lain dalam color wheel. Keterkaitan antara kedua 

warna tersebut digunakan sebagai sesuatu penyeimbang. Secara psikologis  

penerapan complimentary color dapat memberikan kepuasan yang seimbang 

antara cool color dan warm color (hlm. 122).  

Alasan penulis menggunakan warna complimentary ialah didasari hasil 

diskusi bersama kawan dan diskusi bersama dosen pembimbing, ditemui bahwa 

hasil alternative warna yang disukai ialah yang complimentary, hal ini 

membuktikan bahwa kepuasan seimbang yang dijadikan landasan teori, berhasil 

mencapai target penonton. 
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2.7.3.  Warna Dalam Komedi 

Warna merupakan media untuk mengekspresikan mood. Mood playful dapat 

diintrepretasikan dengan warna-warna vivid seperti merah, kuning, jingga dan 

hijau terang.Warna vivid merupakan warna-warna terang dengan intensitas cahaya 

yang tinggi.Warna vivid memberikan esensi tampilan yang lebih jelas, riang, ceria 

dan aktif, biasa digunakan pada scene scene bahagia maupun komedi, karena 

bertujuan untuk mengekspresikan suasana bahagia (Morioka, 2008: 26, 98). 

 

        
Gambar 2.9. Tonal Vivid Color  

(https://s-media-cache-

ak0.pinimg.com/originals/5b/03/57/5b035799d660a2c48860ad82122e271a.jpg) 
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2.8. Hubungan Desain dengan Target Penonton  

Dalam  membuat desain karakter kita harus memperhatikan siapa target penonton 

untuk karakter yang penulis rancang. Tillman (2011) membagi target penonton 

menurut usia. Pembagian itu bertujuan untuk menganalisis kemampuan penonton 

untuk menangkap bentuk-bentuk visual dari karakter kita. Informasi yang sesuai 

untuk diterima oleh suatu kelompok usia berbeda-beda, oleh karena itu desain 

karakter dapat lebih maksimal dengan membuatnya sesuai dengan target usia 

(hlm. 104).  

- Kelompok usia 9 – 13 tahun  

Kelompok usia 9 – 13 tahun atau dalam kategori rating modern disebut 

dengan parental guidance biasanya merupakan  kelompok penonton anak-anak 

yang baru masuk dalam tahap remaja, sehingga mimiliki rasa ingin tahu yang 

tinggi dan membutuhkan bimbingan orang tua dalam proses penayangan materi 

film. shape karakter tidak lagi sederhana dan lebih mengutamakan proporsi dari 

karakter tersebut. Selain itu, warna yang menggambarkan karakter lebih realistis 

dan lebih banyak detail ditambahkan (hlm. 104).  

 

2.9. Daya Tarik Glow Pada Anak Anak 

Dikarenakan penulis akan menggunakan material glow pada bagian tubuh atau 

atribut yang akan digunakan oleh karakter yang penulis rancang, perlu adanya 

penulis mencari tahu terlebih dahulu, apakah ada poin plus yang akan 

meningkatkan daya tarik karakter yang akan penulis rancang. 
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 Mengutip dari tulisan Kardaras (2016) pada bukunya yang membahas 

mengenai anak anak masa kini yang sudah terjarah oleh dunia layar 

mengungkapkan pada sinopsis bukunya bahwa, sudah sejak awal ditemukannya 

televisi, telah diketahui berdasarkan riset riset yang ada bahwa anak anak sangat 

mudah tertarik pada cahaya, pada jaman dahulu mungkin cahaya lilin atau kunang 

kunang, namun sekarang telah berubah kepada cahaya layar.Cahaya yang 

berpendar dari perangkat teknologi diyakini dapat menjadi daya tarik tersendiri 

bagi anak anak, meski begitu cahaya yang berlebihan tidak baik, baik dari segi 

psikis maupun fisik, karena dapat mengganggu proses tumbuh anak anak. Kalimat 

inilah yang penulis yakini menjadi landasan juga batasan penulis dalam 

memberikan material glow kepada karakter yang akan penulis rancang. 
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