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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Sejarah adalah kejadian yang terjadi pada masa lampau dan disusun berdasarkan 

peninggalan-peninggalan dari berbagai macam peristiwa terdahulu. Saat ini 

mayoritas anak-anak muda yang tidak ingat dengan sejarah Indonesia dikarenakan 

kurangnya budaya membaca. Mayoritas mereka hanya tahu sekedar karena 

pelajaran wajib di sekolah. Sejarah akan lebih menarik jika dibawakan dalam 

animasi.  

Di dalam sebuah film animasi, pasti ada tokoh di dalamnya dan 

mempunyai karakter yang berbeda-beda. Pada pembuatan animasi, desain tokoh 

sangat penting peranannya. Tokoh bukan hanya sekedar “aktor” tapi juga 

merupakan representative ideologis dari pembuatan animasi tersebut. Secara 

sadar dan tidak sadar, karakter memiliki peran yang paling besar dan mendasar 

dalam keberhasilan sebuah animasi sehingga karakter didesain sedemikian rupa 

untuk  mengkomunikasikan ceritanya dan dapat ditangkap oleh penonton. 

(Adriyansah, ,2012) 

Menurut Ardiansyah (2012), desain tokoh bukan hanya sekedar 

membuatnya dengan penampilan yang menarik perhatian, tapi juga harus 

memiliki jiwa. Maksud dari memiliki jiwa ini adalah 3 dimensional sang tokoh 

yaitu psikologi, fisiologi dan sosiologinya. Layaknya seperti manusia, tanpa itu 

semua, karakter akan terasa hampa dan hanya akan terlihat sebagai pajangan. 

Perancangan Tokoh..., Pujawati Bedihardjo, FSD UMN, 2017



Salah satu contoh animasi yang memiliki karakter yang menojol adalah 

“Despicable Me” yang dibuat hingga 2 season karena saking populernya, mulai 

dari “Despicable Me” dan “Despicable Me 2”. Dari semua film itu selalu ada 

minions, makhluk kecil berwarna kuning yang berbicara dengan bahasa aneh dan 

berjumlah ratusan bahkan ribuan. Sehingga diciptakanlah animasi khusus untuk 

para minions yang berjudul “Minions” karena popularitasnya yang kian 

meningkat. 

Dari fenomena-fenomena tersebut, penulis ingin merancang desain tokoh 

untuk animasi bertemakan sejarah Indonesia karena survey yang telah dilakukan , 

didapatkan hasil bahwa dari 40 orang, hanya 25% yang menyukai sejarah 

Indonesia. 

Sesuai dengan judul laporan ini, penulis akan membahas mengenai proses 

perancangan tokoh yang sesuai untuk membawakan kisah “Danadipa”. 

Pembahasan ini dianggap penting karena desain tokoh merupakan aspek penting 

dalam membangun kepribadian sebuah tokoh demi tercapainya tujuan sebuah 

cerita. 

1.2. Rumusan Masalah 

Sebagaimana yang telah dituliskan pada latar belakang, maka penulis 

merumuskan masalah yang akan dibahas yaitu: 

1. Bagaimanakah perancangan tokoh dalam film animasi “Danadipa” ?  
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1.3. Batasan Masalah 

Pada penulisan dan pembahasan tugas akhir ini, penulis memberikan batasan 

masalah yang akan dibahas yaitu: 

1. Jumlah karakter yang akan dibahas hanya 2 orang, yaitu Anusapati dan 

Tohjaya. 

2. Pembahasan difokuskan pada desain busana tokoh. 

3. Motif batik dan ornamen pada perhiasan tokoh akan mengalami 

simplifikasi karena desain ditujukan untuk film animasi. 

4. Penulis tidak akan membahas animasi dan environment dalam laporan ini. 

5. Desain tokoh pada laporan tugas akhir ini akan diaplikasikan untuk film 

animasi “Danadipa” dengan target penonton berusia 15-25 tahun. 

1.4. Tujuan Tugas Akhir 

Dengan menuliskan laporan ini, penulis memiliki tujuan yang ingin dicapai yaitu : 

1. Merancang desain tokoh dalam film animasi pendek 2D “Dinadipta”. 

1.5. Metodologi Pengumpulan Data 

Jenis penelitian yang akan digunakan oleh penulis adalah penelitian kualitatif 

dimana hasil penelitian akan berupa data deskriptif yang akan menjelaskan ciri 

khas kedua tokoh. Penulis mengumpulkan data dengan cara studi literatur dan 

observasi mencakup semua elemen-elemen yang digunakan dalam pembuatan 

desain tokoh. 
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1.6. Metode Perancangan 

Dalam proses pembuatan tugas akhir, penulis pertama-tama akan memulai dengan 

membahas lebih jauh mengenai ide cerita bersama dengan tim, setelah konsep 

cerita disetujui bersama, penulis mulai mengumpulkan data yang dibutuhkan yaitu 

mengenai elemen-elemen yang ada dalam proses desain karakter, dari data-data 

yang telah terkumpul, selanjutnya penulis membuat sketsa-sketsa desain karakter 

yang dirancang sedemikian rupa agar kepribadian tokoh dapat tersampaikan 

dengan baik kepada penonton. 

1.7 Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat dari penulisan tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

Bagi penulis: 

Menambah wawasan , kreatifitas dan pemahaman penulis mengenai perancangan 

tokoh yang memiliki karakteristik berbeda-beda serta menambahkan sebagai 

portofolio. 

Bagi orang lain: 

Memberikan penjelasan dan pemahaman mengenai proses perancangan tokoh 

secara detail dengan menggunakan konsep-konsep yang mendukung proses 

tersebut.  
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1.8 Timeline 

Tabel 1.1 Tabel kelompok 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

1 Brainstorming

2 Perancangan cerita

3 Penentuan konsep

4 Pra-produksi

5 Produksi

6 Pre-Produksi

Bulan

No Kegiatan 1 2 3 4 5 6
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