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2.1.  Animasi

Secara umum, animasi diartikan sebagai gambar bergerak. Animasi berasal dari
bahasa Middle English yaitu animat dan bahasa Latin yaitu animarus yang jika

digabungkan akan berarti terisi dengan nafas atau udara, dipercepat dan bergerak.

2.1.1. Animasi 2D

Animasi 2D adalah animasi yang dilakukan pada bidang dua dimensi seperti
kertas atau aplikasi komputer dengan proses menggambar frame by frame atau
satu per satu. Animasi 2D cemderung terkesan datar karena tidak terlihat nyata

seperti 3D.

Limited Animation
Pada teknik ini, pembuatan detail pada animasinya lebih disimplifikasi dan
pergerakan pada animasi biasanya agak patah-patah karena frame yang digunakan
tidak sebanyak animasi pada umumnya.

Menurut Bensen (2008), limited animation biasanya ditemukan pada serial
TV karena proses pembuatannya yang cepat, akan tetapi hanya memiliki gerakan

yang terbatas.
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2.2. Tokoh

Schuman, Sullivan, dan Alexander (2008) menyebutkan bahwa tokoh adalah
karakter yang berjumlah satu atau lebih dan mempunyai tujuan cerita yang akan
dicapai. Berdasarkan jenis-jenisnya, tokoh dibedakan dalam beberapa bagian yaitu

main character, supporting character, opposing character dan extras.

2.2.1. Archetypes
Hal pertama yang membuat desain sebuah tokoh menjadi bagus adalah
archetypes karena dapat mewakili sifat dan kepribadian sebuah tokoh.

(Tillman , 2011, hal 4).

Dalam sebuah cerita pasti karakter-karakter akan membawakan peran mereka

masing-masing. Ada beberapa pembagian dalam archetype yaitu:

1. The Hero
Berperan sebagai tokoh utama yang mendukung jalan cerita. Biasanya
hero memiliki sifat yang baik, berani dan selalu membela kebenaran (him.
12).

2. The Shadow
Berperan sebagai lawan dari hero. Shadow biasanya bersifat jahat,
misterius, dan kejam (him.13).

3. The Fool
The fool biasanya berperan untuk menguji tokoh utama karena biasanya
tokoh ini suka berbuat ceroboh dan mengacaukan rencana si tokoh utama

(him. 14).
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4. The Anima/Animus
Anima sebutan untuk pria dan animus untuk wanita , mereka adalah tokoh
yang dipresentasikan memiliki ketertarikan seksual terhadap tokoh
lainnya. Tokoh ini biasanya digambarkan memiliki penampilan yang
sangat sempurna (hlm. 15).

5. The Mentor
Tokoh mentor akan muncul untuk membantu sang hero dengan memberi
motivasi-motivasi dan pengetahuan yang dibutuhkan. Tokoh mentor
biasanya disebut sebagai The Wise One (him. 19).

6. The Trickster
The trickster biasanya suka berpindah-pindah pihak. Dia memilih posisi
yang paling aman untuk dirinya sendiri. Tokoh ini berfungsi untuk

menarik atau merubah sesuatu pada hero (him. 20).

2.3. Bentuk

Bancroft (2006) mengatakan bahwa bentuk atau shape dapat mewakili tokoh yang
akan divisualisasikan karena setiap shape memiliki sifatnya masing-masing (him.
28). Shape tidak hanya berperan pada desain wajah tokoh, tetapi juga pada badan
mereka (Tillman, 2012, him. 73). Shape dikategorikan menjadi tiga bentuk yaitu
persegi, segitiga dan bulat.
1. Persegi
Bentuk persegi lebih memperlihatkan kesan gagah, kuat dan maskulin

(Bancroft, 2006, hlm.34). Tillman (2011) juga menyebutkan bahwa

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



persegi memiliki sifat yang stabil, persamaan, dipercaya, menjaga, patuh,

dan maskulin (hIm. 69). Contoh adalah Batman.

diterapkan pada
tokoh pe : an segitiga memiliki

sifat suka menye

Gambar 2.2 Joker

(http:/lwww.lostonwallace.com/batmanjokerl.jpg)
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3. Lingkaran
Bentuk lingkaran memberikan kesan tokoh yang memiliki sifat lucu,
ramah dan mudah berteman. Shape lingkaran biasanya diterapkan pada
tokoh-tokoh yang baik, wanita dan bayi masih polos (Bancroft, 2006, him.
33). Tiliman (2011) juga menambahkan lingkaran memiliki sifat ceria,
kelengkapan, kesatuan, perlindungan, keindahan, dan kekanak-kanakan

(him. 72).

Gambar 2.3. Moana

(https://encrypted-tbn1l.gstatic.com/images?q=tbn: ANd9GcT _
tCAQa51s0xtzd_vhv52X280HMhdQmDICX9v6F2rJA-GEbtH)

2.4. Hierarki Tokoh

Bancroft (2006) mengklasifikasikan desain tokoh ke dalam sebuah hierarki
berdasarkan tingkat kerumitannya menjadi enam bagian, yaitu : Iconic, Simple,

Broad, Comedy Relief, Lead Character dan Realistic.
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1. lconic

Iconic memiliki visual yang sangat sederhana mendekati grafis dan
hampir tidak punya ekspresi karena mata mereka hanya bulat tanpa

pupil. Contohnya seperti Mickey Mouse (him. 18)

Gambar 2.4 Mickey Mouse

(https://encrypted-tbn2.gstatic.com/images?q=tbn:
ANdIGcTWtBQ3HBQ6ZpFJ7NRJIH5ESOkjnTOtVEB2vzxoatlqezpce06PfIA)

2. Simple

Desain simple hampir mirip dengan iconic tapi lebih dapat menujukan
ekspresi wajah dan sangat stylized. Tipe style seperti ini sering

digunakan untuk pertunjukan TV. Contohnya Fred Flinstone (him.18).
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Gambar 2.5 Fred Flinstone merupakan gambar simple

(http://wp.clicrbs.com.br/decanela/files/2014/06/Fred.jpg)

3. Broad

Style ini lebih ekspresif dibandingan iconic dan simple karena
memiliki mulut, mata dan hidung yang lebih besar karena dibutuhkan
untuk humor melalui ekspresi dan tindakannya, biasanya digunakan

untuk kartun. Contohnya Roger Rabbit (him.19)

Gambar 2.6 The Wolf merupakan gambar broad
(https://s-media-cache-ak0.pinimg.com/236x/27/8a/5¢/278a5c9

0495¢72b099abb022a9f0c4ac.jpg)
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4. Comedy relief

Comedy relief sama seperti broad yang digunakan untuk humor akan
tetapi style ini menujukan humornya melalui acting dan dialogue
sehingga bentuk visualnya tidak seheboh broad. Contohnya Mushu

(hlm. 19).

Gambar 2.7. Mushu

(http://vignette2.wikia.nocookie.net/disney-fan-
fiction/images/d/d5/Mushu_art.png/revision/latest?ch=20130716015650)

5. Lead character

Lead character memiliki ekspresi wajah, gerakan dan anatomi yang
sangat realistic. Hal tersebut membuat penonton lebih cepat merasa

dekat dengan sang tokoh. Contohnya Snow White (him. 20).
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Gambar 2.8. Snow White
(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/e/el/Snow_white_disney.png)

6. Realistic

Level tertinggi dari scala realism. Gaya gambar ini memiliki detail
asli tapi masih tetap menggunakan efek karikatur di dalamnya.
Contohnya terdapat pada monster, buku komik, dan film yang

menggunakan grafik computer (him. 20).

Gambar 2.9. Avengers

(https://images.icanvas.com/3d/vertical-1/400-auto-ffffff/MRV571.jpg)
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2.4.1. Gaya Gambar
Secara garis besar, di dunia terdapat 4 aliran gaya gambar utama (Gumelar, 2011)
1. Cartoon
Cartoon berarti gaya gambar lucu seperti gambar iconic, broad dan simple
(him. 10).
2. Semi realism
Gambar gabungan dari cartoon dan realism seperti gambar lead character
(him. 13)
3. Realism
Dari namanya sudah jelas gaya gambar ini mendekati bentuk asli anatomi
aslinya. Gaya gambar ini cemderung membawa khas ras darimana karya
itu berasal (him. 19)
4. Fine arts
Gaya gambar yang cenderung abstrak karena berasal dari pemikiran artist-

nya tanpa melihat orang itu mempunyai latar seni atau tidak (him. 23)

2.5. Desain Tokoh

2.5.1. Three Dimentional Character
Three dimentional character merupakan deskripsi mengenai tokoh yang
dirancang tersebut. Deskripsi ini sangat penting karena akan sangat membantu

dalam menentukan fisiologi, psikologi dan sosiologi karakter.
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1. Fisiologi
Fisiologi berperan penting karena menentukan bentuk visual sang tokoh
yang berinteraksi langsung pada penonton. Tillman (2011) menjabarkan
beberapa hal penting dalam mentukan fisiologi tokoh yaitu umur, tinggi
badan, berat badan, jenis kelamin, ras, warna rambut, warna kulit, warna
mata, trademark (benda/aksesoris yang selalu dipakai), kewarganegaraan
dan bentuk wajah (him. 32). Namun ada pula beberapa faktor pendukung
lainnya yang membuat fisiologi sang tokoh menjadi lebih unik lagi yaitu
pakaian, kesehatan, gaya berjalan dan disabities. (hlm. 33)

2. Sosiologi
Sosiologi menjelaskan bagaimana sang tokoh berinteraksi dengan tokoh
lain di lingkungan sekitarnya. Tillman (2011) mengatakan bahwa sosiologi
memiliki peranan yang kuat karena membentuk sifat tokoh tersebut.
Contohnya adalah apa yang dialami oleh sang tokoh pada masa lalu
hidupnya akan membentuk dia menjadi tokoh yang saat ini. (him.34)

3. Psikologi
Psikologi lebih diartikan pada pendekatan emosi sang tokoh. Tillman
(2011) menjelaskan bahwa psikologi adalah kondisi kejiwaan sang tokoh
ketika akan menjalani kehidupannya dan saat menghadapi suatu masalah,

serta apakah dia termasuk introvert, extrovert atau ambivert. (him. 34-35)
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2.6. Hubungan Desain dengan Target Penonton

Dalam merancang desain, tentu saja kita harus mengetahui siapa target yang
dituju. Tillman (2011) membagi penonton berdasarkan usia karena tiap usia
mempunyai kemampuan yang berbeda-beda untuk menangkap bentuk visual
desain (hIm. 104).
1. Usia 5-8 tahun
Pada usia ini, ukuran kepala pada desain lebih kecil daripada yang
sebelumnya, warna yang digunakan sudah dapat membangun mood dari
desain dan sudah memiliki detail-detail sederhana (him. 104).
2. Usia 9-13 tahun
Tahap usia dimana anak-anak menjadi remaja sehingga desain sudah tidak
menggunakan shape sederhana lagi dan warna yang digunakan lebih realis
dalam menggambarkan karakter (him. 104).
3. Usia 14-18 tahun ke atas
Pada tahap usia ini, desain sudah mendekati realis dengan warna dan detail-

detail yang lebih rumit (hIm. 104).

2.7. Warna

2.7.1. Colour Harmony
1. Monochromatic Scheme
Merupakan variasi dari value dan saturation dari suatu warna dan
bertujuan untuk menghindari sesuatu yang monoton dalam penerapan

warna tersebut terhadap desain (Zelanski & Fisher, 2010, him.120).

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



Contohnya
uning, merah,

/ersi saturasi warna

Gambar 2.11. Analogous Scheme
(Color, 2010)
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3. Complimentary scheme
Dari namanya sudah menjelaskan bahwa warna yang digunakan adalah

warna yang berlawanan, artinya menggunakan warna yang bersebrangkan

di dalam colc mplimentary scheme dapat

olour (him. 122).

Split complimentary scheme terbentuk dari 2 warna yang saling berdekatan
dan dari kedua warna tersebut ada 1 warna yang berlawanan di dalam

color wh him.
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Gambar 2.13. Split Complimentary Scheme
(Color,2010)

5. Double complimentary scheme
Merupakan hubungan antara 2 warna yang bersebelahan dalam color

wheel dan kedua warna tersebut saling ber-complement dengan warna

double = |
\ complementary |
' scheme L
\ —
: -/" \‘\'

lainnya.

Gambar 2.14. Double Complementary Scheme
(Colar, 2010)

6. Triad scheme
Merupakan 3 warna yang memiliki jarak yang sama di dalam colour
wheel. Contohnya adalah warna biru, merah dan kuning yang memiliki

jarak yang sama di dalam color wheel.
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lainnya

Merah merup elambangkan semangat,

kekuatan, kepercayaan di ehangatan, perang, hasrat, keinginan, emosi,
dan cinta (him. 112)

Oranye

ntusi kreativitas,

an kebahagiaan
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Kuning melambangkan suka cita, penyakit, cemburu, penakut, kelelahan,
optimis, kerusakan, kenyamanan, kehidupan, Kkecerdasan, dan
kebijaksanaan (hlm. 112).

Hijau

Hijau melambangkan alam, pertumbuhan, harmoni, kesegaran, kesuburan,
keselamatan, uang, daya tahan, luxury, optimisme, kesejahteraan,
relaksasi,optimisme, kejujuran, iri hati, pemuda, dan penyakit (him. 113).
Biru

Biru melambangkan kepercayaan, kesetiaan, kebijaksanaan, keyakinan,
kecerdasan, iman, kebenaran, kesehatan, penyembuhan, ketenangan,
pemahaman, kelembutan,pengetahuan, kekuatan, integritas, keseriusan,
kehormatan, dingin, dan kesedihan (him. 112).

Ungu

Ungu melambangkan kekuatan, bangsawan, keanggunan, kecanggihan,
kemewahan buatan, misteri, royalti, sihir, ambisi, kekayaan, pemborosan,
kebijaksanaan, martabat, kemandirian, dan kreativitas (him. 113).

Hitam

Hitam melambangkan kekuatan, keanggunan, formalitas, kematian,
kejahatan, misteri, ketakutan, kesedihan, kecanggihan, kekuatan, depresi

dan duka (him. 114).
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8. Putih
Putih melambangkan perasaan bersih, kemurnian, kebaruan, keperawanan,
perdamaian, kepolosan, kesederhanaan, kemandulan, cahaya, kebaikan dan

kesempurnaan (him. 114).

2.8. Teori Ras

Secara umum, ras berarti sekumpulan penduduk suatu daerah yang mempunyai
sifa-sifat keturunan tertentu berbeda dengan daerah lain yang biasanya terlihat
pada ciri fisik atau biologis. Menurut A.L Krober , seorang ahli antropologi
mengelompokan ras manusia menjadi 3 ras pokok.
2.8.1. Ras Mongoloid
Ras yang sebagian besar berada di Asia Utara, Asia Timur, Asia Tenggara,
Madagaskar di lepas pantai timur Afrika, Beberapa bagian India Timur Laut,
Eropa Utara, Amerika Utara, Amerika Selatan dan Oseania.
Ciri-ciri fisik:

a. Rambut berwarna hitam dan lurus

b. Ada bercak mongol pada saat lahir

c. Lipatan pada mata yang sering disebut mata sipit

d. Ukuran tubuh yang lebih kecil daripada kaukasoid
Ras Mongol meliputi:

a. Asiatic mongoloid (Asia Utara, Asia Timur dan Asia Tengah.
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Gambar 2.16. Ssiatic Mongoloid
(https://s-media-cache-
ak0.pinimg.com/564x/f0/89/9d/f0899d614aae2062221966ea06d5f818.jpg)

b. Malayan mongoloid (Indonesia , Malaysia, Filipina dan penduduk asli

Taiwan)

Gambar 2.17. Malayan Mongoloid
(http://www.pidipedia.com/wp-content/uploads/2015/12/ras-mongoloid.jpg)

c. American mongoloid (penduduk asli Amerika)

Gambar 2.18. American Mongoloid
(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/2/2b/Yurok_American_Indian_w
oman_named_Alice_Frank By Ale%C5%A1 Hrdli%C4%8Dka.png)
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2.9. Kasta

Menurut tradisi Hindu, kasta adalah pembagian-pembagian di dalam masyarakat
berdasarkan pada kedudukan manusia dan ribuan kasta serta subkasta yang masih
berada di India (Keene, 2006, him. 12).
Pembagian kasta menurut tingkatannya:
1. Kasta Brahmana
Kasta ini biasanya untuk para pemuka agama seperti pendeta yang
memimpin upacara-upacara keagamaan serta menyanyikan ayat Kitab
Suci.
2. Kasta Kesatria
Kasta untuk para penguasa wilayah dan prajurit
3. Kasta Waisya
Kasta untuk para pedagang yang mengatur perekonomian
4. Kasta Sudra
Kasta paling rendah yang ditujukan untuk para pekerja yang memberikan

pelayanan pada kasta yang lebih tinggi.

2.10. Pakaian

Menurut Febbry (2008), pakaian adalah tanda pengenal yang paling cepat
terhadap sebuah karakter. Pada dasarnya, pakaian mempengaruhi pergerakan
karakter. Warna yang terang atau kuat pada pakaian akan memberikan kesan kuat

sedangkan warna yang lembut memberikan kesan lemah atau kebaikan.
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Tata dan cara berpakaian pada masa lalu dikelompokan menurut
banyaknya perlengkapan yaitu semakin tinggi kasta seseorang, maka pakaian

yang dikenakan akan semakin mewah (Noehardi, 2012, him.18).

batas lutut.

Wanita
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), kalung dan

Gambar 2.21. Taraf Menengah Wanita

(Busana Jawa Kuna, 2012)
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b. Pria:
- Mengenakan kain pendek sampai lutut ataukain panjang sampai mata

kaki

kaling , anting-anting dan

2.10.3. Taraf Lengkap

a. Wanita:

pi an ikat

gela aling, an nting,

ketat bahu, gelang kaki dan semacam tali polos yang diselempangkan

dari kiri ke kanan
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- Hiasan kepala berupa susunan rambut yang diangkat tinggi dengan

hiasan permata.

skan permata, ikat dada,

selempang kasta atau upavita

Mengenakan perhiasan seperti gelang, kalung, anting-anting, kelat

bahu gel

Hias pala ngt erhi n permata
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Gambar 2.24 Taraf Tengkap Pria

(Busana Jawa Kuna, 2012)

2.11. Batik

Menurut Wulandari (2011), batik adalah sejenis kain tertentu yang dibuat khusus
dengan motif-motif khas. Awalnya batik hanya dikenakan oleh masyarakat Jawa
dan hanya bisa dikenakan oleh kalangan-kalangan tertentu.

2.11.1. Batik Kawung

Batik Kawung adalah batik larangan yang berasal dari Jawa Timur. Menurut
Wulandari (2011), batik Kawung memiliki arti bahwa seorang raja adalah pusat

pemerintahan, satu titik kekuasaan dan sosok pemimpin bagi rakyatnya.

Warna merah pada batik Kawung melambangkan amarah, putih
melambangkan kesucian dan kejujuran, hitam melambangkan kematian dan

kuning melambangkan penerang.
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Gambar 2.25. Batik Kawung
(nttps://dunianyamaya.files.wordpress.com/2008/04/kawung-picis-b.jpg)

Batik Kawung ini memiliki susunan geometris yang memiliki makna
khusus dalam filosofi Jawa yaitu mencerminkan adanya satu titik pusat kekuatan

dan kekuasaan di dalam alam semesta maupun manusia.

Menurut Susantio, seorang arkeolog dari Ul, mengatakan bahwa Batik
dengan Motif Kawung digunakan oleh para Raja dan keluarga kerajaan, sebagai
sebuah simbol kekuasaan dan keadilan. Dikatakan bahwa batik Motif Kawung
merupakan batik untuk para Raja dan keluarga kerajaan karena didapati pada arca
Kertanegara atau Raden Wijaya mengenakan batik Motif Kawung. Batik Kawung

ini:memiliki 3 tipe yaitu:

1. Batik Kawung Sen
Batik kawung sen berbentuk 4 bulatan lonjong dengan 2 buah titik (cecek).
Disusun membentuk sudut miring atau garis diagonal seolah-olah tiap
motifnya dibatasi garis silang. Warna putih krem (putih kekuning-

kuningan) dan coklat (sogar), bahannya primissima.
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Gambar 2.26. Batik Kawung Sen
(nttps://www.academia.edu/9770584/Batik_Kawung)

2. Batik Kawung Beton

Kawung Beton berbentuk empat bulatan dengan empat bulatan dengan dua
buah titik segi empat. Diantara empat bulatan terdapat empat bagian yang

seolah-olah dibatasi garis silang. Warna putih, coklat (sogar) dan biru

wedelan (kelengan) dengan bahan prima
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Gambar 2.27. Batik Kawung Beton
(https://www.academia.edu/9770584/Batik_Kawung)

3. Batik Kawung Semar

Kawung Semar berbentuk empat bulatan dengan lonjong dengan dua buah
bulatan dan garis lengkung. Diantara empat bulatan terdapat garis

berbentuk jajaran genjang dan titik bulatan. Warna putih krem (putih
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kekuning-kuningan), coklat (sogar), biru wedelan (kelengan) dengan

bahan prima.

Gambar 2.28. Batik Kawung Semar
(https://www.academia.edu/9770584/Batik_Kawung)

2.12. Sejarah Kerajaan Singosari

Dari buku “Dibalik Pesona Dan Sisi Kelam Singasari” karangan Krisa Bayu Adji
(2016), Kerajaan Singosari berdiri setelah Ken Arok mengalahkan Kerajaan
Kediri serta merebut istananya dan Ken Arok menjadi raja pertama Kerajaan
Singosari. Ken Arok memiliki 4 orang anak dari Ken Umang dan 1 dari Ken
Dedes, akan tetapi dia juga mempunyai 1 anak tiri yang merupakan anak dari Ken
Dedes dan Tunggul Ametung. Dikisahkan Ken Arok tewas oleh keris yang telah

dikutuk oleh Mpu Gandring dan ia gunakan untuk membunuh Tunggul Ametung.

Semeninggalnya Ken Arok, tahta kerajaan turun kepada Anusapati selama
21 tahun. Anusapati akhirnya dibunuh oleh Tohjaya yang merupakan salah satu
anak dari Ken Arok dan Ken Umang menggunakan Keris yang sama. Tohjaya
yang mendapatkan tahta kerajaan juga tewas oleh Kkeris yang sama yang

digunakan oleh Ranggawuni, anak Anusapati. Ranggawuni menduduki tahta
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kerajaan cukup lama dan menurunkan tahta kepada anaknya Kertanegara secara

damai.

Kerajaan Singosari ang tak terduga dari Kerajaan

Kediri yang dipi nerus Kerajaan Kediri

tersebut.
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