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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Animasi 

Agus Suheri (2006) mengatakan animasi merupakan kumpulan gambar yang 

diolah sedemikian rupa sehingga menghasilkan ilusi pergerakan. Roberts (2007) 

juga mengatakan bahwa animasi 2D adalah ilusi gerakan yang tercipta dari 

gabungan gambar-gambar yang saling berkelanjutan (hlm. 2). 

Sedangkan Butler (2007) berpendapat bahwa limited animation adalah animasi 

dimana penggunaan frame untuk gerakan dikurangi hingga dibawah frame full 

animation pada umumnya. Hal itu mengakibatkan pergerakan dalam limited 

animation terlihat tidak halus (hlm. 336-337). 

2.1.1. Limited Animation 

Menurut Lamarre (2009) limited animation mengurangi jumlah gambar yang 

diperlukan untuk membuat gambar bergerak. Limited animation bergantung 

dengan efek lain untuk memberi kesan gerak. Tujuan limited animation berbeda 

dengan full animation. Limited animation lebih menekankan ke bagian cerita. Hal 

ini didukung oleh sebuah artikel dalam website tvtropes.org yang tertulis bahwa 

limited animation biasanya akan lebih menekankan pada pembuatan cerita. 

 2.1.2    Anime 

Anime sebenarnya istilah yang artinya adalah animasi dari Jepang. 

Yang membedakan style anime dengan style yang lainnya terdapat pada tidak 
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halusnya pergerakan dan menggunakan limited animation. Pernyataan ini 

didukung oleh Miyazaki yang dikutip oleh McCarthy. Miyazaki mengatakan 

bahwa anime sama dengan limited animation. 

 

 

 

 

  

 

 

 

Gambar 2.1 Anime 

(http://images6.fanpop.com/image/photos/33300000/anime-multi-anime-multiverse-33306841-

699-550.jpg) 

2.1.3   Kodomomuke 

 

Kodomomuke berasal dari bahasa Jepang yang artinya untuk anak-anak. 

Maksudnya anime yang target penontonnya adalah anak-anak, biasanya berusia 

dibawah tiga belas tahun. Hahn (2015) mengatakan hal serupa dalam bukunya dan 

juga memberi contoh kodomomuke, yaitu Doraemon. Kodomomuke biasanya 

mempunyai pesan moral yang ingin diajarkan kepada anak-anak yang 

menontonnya. Kebanyakan kodomomuke lebih fokus ke karakter utamanya. 

Salah satu anime kodomomuke yang membantu penulis menentukan visual style-

nya lebih lanjut adalah Pokemon. 
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2.2. Tokoh 

Pengertian Karakter menurut Eder (2010) bisa menimbulkan banyak pendapat. 

Karakter dalam animasi kerap dianggap sebagai manusia imajinatif. Namun 

gambaran karakter bisa juga mencakup seekor binatang yang sangat pintar, sebuah 

tanaman yang bisa bernyanyi, seorang robot, dewa, alien, monster, dan masih 

banyak lagi. Sedangkan menurut Sudjiman (1988), karakter bisa disebut juga 

sebagai tokoh. Tokoh adalah individu rekaan yang perannya adalah mengalami 

berbagai peristiwa dalam cerita. Pendapat tersebut didukung Sullivan (2008) yang 

mengatakan bahwa cerita merupakan bagian yang dimilki oleh tokoh. 

Dikarenakan tanpa adanya tokoh, sebuah cerita tidak akan berjalan. 

2.2.1. Three Dimensional Character 

Egri (2007) mengatakan bahwa dalam karakter desain terdapat tiga dimensi yang 

dapat menjelaskan sebuah karakter, ketiga dimensi tersebut adalah dimensi 

fisiologis, sosiologis, dan psikologis. 

1. Fisiologis 

Dimensi fisiologis adalah ciri-ciri fisik yang bersifat dapat terlihat atau 

ragawi. Dimensi ini mencakup usia, jenis kelamin, bentuk tubuh, bentuk 

muka dan lain-lainnya. Egri juga menyatakan beberapa struktur utama 

dalam dimensi fisiologis karakter 

a. Jenis Kelamin 
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b. Usia 

c. Tinggi dan berat badan 

d. Warna rambut, mata, kulit 

e. Postur 

f. Penampilan 

g. Kecacatan 

h. Garis keturunan 

2. Sosiologis 

Dimensi sosiologis adalah ciri-ciri kehidupan sosial. Dimensi ini 

mencakup status sosial, pendidikan, kehidupan pribadi, dan juga 

pandangan hidup. Egri juga menambahkan beberapa struktur dalam 

dimensi sosial: 

a. Strata sosial 

b. Pekerjaan 

c. Tingkat pendidikan 

d. Kehidupan rumah tangga, status pernikahan 

e. Agama 

f. Ras, kebangsaan 
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g. Posisi di masyarakat 

h. Pandangan politik 

i. Hobi 

3. Psikologis 

Dimensi psikologis adalah ciri-ciri rohani. Dimensi ini yang menjelaskan 

tentang bagaimana karakter tersebut bertindak, apa pendapatnya terhadap 

suatu masalah, bagaimana karakter tersebut melihat dunia sekitarnya. 

Dimensi ini pun mempunya struktur utama seperti yang dinyatakan oleh 

Egri: 

a. Standar Moral 

b. Premis pribadi 

c. Depresi, frustasi, kekecewaan 

d. Jenis sifat: kolerik, santai, optimis, pesimis 

e. Pandangan hidup 

f. Kompleks : obsesi, keinginan yang tertahan, takhayul, fobia 

g. Kemampuan : berbahasa, bakat 

h. Kualitas: imaginasi, penilaian, rasa 
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2.2.2. Desain Tokoh 

Maestri (2006) mengatakan bahwa dalam proses desain, sang pencipta perlu 

membuat pilihan, baik dalam sisi artistik maupun sisi teknik. Dalam sisi artistik, 

pencipta memilih bentuk, ukuran, tekstur dan unsur-unsur lainnya yang 

mempengaruhi estetika visual dan konsep kepribadian karakter. Sedangkan, pada 

sisi teknik, pencipta karakter perlu membuat karakter yang mudah untuk 

dianimasikan. Desain karakter mencakup desain kepribadian karakter dan desain 

visual karakter yang memperlihatkan kepribadian karakter tersebut. 

2.2.3. Jenis Tokoh 

Tilman (2011) mengatakan bahwa adanya beberapa pola dasar karakter dalam 

setiap film, pola-pola dasar karakter yang ada adalah sebagai berikut: 

1. The hero  

The hero, dalam sebuah cerita, selalu ada seorang karakter yang akan 

berperan sebagai tokoh utama, seorang hero biasanya dideskripsikan 

sebagai seseorang yang berani, peduli, dan mau membantu sesamanya 

(hlm.12).     

2. The shadow 

The shadow merupakan karakter yang dirasa jahat, misterius, dan kasar. 

Karakter jenis ini biasanya tidak mengenal ampun terhadap korban-korban 

yang ditindas olehnya (hlm.13).    

3. The fool 

The fool merupakan karakter yang sengaja ditempatkan untuk membuat 

sebuah situasi yang tidak diinginkan bagi karakter-karakter lainnya. The 
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fool juga merupakan sebuah gangguan bagi karakter utama, bagaimana 

sifat dari karakter utama tersebut dapat terlihat dari caranya menghadapi 

karakter The fool (hlm. 14).  

4. The anima/animus 

The anima/animus, merupakan karakter yang dibuat untuk 

merepresentasikan  keinginan seksual. Dengan kata lain, The 

animas/animus merupakan karakter yang akan merepresentasikan aspek 

cinta dalam cerita (hlm. 15).  

5. The mentor 

The mentor, merupakan karakter yang berperan dalam membuat karakter 

utama menyadari potensial kekuatannya. The mentor biasanya 

digambarkan sebagai karakter yang sudah tua, hal ini dikarenakan dengan 

bertambahnya  umur, maka kebijaksanaan-nya akan bertambah (hlm. 17-

19).  

6. The trickster 

The trickster, merupakan karakter yang selalu membuat perubahan, the 

trickster dapat menjadi karakter baik maupun jahat.  The trickster selalu 

mengontrol jalan cerita demi keuntungan dirinya sendiri. The trickster 

dapat mempengaruhi bahkan mengubah pola pikir karakter utama. Pada 

akhirnya, aksi dari the trickster mempengaruhi bagaimana sifat dari 

karakter utama pada saat akhir cerita (hlm. 19-20). 
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2.3. Warna 

Bleicher (2011) mengatakan warna merupakan unsur terpenting dalam sebuah 

desain atau karya seni karena dapat menggerakkan hati dan mempengaruhi emosi 

penonton secara langsung. 

2.3.1. Psikologi Warna 

Tillman (2011) juga menjelaskan beberapa psikologi warna sebagai berikut: 

1. Merah   

Merah, merupakan warna yang menampilkan aksi, keyakinan, keberanian,  

daya hidup, kekuatan, kekuasaan, perang, bahaya, keinginan, ambisi, gairah,  

kemarahan, dan cinta 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Nuansa Merah 

(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/f/fd/Color_icon_red.svg/1024px-

Color_icon_red.svg.png) 

 

2. Kuning  

Kuning, melambangkan kebijaksanaan, kebahagiaan, kegembiraan, pintar,  

berhati-hati, kerusakan, sakit, cemburu, sikap penakut, nyaman, aktif, optimis,  

dan perasaan yang berlebihan. 
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Gambar 2.3 Nuansa Kuning 

(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/9/9e/Color_icon_yellow.svg/220px-

Color_icon_yellow.svg.png) 

 

3. Hijau  

Hijau, melambangkan alam, harmonis, sesuatu yang fresh, kesuburan,  

keamanan, uang, durabilitas, kenyamanan, optimis, kesejahteraan, relaksasi,  

kejujuran, kecemburuan, muda, dan penyakit. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Nuansa Hijau 

(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/7/7d/Color_icon_green.svg/1024px-

Color_icon_green.svg.png) 

4. Biru  

Biru, melambangkan kepercayaan, kesetiaan, kebijaksanaan, yakin, pintar,  

kepercayaan, kebenaran, kesehatan, menyembuhkan, ketenangan, pengertian,  
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kelembutan, pengetahuan, kekuatan, integritas, keseriusan, kehormatan,  

dingin, kesedihan. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.5 Nuansa Biru 

(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/b/bd/Color_icon_blue.svg/1200px-

Color_icon_blue.svg.png) 

 

 

5. Jingga/Orange  

Jingga/Orange, melambangkan kegembiraan, antusiasme, kreatifitas, pesona/  

daya Tarik, kesenangan, ketetapan, menarik, sukses, dorongan atau dukungan,  

gengsi, pencahayaan, dan kebijaksanaan. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.6 Nuansa Jingga/Orange 

(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/9/9b/Color_icon_orange_v2.svg/220px-

Color_icon_orange_v2.svg.png) 
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6. Hitam  

Hitam, melambangkan kekuatan, elegan, formalitas, kematian, kejahatan,  

misteri, ketakutan, kesedihan, kemewahan, kekuasaan, kekuatan, depresi, dan  

perkabungan. 

 

 

 

 

Gambar 2.7 Hitam 

(https://colormetrix.com/wp-content/uploads/2014/05/Black.jpg) 

7. Putih  

Putih, melambangkan kebersihan, kemurnian/suci, sesuatu yang baru, virgin,  

kedamainan, tidak bersalah, simple, steril, cahaya/terang, kebaikan, dan  

kesempurnaan. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.8 Nuansa Putih 

(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/5/57/Color_icon_white.svg/1200px-

Color_icon_white.svg.png) 
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2.4. Panthera Tigris 

Dacres (2007) mengatakan bahwa ada sembilan subspesies dari Panthera Tigris 

ini yang dimana tiga diantaranya telah punah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.9 Enam subspesies harimau yang masih ada 

(http://wwf.tumblr.com/image/118702465242) 

 

2.4.1. Panthera Tigris Balica 

Harimau Bali atau samong dalam bahasa Bali, adalah harimau yang berada di 

Bali,  Indonesia yang telah punah dan merupakan harimau pertama yang punah 

dari sembilan subspesies harimau yang ada di dunia. 



17 
 

 

 

 

 

 

Gambar 2.10 Harimau Bali 

(http://tigertribe.net/wp-content/uploads/2012/03/Balinese-Tiger1-1.jpg) 

 

2.4.1.1 Karateristik 

Jackson dan Nowell (2008) mengatakan bahwa harimau Bali memiliki bulu yang 

lebih pendek dengan warna oranye yang lebih tebal dan garis hitam yang lebih 

sedikit dibanding dengan harimau lainnya. Terkadang diantara garis hitamnya 

terdapat bintik hitam. Warna putih yang berada di bawah perut mereka terlihat 

lebih mencolok karena warna oranye mereka yang lebih tua. 

2.4.1.2 Ekologi 

Menurut artikel dari website extinct-animals-facts.com, harimau Bali biasanya 

memangsa mamalia yang hidup di habitatnya. Sumber makanan utama mereka 

adalah babi hutan, rusa, kijang India, macan hutan merah, kadal, monyet, dan 

terkadang banteng. Satu-satunya predator harimau Bali yang diketahui adalah 

manusia. 




