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BAB 111

METODOLOGI

3.1 Gambaran Umum

Dalam laporan ini penulis akan mendesain tokoh dalam animasi yang berjudul
“Samong” yang berdurasi kurang lebih tiga menit. Animasi ini dikerjakan oleh
penulis seorang. Hasil dari tugas akhir ini akan berupa desain tokoh dengan style
yang ditujukan untuk anak-anak dan bagaimana mengaplikasikannya ke dalam

limited animation.

3.1.1. Sinopsis

Ini adalah cerita tentang seorang ilmuwan muda. Dia sangat terkenal sering
melakukan berbagai eksperimen. Tapi semua eksperimen yang dia lakukan selalu
saja gagal. Tidak sedikit orang yang mengejeknya atau menyuruh dia untuk
berhenti. Tapi ilmuwan tersebut tidak meghiraukan mereka. Dia tetap senang dan
melanjutkan melakukan penemuan lainnya. Pada suatu hari itu, ilmuwan tersebut
sedang mengunjungi museum zoologi. Saat di dalam, banyak orang yang kaget
melihat ilmuwan tersebut ada di situ. Mereka mulai membicarakan dia. Banyak
yang mengejek dia dan menanyakan tujuannya apa kemari. Lalu dia melihat
taxidermi harimau Bali di yang sudah punah. Dia langsung mendapat ide untuk

membungkam semua orang yang ada di situ. Dia mengatakan bahwa dia akan
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membuat mesin waktu dan membawa kembali seekor harimau Bali. Seperti biasa,

orang-orang menganggap dia gila.

IImuwan tersebut pun kembali ke lab penemuannya dan selama berbulan-
bulan berusaha membuat mesin waktu. Setelah beberapa kali percobaan, ilmuwan
tersebut berhasil. Dia pun kaget dengan hasil kerjanya sendiri. Sayangnya mesin
waktu yang dibuat ilmuwan ini hanya dapat melakukan perjalanan ke tahun
tertentu hanya satu kali saja. Harimau Bali punah pada tahun 1937. Sesampainya
pada tahun tersebut dia mencari keberadaan harimau tersebut. Karena tidak
kunjung ketemu dia akhirnya kelelahan dan memutuskan untuk tidur di dekat
sebuah batu. Beberapa lama kemudian, ilmuwan itu terbangun karena merasakan
adanya hembusan nafas dari sebelahnya. Betapa kagetnya dia saat mendapati
bahwa nafas tersebut ternyata dari seekor harimau Bali. llmuwan itu sangat
ketakutan dan mengira dirinya akan dimakan. Tapi yang terjadi adalah harimau itu
menjilat wajahnya. Harimau ini ternyata friendly terhadapnya. Setelah cukup
yakin, dia mulai ingin mengelus kepala harimau itu. Setelah itu mereka berteman
dan bermain bersama. Setelah cukup lama, ilmuwan tersebut ingin mengajak
harimau itu ke mesin waktunya. Dia berlari ke arah mesin waktunya. Si harimau
menyadari bahwa ada sebuah perangkap di arah menuju ke mesin waktu itu. Maka
dia berlari dengan sangat cepat dan melewati ilmuwan itu dan menyundulnya
hingga terpental. llmuwan terguling dan setelah berdiri menyadari bahwa harimau

itu telah melindunginya.

Dari kejauhan terlihat ada moncong senapan yang sedang diarahkan ke

harimau itu. Harimau tersebut menggeram dan mengaum sangat keras. Saat
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ilmuwan itu ingin mendekat dan membantunya, harimau itu malah mengaum
kencang dan berusaha menyerangnya seolah ingin mengatakan untuk lari dari
sana. Tidak lama kemudian terdengar suara tembakan. Peluru tersebut menggores
telinga kiri harimau tersebut. Dari situ ilmuwan tersebut tahu bahwa dia harus lari
karena dia tidak seharusnya berada di sini. la mulai berlari ke arah mesin
waktunya. Suara tembakan terus terdengar selagi dia berlari, suara yang sangat
memekakkan telinga. Bersama dengan suara ini,harimau tersebut dan kehilangan
nyawanya. llmuwan tersebut hanya bisa melihat dari mesin waktunya yang berada
jauh dari harimau temannya itu. llmuwan itu merasa sangat sedih karena usaha
menyelamatkan harimau Bali tersebut gagal. Beberapa bulan kemudian dia pergi
lagi ke museum zoologi yang waktu itu dikunjunginya. Terlihat rambut ilmuwan
tersebut sudah tambah panjang dan wajahnya terlihat sedikit lebih tua. Di dalam
pun banyak orang yang mengenali dia dan melanjutkan untuk mengejeknya
karena usaha dia gagal lagi. Ilmuwan tersebut menuju ke taxidermi harimau Bali
lagi untuk mengingat temannya yang waktu menyelamatkan dia. Lalu dia
menyadari sesuatu. Di patung harimau tersebut ada luka di bagian telinga kirinya.
Ternyata harimau yang dipatungkan ini adalah yang ada pada tahun 1937 dan
merupakan harimau Bali terakhir. llmuwan tersebut berdiri dan mendekati
showcase harimau itu. Terhalang oleh kaca, ilmuwan tersebut tidak bisa

melakukan apa-apa lalu menangis.

20



3.1.2. Posisi Penulis
Posisi penulis dalam proses produksi ini adalah sebagai Character Designer dan
Animator. Topik yang akan penulis bahas di laporan ini hanya mencakup

perancangan tokoh.

3.2  Tahapan Kerja

Berikut adalah tahapan kerja penulis selama proses pengerjaan animasi “Samong”

CERITA

l

REF:

STYLE »  POKEMON

YU-GI-OH!

ILMUAN < HARIMAU
h 4
B EKSPLORASI 1 N
ILMUAN < (PENAMPILAN) » HARIMAU
REF:

STEINS:GATE OBSERVASI

RICK AND MORTY

h A

.| ExspLomasiz |
ILMUAN M Ny HARIMAU
HER: ARJUN FILE:TI:\ICE OF
RICK AND MORTY e

h A

HASIL AKHIR
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Dari ide cerita, penulis menentukan terdapat dua tokoh dalam cerita ini yaitu
seorang ilmuwan dan seekor harimau Bali. Setelah itu penulis menentukan style
seperti apa yang akan digunakan dalam animasi ini., penulis menggunakan anime
“Pokemon” sebagai acuan style yang akan digunakan dalam animasi ini dan
ditambah dengan anime “Yu-Gi-Oh!” untuk style harimaunya. Setelah itu penulis
mulai mencari referensi untuk digunakan dalam eksplorasi pertama. Eksplorasi
pertama merupakan eksplorasi penampilan ilmuwan melalui pakaian yang
digunakannya. Referensi pakaian ilmuwan penulis ambil dari Okabe Rintarou dan
Makise Kurisu dari anime “Steins:Gate”, dan Rick dari serial animasi “Rick and
Morty”.

Sedangkan dalam mencari referensi penampilan harimau Bali, penulis melakukan
observasi langsung ke Museum Zoologi yang berada di Kebun Raya Bogor.
Dalam museum tersebut terdapat satu-satunya taxidermi harimau Bali.
Setelah melakukan eksplorasi yang pertama, penulis melanjutkan melakukan
eksplorasi kedua, yaitu warna dalam animasi ini. Penulis menggunakan referensi
warna dalam anime kodomomuke “Pokemon” dan serial animasi “Arjun prince of
Bali”. Setelah itu penulis melanjutkan dengan menggabungkan hasil dari kedua

eksplorasi dan mendapatkan hasil akhir rancangannya.
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3.3 Acuan

Referensi yang digunakan penulis untuk membantu dalam proses perancangan

tokoh ilmuwan dan harimau.

3.3.1 Style

Style yang digunakan penulis sebagai acuan dalam pembuatan animasi ini diambil
dari anime Pokemon, nama dari style ini adalah Kodomomuke. Penulis memilih
kodomomuke karena style ini yang paling cocok dengan animasi saya yang target
audience-nya dibawah 13 tahun. Seperti yang dikatakan Hahn (2015)
kodomomuke ditujukan untuk anak-anak dan biasanya mempunyai pesan moral
yang ingin diajarkan kepada yang menontonnya. Kebanyakan kodomomuke juga

lebih fokus ke karakter utamanya.

Gambar 3.1 “Pokemon Sun and Moon” anime

(https://static.gamespot.com/uploads/original/1578/15787979/3280304-4539986927-

DIYsKapXYAAEdT6.jpg%3Alarge)
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Untuk style harimaunya sendiri, penulis mengambil acuan bentuk harimau dari
anime “Yu-Gi-Oh!” untuk membantu dalam proses perancangan. Dari Amazoness

Tiger penulis mempelajari pengaplikasian bentuk bulu harimau ke dalam gambar

dua dimensi.

Gambar 3.2 Amazoness Tiger
(https://vignette.wikia.nocookie.net/yugioh/images/8/8d/Bass_%28Amazoness_Tiger%29.jpg/revi

sion/latest?ch=20121118204619)

Gambar 3.3 Amazoness Tiger

(https://vignette3.wikia.nocookie.net/yugioh/images/5/53/AmazonessTiger-JP-Anime-GX-

NC.png/revision/latest?cbh=20113001558)
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3.3.2 Penampilan

Penulis menggunakan referensi Okabe Rintarou dan Makise Kurisu dari anime

“Steins:Gate” dan Rick dari serial animasi “Rick and Morty” sebagai acuan dalam

penampilan ilmuwan.

Gambar 3.4 Makise Kurisu (depan) dan Okabe Rintarou (belakang)
(http://kawaii-mobile.com/wp-content/uploads/2011/10/SteinsGate.Rintaro-Okabe.Kurisu-

Makise.640x960.jpg)

Gambar 3.5 Okabe Rintarou (kiri) dan Makise Kurisu (kanan)

(https://abandonedfactory.files.wordpress.com/2011/05/picture-1.png)

25



Rick

‘Wubbalubbadubdub! 1t's 3 Rick and Morty art book! Got my
own Ridk and Mo(BURPirty art book, son| Gonn take you- gonna
90 behind the scanes, gonna sae some reallil cool shit, morty.
Siff no one has seen from seasons 1 and 2. We're ifiing back the
curtams, Moty people’s minds might eqplode bt thers not our
problem, They need 1o see. Are you lisianing, Moriy? We got our
AN BURF) 2t boonooak1*

10 The A of Rck nwi Moty

Gambar 3.6 Rick
(https://d21zb5v10mbOlj.cloudfront.net/common/salestools/previews/30352/30352p1.jpg)

Penulis memilih menggunakan ketiga karakter tersebut sebagai acuan karena
banyaknya kesamaan antara karakter-karakter ini dan karakter dalam animasi
penulis. Ketiga karakter tersebut memiliki profesi sebagai ilmuwan fisika,
menggunakan jas lab dan pernah berurusan dengan masalah waktu. Dalam
animasi penulis, tokoh utamanya merupakan seorang ilmuwan fisika,
menggunakan jas lab dan sedang membangun mesin waktu. Lalu Referensi yang
penulis gunakan dalam merancang bentuk harimau Bali dilakukan dengan cara
observasi langsung ke Museum Zoologi yang berlokasi di Kota Bogor, dimana di
museum tersebut penulis bisa langsung melihat warna, bentuk, ukuran dari

taxidermi harimau Bali.
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Gambar 3.7 Taxidermi tiga sub-spesies harimau yang ada di Indonesia
(Dokumentasi Pribadi)

Dari hasil observasi, penulis menemukan bahwa ukuran tubuh harimau Bali lebih
kecil dibandingkan dengan subspesies harimau lainnya. Harimau Bali juga
memiliki warna oranye lebih tebal dan loreng hitam yang lebih sedikit namun
diantara loreng tersebut terkadang terdapat bintik berwarna hitam.

3.3.3 Warna

Penulis mengambil acuan warna dari serial animasi “Rick and Morty” dan “Arjun

Prince of Bali”.
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Gambar 3.8 Warna dalam serial animasi “Rick and Morty”

(http:/Avww.indiewire.com/wp-content/uploads/2017/07/rick-and-morty.png?w=780)

Penulis memutuskan untuk menggunakan acuan warna dari “Rick and Morty”
untuk warna ilmuwannya karena warnanya yang sederhana dan cocok dengan
style yang sudah penulis pilih. Maksudnya sederhana di sini adalah untuk satu
bagian digunakan pula satu warna. Contohnya jas lab menggunakan satu warna
yaitu putih, untuk rambut Rick pun hanya ada satu warna abu-abu. Alasannya
lainnya adalah dengan penggunaan warna tersebut akan mempermudah penulis
dalam menganimasikan. Sedangkan penulis memilih acuan Zimboo dalam “Arjun
Prince of Bali” dalam perancangan warna harimau Bali karena Zimboo sendiri

setelah penulis lakukan pengamatan merupakan harimau Bali.
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Gambar 3.9 Zimboo, tokoh harimau dalam animasi “Arjun Prince of Bali”

(http://lwww.greengold.tv/assets/Character/Arjun/Zimboo.jpg)

Gambar 3.10 Zimboo

(http://i0.kym-cdn.com/photos/images/original/001/212/395/ed4.jpg)

Zimboo terlihat berbeda dibandingkan dengan harimau di serial animasi lain.
Zimboo memiliki warna oranye yang lebih tebal, loreng hitamnya lebih sedikit,
dan terlebih lagi dia berada di Bali yang menguatkan bahwa dia adalah harimau

Bali karena hanya ada satu spesies harimau di Bali, yaitu harimau Bali.
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Gambar 3.11 Perbandingan Harimau dari “Jungle Book™ , “Aladdin”, dan Zimboo

(https://imgur.com/a/mbpRL)

3.4 Proses Perancangan

Dalam tahap ini penulis melakukan berbagai rancangan sampai akhirnya

mendapat hasil akhir yang penulis ingin capai.

3.4.1 Illmuwan
1. Fisiologis
IImuwan dalam animasi adalah seorang perempuan dan tingginya 155 cm. la
memiliki kulit berwarna putih karena dia jarang terjemur matahari dan lebih
sering menghabiskan waktunya di dalam laboratorium. llmuwan ini memiliki
rambut pendek sebahu agar tidak menganggu dalam aktivitas penelitiannya.

2. Sosiologis

lImuwan ini tidak mudah bersosialisasi dengan orang lain dan tidak memiliki
teman. Hal ini disebabkan karena ilmuwan ini sering melakukan eksperimen

yang selalu berujung gagal dan menyebabkan orang-orang di sekitar dia risih
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dan merasa terganggu akan kehadirannya.

3. Psikologis

Walaupun ia tidak diterima oleh orang-orang di sekitarnya, hal ini tidak
membuat ilmuwan menjadi orang yang pemurung dan sedih. limuwan ini
malah mempunyai pribadi yang ceria. Di samping eksperimennya yang tidak
pernah berhasil, dia pantang menyerah dan selalu mencari sesuatu yang baru
untuk dicoba. Dia ingin membuktikan ke orang-orang sekitarnya bahwa dia
bisa. Dia juga menyayangi binatang dan sering mengunjungi museum

zoologi.

3.4.2 Eksplorasi 1
Penulis membuat sketsa ini dengan acuan proporsi, tinggi, bentuk tubuh di anime
Pokemon. Lalu setelah bentuk dasar ilmuwan sudah jadi, penulis mulai

menambahkan detail dengan dari rancangan fisiologis yang sudah dibuat.

Gambar 3.12 Bentuk dan proporsi anime pada ilmuwan

(Dokumentasi Pribadi)
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Gambar 3.13 Sketsa awal ilmuwan
(Dokumentasi Pribadi)

Setelah sketsa awal ilmuwan, penulis mulai membuat sketsa awal untuk harimau.

m‘\@ff/»//—,
l\'\ W ==
g

\ /\}‘-\—-.__H\\//hﬁ,

Gambar 3.14 Sketsa awal ilmuwan

(Dokumentasi Pribadi)
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Sketsa yang digambarkan merupakan interpretasi langsung dari harimau yang
dilihat di museum. Dalam tahap ini bentuk harimau masih terlihat terlalu realistis
dan proporsinya terlalu besar untuk seekor harimau Bali, karena ukuran tubuh
harimau Bali tergolong yang paling kecil dibanding subspesies harimau lainnya.

Lalu setelah bentuk dasar ilmuwan sudah, penulis mulai membuat sketsa.

3.4.3 Eksplorasi 2
Pada eksplorasi kedua penulis mulai mencoba memasukkan warna kedalam hasil

rancangan.

Gambar 3.15 Warna ilmuwan sebelum menemukan referensi kodomomuke

(Dokumentasi Pribadi)
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Gambar 3.16 Warna harimau sebelum menemukan referensi kodomomuke

(Dokumentasi Pribadi)

Gambar tersebut merupakan hasil eksplorasi dimana waktu itu penulis belum
menemukan referensi anime kodomomuke. Terlihat garisnya masih kasar dan
pewarnaannya masih terdapat beberapa shading yang nantinya dihilangkan.
Setelah menemukan referensi warna dalam  kodomomuke, penulis

mengaplikasikannya kembali ke dalam animasinya.

Gambar 3.17 lImuwan dan Harimau

(Dokumentasi Pribadi)
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Warnanya pun mulai mendekati seperti apa yang ingin penulis capai yang
nantinya akan disempurnakan.

3.4.4 Hasil Akhir

Dalam tahap ini penulis melakukan eksplorasi akhir pada penampilan ilmuwan
dan harimau dengan menggunakan teori tentang tiga dimensional karakter serta

dibantu dengan acuan-acuan yang telah penulis sebutkan di atas.

Gambar 3.18 lImuwan di salah satu scene animasi “Samong”

(Dokumentasi Pribadi)

Bentuk jas lab yang tadinya masih menyerupai sebuah raincoat sekarang telah
diperbaiki. Hal itu didasari karena bentuknya belum terlalu menyerupai bentuk
barang aslinya. Setelah itu penulis masih melakukan berbagai perbaikan seperti
penyesuaian warna contohnya pada warna rambut ilmuwan dan warna bulu pada

harimau.
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Gambar 3.19 Harimau Bali
(Dokumentasi Pribadi)

Gambar harimau yang didapat setelah tahap-tahap sebelum ini masih terlihat
terlalu realistis. Penulis akhirnya memutuskan untuk menggunakan penampilan
harimau yang ada pada “Gambar 3.17” karena bentuk bulunya yang tidak terlalu
runcing dan lorengnya yang lebih sedikit membuat penampilan harimau terlihat
tidak terlalu mengintimidasi dan lebih mudah dianimasikan. Namun penulis

melakukan penyesuaian dan membuat ukuran tubuh harimau lebih kecil.

Gambar 3.20 Perbandingan ukuran ilmuwan dengan harimau Bali

(Dokumentasi Pribadi)
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