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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Animasi 

Animasi berasal dari bahasa latin anima yang berarti jiwa, hidup dan semangat. 

Agus Suheri (2016) mengatakan Kumpulan gambar yang disusun sedemikian rupa 

sehingga dapat bergerak disebut animasi. Kemampuan otak manusia untuk 

menerka gambar sebelum berganti gambar seolah-olah terlihat bergerak (The 

Making of Animation, 2004). Menjadikan gambar yang diam menjadi bergerak 

atau hidup (Vaughan, 2004). Dengan kecepatan, arah dan cara tertentu dapat 

membuat seolah-olah gambar tersebut bergerak (Budi Sutedjo Dharmo Oetomo, 

2006).  

Animasi dibagi menjadi 2 jenis menurut Zemmbry dan Suriman Bunadi 

(2008): 

1. CAA (Computer Assisted Animation) yang biasa dikenal dengan 2D 

animation, yaitu gambar secara manual dikertas lalu diwarnaii 

menggunakan program yang ada pada computer, disusun sedemikian agar 

terlihat bergerak dan menerapkan kamera. 

2. CGA (Computer Generated Animiation) biasa dikenal dengan 3D 

animation, animasi ini menggunakan program yang men-support visual 

3D seperti 3DSMAX, Maya, Autocad dan lain-lain. 
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2.2. Character Design 

2.2.1. Pengertian 

Menurut Tom Bancroft (2016) Fungsi dalam perancangan tokoh didasari oleh 

cerita atau script, yang akan dipakai pada film, animasi, mainan, buku cerita dan 

komik sampai game. Maestri (2006) mengatakan animasi yang baik memiliki 

seorang tokoh yang memiliki sifat yang cocok dengan visualnya. 

 

2.2.2. Three-Dimentional Character 

Menurut Egri (1946), Three-Dimentional character (fisiologi, sosiologi, dan 

psikologi) harus dimiliki setiap tokoh agar dapat mendukung cerita dengan baik 

dan terlihat hidup, karena sebuah cerita terkadang menonjolkan tokohnya 

dibanding alur. Sebuah tokoh harus memiliki sifat Three-Dimensional character: 

 

 

1. Fisiologi 

Fisiologi adalah ilmu turunan dari biologi yang khusus mempelajari tubuh. 

Fisiologi berasal dari bahasa  Belanda,  physiologie  ditambah dengan 

kata Yunani Kuno: φύσις, physis, berarti "asal-usul" atau "hakikat" dan 

λογία, logia, yang berarti "kajian". Fisiologi dianimasi mempelajari bentuk 

anatomi tokoh seperti raut wajah, rambut, warna kulit, mata dan hidung, 

hingga  fashion yang cocok untuk tokoh. 
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2. Psikologi 

Pisikologi adalah ilmu yang mempelajari perilaku dan mental yang 

dipengaruhi oleh diri sendiri dan lingkungan sekitar. Psikologi berasal dari 

bahasa Inggris Psychology yang juga berasal dari bahasa yunani psyche 

yang berarti jiwa dan  logos yang berarti ilmu. Dalam animasi psikologi 

dibutuhkan untuk mengidupkan tokoh seperti sifat pemarah, sifat yang 

periang, sifat penakut, dan sebagainya. 

 

3.  Sosiologi 

 

Max Weber (1986) mengatakan Sosiologi adalah ilmu yang berhubungan 

dengan sebuah pemahaman interpetatif mengenai tindakan social serta 

hubungan mengenai penjelasan kausal mengenai arah dan konsekuesnsi 

tindakan sosial. Sosiologi sendiri berasal dari kata “socius” yang berarti 

kawan dan “logos” yang berarti kata atau bicara. Menurut Peter L. Berger 

(1963) sosiologi adalah ilmu yang mempelajari hubungan antara 

masyarakat dengan individu. Pada animasi sosiologi diterapkan pada 

tokoh untuk membangun sebuah komunitas dan latar belakang sang tokoh.  
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2.2.3. Bentuk 

Bentuk dasar pada animasi ada tiga macam yaitu, segitiga, lingkaran dan persegi. 

Menurut Robin James Stuart Sloan (2015) dalam bukunya yang berjudul Virtual 

Character Design for Games and Interactive Media menjelaskan tiga bentuk 

primer untuk merancang sebuah tokoh: 

 

1. Lingkaran:  

Bentuk lingkaran dipakai untuk sebuah tokoh yang cenderung bersifat 

keanak-kananakan, polos, ceria dan bersemangat selain itu bisa dikatakan 

lingkaran juga mengibaratkan hal yang positive, seimbang dan 

perlindungan sehingga sering dipakai untuk seorang anak-anak atau 

pahlawan. 

 

2. Segitiga:  

Bentuk segitiga dipakai tergantung kegunaannya. Segitiga yang ujungnya 

menghadap ke arah atas mengibaratkan stabil, kekuatan dan ketenangan, 

sedangkan segitiga yang menghadap kebawah mengibaratkan ketegangan, 

keseimbangan yang tidak stabil dan ketidaksiapan. Secara menyeluruh 

segitiga dibagi menjadi dua yaitu energy yang mengibaratkan kecepatan, 

pergerakan dan dinamik atau sifat temperament yang diibaratkan sebagai 

manusia dengan sifat yang tegas, kejam, berhasrat atau permusuhan. 
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 3. Persegi:  

Persegi merupakan bentuk yang memiliki sifat stabil dan kuat. Persegi 

diibaratkan dengan maskulin, keamanan, Ortodoksi, rasionalitas, dan 

kemurnian, akan tetapi maknanya akan berubah jika persegi ini diubah 

menjadi persegi panjang. 

 

2.2.4 Silhouette dalam Perancang Tokoh 

Menurut Bryan Tillman (2011) Silhoutte memiliki peran penting dalam 

perancangan tokoh setelah designer menentukan bentuk yang ingin dipakai untuk 

merancang tokoh. Pengertian dari silhouette sendiri berarti gambar hitam seperti 

bayangan, yang memiliki kegunaan sebagai pengenal sebuah tokoh.  

 

Gambar 2.1. Silhouette Tanpa Line Putih 

(Creative Character Design, hal 75) 
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Gambar 2.2. Silhouette dengan Line Putih 

(Creative Character Design, hal 76) 

2.2.5 Warna 

Menurut Stuart Sloan (2015) warna pada tokoh dapat menunjukan ide yang dibuat 

oleh perancang dan penampilan tokoh tersebut akan meningkat. Warna dasar ada 

tiga yaitu merah, kuning dan biru. Selain itu terdapat warna turunan ungu, jingga, 

hijau. Pada buku Color Design Workbook: A Real World Guide to Using Color in 

Graphic Design karya Terry Lee, Sean Adams dan Noreen Morioka, masing-

masing warna memiliki arti tersendiri seperti: 

 1. warna merah:  

Yang sering di kaitkan dengan api, darah dan sex. Warna merah sendiri 

memiliki 2 arti yang positif di ibaratkan passion, cinta, darah, energy, 

semangat, panas, kekuatan atau kekuasaan dan antusias, sedangkan secara 

Perancangan Tokoh Villain..., Jesslyn Florence, FSD UMN, 2018



11 

 

negative diibaratkan dengan agresif, kemarahan, pertempuran, revolusi, 

kejahatan dan keabadian. 

 

 
Gambar 2.3. Red 

 
(Color Design Workbook: A Real World Guide to Using Color in Graphic  

Design, hal 26) 

 

 

 

 2. warna kuning:  

Sering diibaratkan dengan matahari. Secara positif warna kuning 

diibaratkan dengan kepintaran, kebijaksanaan, berpikir positif, cahaya, 

keceriaan, idealisme. Sedangkan arti negative dari warna kuning berarti 

kecemburuan, pengecut, penipuan dan tanda bahaya. 

 

 

 

Gambar 2.4. Yellow 

 
(Color Design Workbook: A Real World Guide to Using Color in Graphic Design, hal 26) 
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3. Warna biru:  

Warna biru sering diibaratkan dengan laut dan langit, warna biru sendiri 

diartikan secara positive sebagai pengetahuan, damai, maskulin, 

perenungan, kesejukan, kesetiaan, kepintaran dan keadilan sedangkan arti 

negative berarti depresi, kelelahan, kesombongan dan percaya diri yang 

berlebihan. 

 
Gambar 2.5. Blue 

 
(Color Design Workbook: A Real World Guide to Using Color in Graphic Design, hal 26) 

 

4. Warna hijau:  

Warna hijau sering dikaitkan dengan tumbuhan, alam dan lingkungan. 

Diartikan sebagi uang, pertumbuhan, sukses, alam, harmoni, semangat 

muda, kejujuran, kesuburan, kesembuhan dan dalam arti yang negative 

warna hijau berati keserakahan, rasa iri, racun, tidak berpengalaman, sakit 

dan kerusakan. 
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Gambar 2.6. Green 

 
(Color Design Workbook: A Real World Guide to Using Color in Graphic Design, hal 28) 

 

5. Warna ungu:  

Warna ungu sering di kaitkan dengan royalty dan spiritualitas, warna ini 

memiliki arti positive sebagai imajinasi, kekayaan, hal-hal mistik, 

kedudukan, inspirasi, bangsawan, tahta, tiruan dan kemewahan. 

Sedangkan dalam arti yang negative berarti kegilaan, kejahatan, dan hal 

yang berlebihan. 

 
Gambar 2.7. Purple 

 
(Color Design Workbook: A Real World Guide to Using Color in Graphic Design, hal 28) 

 

 

6. Warna jingga:  

Warna jingga sering di kaitkan dengan musim gugur dan citrus. Dalam arti 

yang positive warna ini memiliki arti sebagai inovasi, kreativitas, 
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keunikan, energy, semangat, sosialitas, kesehatan, aktivitas, pendorong 

dan tingkah laku. Sedangkan dalam arti yang negative warna jingga 

memiliki arti sebagai kekasaran, popularitas dan suara yang keras. 

 

 

Gambar 2.8. Orange 

(Color Design Workbook: A Real World Guide to Using Color in Graphic Design, hal 28) 

 

7. Warna hitam:  

Warna hitam memiliki keungulan sebagai warna yang bersifat netral 

sering di kaitkan sebagai malam dan kematian. Warna hitam sebagai arti 

yang positive berarti kekuatan, elegant, formalitas, misteri, stylishness, 

keseriusan, kehormatan dan kesunyian. Sedangkan dalam arti yang 

negative  hitam berarti rasa takut, kejahatan, hal-hal yang negative, 

kerahasiaan, penaklukan, duka, kekosongan, penyesalan, dan depresi. 
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Gambar 2.9. Black 

(Color Design Workbook: A Real World Guide to Using Color in Graphic Design, hal 30) 

 

8. Warna putih:  

Warna putih sering dikaitkan dengan cahaya dan kemurnian.  Warna ini 

jika diartikan secara positive berarti perfection, pernikahan, kebersihan, 

kebijaksanaan, kepolosan, cahaya, simpati, ketulusan dan kesucian. 

Sedangkan dalam arti yang negative berarti sesuatu yang mudah rusak dan 

pengasingan. 

 

Gambar 2.10. White 

(Color Design Workbook: A Real World Guide to Using Color in Graphic Design, hal. 30) 
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9. Warna abu:  

Warna abu diibaratkan sebagai warna yang netral. Dalam arti yang positive 

memiliki arti sebagai warna yang balance, pertahanan, kesopanan, bisa 

diandalkan, classic, dewasa, kepintaran dan bijak. Sedangkan dalam arti 

yang negative diartikan sebagai sifat yang emosi yang sering berubah-

ubah, kebosanan, cuaca buruk, kesedihan, mendung, kurang 

berkomitment, tidak pasti, keraguan dan umur tua. 

 

 

Gambar 2.11. Grey 

(Color Design Workbook: A Real World Guide to Using Color in Graphic Design, hal 30) 

 

Setelah membuat karakter dari bentuk berdasarkan Three-Dimentional character  

dan menentukan warna yang cocok agar sifat dari tokoh itu semakin menonjol. 

Maka untuk memperkuatnya dibutuhkan pose. 

 

2.2.6. Pose 

Menurut Kanapp dan Hall (2010) dalam buku Visual Character Design for Games 

and Interactive media mengatakan komunikasi nonverbal dapat menunjukan 

peran seseorang dengan bahasa tubuh. Menurut  Sloan (2015) pose yang tepat 
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dapat menunjukan emosi dan temperament dari seorang tokoh. Pose 

diklasifikasikan menjadi tiga yaitu: 

1. Open and closed:  

Pose ini menunjukan seberapa terbukanya sebuah tokoh terhadap 

lingkungannya. Pose yang terbuka seperti merentangkan tangan, membuka 

kaki, mengangkat kepala menunjukan tokoh tersebut friendly dan berpikir 

positive. Sedangkan pose yang tertutup seperti menyilangkan tangannya di 

dada, menutup kaki, dan cenderung berpose defensive menunjukan tokoh 

yang terancam, tidak nyaman  dan tertutup.  

 

Gambar 2.12. Contoh Open dan Close Pose 

(Virtual Character Design for Games and Interactive Media, hal 98) 

 

2. High energy and low energy pose:  

Sebuah bentuk komunikasi dalam bentuk pergerakan dan postur seorang 

tokoh mengenai seberapa banyak energi yang ia memiliki. High energy 
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pose memiliki tubuh yang tagap dan bergerak cepat sedangkan low energy 

pose akan memperlihatkan gerakan yang lambat, lemah, dan pose yang 

lesu. 

 

Gambar 2.13. High Energy Pose 

(https://thrive.uk.com/blog/2014/6/27/power-posing-fake-it-till-you-make-it) 

 

               

Gambar 2.14. Low Energy Pose 

(https://blog.bufferapp.com/improve-my-body-language-secrets) 
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3. Similarity dan opposition :  

Dalam berkelompok seseorang akan memiliki gaya yang sama ketika 

berdiri. Semakin mirip pose antara satu dengan yang lain akan 

memunculkan kedekatan tokoh tersebut dengan kelompoknya. Adanya 

kemungkinan dalam kelompok memiliki satu orang yang lebih unggul dan 

semua orang mengikuti pose / tindakan orang tersebut. Similarty dalam 

pose dapat diibaratkan sebagai mana seorang tokoh melakukan 

percakapan, kedekatan antara satu sama lain, perasaan diantara tokoh 

dengan lingkungannya. Sedangkan opposition pose mengambarkan 

ketidak cocokan antara satu dengan yang lain, kurangnya keharmonisan, 

saling meremehkan dan kebencian diantara mereka. 

 

Gambar 2.15. Contoh Similarity dan Opposition Pose 

(Virtual Character Design for Games and Interactive Media, hal 99) 

 

2.3. Seven Deadly Sins 

Menurut Charles Panati (1996) dalam bukunya Sacred Origins of Profound 

Things, ia memperkenalkan delapan jenis dosa gluttony, lust, avarice, sadness, 
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anger, acedia, vainglory, dan pride. Pada akhir abad ke-6, Pope Gregory I 

menurunkannya menjadi Tujuh dan mengurutkannya menurut yang paling serius 

penagangannanya berikut urutan Seven Deadly Sins yang dikenalkan oleh Pope 

Gregory I : Pride, Envy, Anger, Sadness, Greed, Gluttony, dan Lust. Pada abad 

ke-7 gereja mengubah sadness dengan sloth. Sekarang Seven Deadly Sins dikenal 

dengan Pride, Envy, Warth, Sloth, Greed, Gluttony dan Lust. Penggambaran awal 

mereka berupa perempuan pada setiap dosanya. Sejak abad ke-16, mulai 

berkembang menggunakan gambaran setan yang mencerminkan bentuk mereka 

yang di sesuaikan dengan sifat setiap dosanya. Seven Deadly Sins merupakan 

tujuh penguasa neraka diperkenalkan sekitar tahun 100-400 A.D menurut 

beberapa pakar yang mempelajari Demonologi (ilmu yang mempelajari Demon / 

Daemon / Daimon) demon yang dipakai dalam animasi ini memiliki visual 

sebagai berikut: 

1. Belphegore – Sloth 

Menurut Richard Dukante (1963) Belphegore adalah Master of Armorment 

dan Weaponry. Demonology percaya Belphegore adalah Demon yang 

membantu orang-orang berinovasi sampai kaya dan akhirnya bermalas-

malasan. Digambarkan oleh John Milton di Paradise Lost dan pada buku 

Dictionnaire Infernal karya Collin de Plancy. Selain sebagai monster 

berjengot, mulut terbuka, bertanduk dan berkuku panjang, ia juga 

digambarkan sebagai wanita cantik yang telanjang. 
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Gambar 2.16.  

John Milton Paradise Lost, Devil Watching Arrivals in Hell 

(http://www.occultopedia.com/b/belphegor.htm) 

 

Gambar 2.17. Belphegor  

(Dictionnaire Infernal, hlm 89) 

2. Mammon - Greed 

Mammon dalam kamus bahasa inggirs berarti kekayaan. Sir. William 

Fletcher Barret (1801) memberikan gelar untuk Mammon sebagai Prince 

of tempters. Lukisan painting the worship of mammon tahun 1909 kaya 
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Evelyn De Morgan menggambarkan seorang perempuan yang memohon 

pada patung yang memegang sekantong koin. Mammon sendiri banyak di 

gambarkan seorang yang serakah akan kekayaan, pada buku Dictionnaire 

Infernal karya Collin de Plancy menceritakan bahwa “Mammon adalah 

seorang perempuan yang pergi dari rumahnya menerjang padang pasir 

untuk melindungi hartanya”. Matius 6:19-21 dan matius 6:24  

membicarakan mengenai harta, pada ayat 19-21 manusia dihimbau untuk 

tidak mengumpulkan harta di bumi, dan pada ayat 24 mengatakan raja dari 

kerakusan adalah Mammon. 

 

Gambar 2.18. The Worthship of Mammon 

(https://francisxaviersamsen.files.wordpress.com/2014/10/1-

the_worship_of_mammon.jpg) 
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Gambar 2.19. Mammon  

(Dictionnaire Infernal, hlm 439) 

3. Beelzebub - Gluttony  

Dalam buku Dictionnaire Infenal Beelzebub diartikan sebagai Lord of the 

flies, ia menduduki peringkat Prince dalam buku Grimoire of Pope 

Honorius karya David Rankine. Beelzebub, beelzebuth, Belzebath 

(Hebrew) dikenal dengan visual lalat mematikan yang memiliki gambar 

tengkorak disetiap sayap.  Beelzebub pada kepercayaan kristiani alkitab 

markus 3:22-30 menjelaskan bahwa Beelzebub merupakan setan yang 

akan haus harta, ia dapat menghancurkan ladang pertanian dan datang 

membawa serbuan lalat bersamanya. Dalam buku Dictionnaire Infernal 

karya Collin de Plancy tahun 1863 di Paris, Beelzebub digambarkan 

sebagai lalat yang bertubuh besar dikarenakan peringkat yang ia duduki 

dineraka sebagai seorang pangeran. Akan tetapi muncul  visual  lain yang 

divisualisasikan oleh John Milton (1866) yang menggambarkan Beelzebub 

sebagai seorang malaikat gemuk. 
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Gambar 2.20. Satan and Beelzebub,  

kiri Beelzebub dan kanan Satan  

(http://www.alamy.com/stock-photo-satan-beelzebub-5550020.html) 

 

Gambar 2.21. Beelzebeub  

(Dictionnaire Infernal, hlm 89) 
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4. Asmodeus – Lust 

Menurut buku Modern Demonolatry dalam kamusnya Aeshma atau Aesma 

merupakan satu dari tujuh archangel dari Persian. Diadaptasi dari Hebrew 

mythology menjadi Asmodeus. Sejarah mengatakan Asmodeus adalah 

demon yang dapat membuat laki-laki melakukan kejahatan dengan 

mengeluarkan isi hati mangsanya yang paling dalam. Secara keseluruhan 

Asmodeus atau Asmoday adalah Demon of lust. Dalam buku Dictionnaire 

Infernal Asmodeus digambarkan sebagai demon yang memiliki tiga wajah 

berupa manusia yang menyemburkan api, domba dan banteng. Ia menaiki 

singa berleher naga dan bersayap naga, komponen – komponen 

pengambaran Asmodeus ini mencerminkan keinginan birahi dan dendam. 

 

Gambar 2.22. Asmodeus  

(Dictionnaire Infernal, hlm 55) 
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