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2.1.  Animasi

Soeherman & Halim (2008) dalam bukunya “Membuat Sendiri Klip Animasi
Multimedia” sebuah animasi adalah hasil ilusi mata karena adanya sebuah
pergerakan dari objek. Objek gambar yang terlihat bergerak ini hanyalah
sekumpulan gambar-gambar diam yang ditata berurutan. Animasi yang baik tidak
sekedar mengutamakan aspek kualitas grafis, tetapi saat sebuah film animasi
ditayangkan dapat membawa emosi cerita kepada penonton hingga ke aspek

psikologisnya (him 4).

Chong (2005) dalam bukunya “Digital Animation” mengatakan bahwa
animasi adalah pembuatan ilusi gerakan yang dipertontonkan kepada penonton
dengan menunjukkan gambar yang berurutan (sekuensial) dengan jarak waktu

yang berdekatan (hlm. 8).

Animasi juga dikatakan oleh Withrow (2009) di dalam bukunya “Secrets
of Digital Animation” sebagai seni ‘memberikan nafas kehidupan’® kepada
gambar-gambar yang tidak hidup, dengan menyusun kumpulan gambar tersebut
maka akan muncul ilusi gerakan. Namun animasi tidak hanya sekedar melihat
pergerakan dari tokoh atau sebagai alat untuk menghidupkan tokoh, tetapi dengan
menyatukan tokoh, 'suara dan lingkungan yang ada pada sebuah animasi dapat

menyampaikan sebuah cerita kepada penonton (him. 10).
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2.1.1. Animasi 2D

Menurut Robert (2004) animasi dua dimensi terdiri atas serangkaian gambar yang
direkam satu per satu dan diputar kembali untuk memberikan ilusi gerak.
Pemutaran kembali animasi dua dimensi dapat dilakukan dalam beberapa cara: (1)
berbentuk flipbook, yaitu menggunakan jari jempol untuk membuka satu per satu
lembaran yang sudah digambar dalam buku; (2) gambar direkam melalui kamera
video kemudian diputar ulang melalui proyektor film; (3) gambar direkam melalui
kamera video kemudian diputar ulang melalui pemutar video; (4) gambar direkam
melalui kamera video yang dihubungkan dengan komputer menggunakan
perangkat lunak animasi; dan (5) gambar dipindai ke komputer, diolah, dan

kemudian diputar ulang (him. 2).

Menurut White (2009) pelajaran pertama dalam animasi sebagai langkah
awal adalah 2D, karena teknik tradisional 2D merupakan cara terbaik untuk
mempelajari prinsip-prinsip.animasi. Dalam proses perancangan desain.tokoh, hal
pertama yang harus dipertimbangkan adalah gaya. Sebelum menentukan konsep
visualnya, sebaikannya sudah menentukan gaya terlebih dahalu. Sebuah gaya
tidak terbatas pada konsep visual. Hal selanjutnya adalah kepribadian tokoh,
begitu banyak kepribadian tokoh yang mendefinisikan gaya desain (him. 235-

238).

Desain Tokoh Pada Film..., Michelle lllona, FSD UMN, 2018



2.2. Tokoh

Sheldon (2004) dasar dari sebuah cerita terletak pada tokoh, sebuah cerita tidaklah
cukup jika hanya berisikan tema dan konflik saja untuk menjalankan suatu cerita.
Hal ini dikarenakan fokus utama cerita ada pada tokoh, tokoh dibutuhkan untuk

mengatur arah jalan atau alur cerita (him. 31).

Menurut Suyanto (2006) sebuah cerita yang diperankan oleh tokoh/tokoh.
Wujud tokoh tidak jadi masalah, yang terpenting adalah adanya peran tokoh
dalam sebuah cerita, karena tanpa adanya tokoh kita tidak bisa menceritakan
sebuah kisah. Proses pembuatan tokoh dari segi visual harus sesuai dengan sifat

dan peran suatu tokoh dalam film (him. 33).

2.3. Desain Tokoh

Besen (2008) mengatakan bahwa dalam proses pembuatan tokoh untuk film
animasi, sebuah desain tokoh mempunyai kebebasan untuk menentukan jenis
tokoh, tanpa perlu dibatasi oleh hal apapun. Tokoh animasi dapat berupa manusia,
hewan, atau mahluk ciptaan sendiri yang merupakan hasil kreasi dari desainer.
Wujud tokoh yang bukan manusia biasanya digunakan untuk cerita yang rumit
karena dianggap dapat mempermudah penyampaian cerita, dan cenderung sulit
untuk diangkat sebagai topik, khususnya untuk anak-anak. Sedangkan bentuk
tokoh menusia dinilai paling menantang, karena ‘tingginya tingkat keselarasan

yang ada pada ekspresi manusia yang sebenarnya (him. 54-68).
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Su dan Zhao (2012) desain tokoh dapat digunakan dalam berbagai media
visual. Sebuah desain tokoh adalah perwujudan dari desain, baik manusia maupun
bukan manusia. Desain tokoh dapat berupa gambar sketsa simpel dengan sedikit
deskripsi, atau bisa juga lebih profesional dengan menggambar tokoh dari
berbagai tampak, ekspresi, analisa gerak, dan deskripsi tokoh secara detail (hIm.

12).

Tillman (2011) desain tokoh terdapat tokohistik fisik dan psikologis,
dengan memberikan kedaleman tokoh membuat penonton dapat merasakan emosi
tokoh. Desain tokoh yang baik adalah dengan mengkombinasikan cerita, naratif,
arketipe, bentuk, siluet dan estetika. Kombinasi ini membuat terbentuknya sebuah

tokoh yang memberikan kehidupan untuk menarik minat penonton (him. 1-9).

2.4.  Three Dimensional Character

Menurut Krawczyk dan Novak (2006) dalam bukunya “Game Development
Essentials” tokoh yang menarik harus memiliki latar belakang yang mendukung
tokoh itu sendiri dalam sebuah film. Misalnya, kepribadian tokoh yang pemurung,
harus dipikirkan mengapa tokoh itu murung, dan latar belakang seperti apa yang
membentuk kepribadian tokoh menjadi pemurung. Penyusunan latar belakang
inilah yang dikenal dengan sebutan three dimensional character, yang terdiri dari
fisiologis, psikologis, sosiologis: Aspek fisiologis membahas dari segi tampilan
fisik tokoh, psikologis berdasarkan latar belakang-dari diri tokoh, dan sosiologis

berdasarkan kondisi sosial atau lingkungan yang ada disekitar tokoh (him. 128).
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2.4.1. Sosiologi

Sheldon (2014) mengatakan bahwa kondisi latar belakang sosial tidak hanya
berdasarkan dari apa yang membentuk kepribadian tokoh dulu di mana ia tinggal,
tetapi - kondisi lingkungan di mana tokoh tinggal sekarang juga dapat
mempengaruhi kepribadian tokoh. Karena lingkungan tempat ia dibesarkan dan
tempat i1a hidup sekarang akan berpengaruh dengan kondisi kepribadian tokoh

(him. 38-39).

Menurut White (2009) kita harus memikirkan tentang jenis kepribadian
tokoh yang kita ciptakan. Apakah kepribadiannya bersifat agresif, bodoh, ramah,
santai, tegang, menarik, jelek apapun itu. Begitu banyak jenis kepribadian tokoh
yang mendefinisikan gaya desain. Dilihat dari segi bentuk dan sifat dari gambar

akan sangat menentukan bagaimana penonton merespon sebuah tokoh (him. 238).

Tilman (2011) mengatakan bahwa sosiologis mencakup banyak hal,
diantaranya adalah latar belakang, keluarga, status sosial, agama, budaya, dan
sebagainya. Semua perpaduan inilah yang membentuk sebuah cerita dan menjadi
hal dasar dalam menentukan sukses tidaknya tokoh tersebut. Cerita dan latar
belakang yang kuat harus dibuat untuk menjadi sebuah fondasi yang akan
membantu tokoh dan penonton terhubung secara emosional, sehingga penonton

akan tertarik untuk lebih mengenal tokoh tersebut (him. 28-30).

Desain Tokoh Pada Film..., Michelle lllona, FSD UMN, 2018



2.4.2. Fisiologi

Besen (2008) mengatakan bahwa dalam sebuah film, tokoh adalah acuan
penonton untuk dapat mengerti inti cerita. Maka dari itu, sebuah tokoh harus
memiliki tampilan yang lebih menonjol untuk dapat membedakan dengan tokoh
yang lain. Salah satu cara untuk melihat bagus tidaknya sebuah tokoh dapat dilihat

dari siluetnya (him. 144).

Menurut Sloan (2015) menarik atau tidaknya sebuah bentuk tokoh dapat
dianalisis dengan mempertimbangkan siluetnya. Siluet adalah teknik kunci yang
digunakan oleh perancang tokoh dan tahap penting dari proses perancangan tokoh
desain, dengan menggunakan warna hitam sebuah tokoh dapat dikenali dengan

jelas dari berbagai sudut dan pose yang berbeda (him. 30).

AiJesleey

Gambar 2.1. Silhouette

(http://webcomicalliance.com/drawing/character-design-basics/)

Selain itu, menurut Bancroft (2006) untuk mencapai visualisasi tokoh yang
menarik, dalam penyusunannya dapat menggunakan objek dasar geometri seperti
lingkaran, persegi dan segitiga. Hal ini akan mempermudah penonton unutk
mengindentifikasi tokoh dan mengingat tokoh dari film karena bentuknya yang

sederhana.
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Gambar 2.2. Bentuk Dasar dengan objek geometri

(https://gamedesigntrinitycollege.wordpress.com/character-design/ )

Namun, bentuk dasar tokoh memiliki makna tersendiri dan sangat umum
digunakan untuk pembuatan sebuah tokoh pada film animasi. Seperti tokoh
dengan bentuk dasar lingkaran memiliki kepribadian yang lucu, menggemaskan,
dan bersahabat. Bentuk lingkaran sering digunakan untuk tokoh protagonis yang
memiliki sifat yang baik, dan juga dapat digunakan untuk menggambarkan tokoh

bayi-atau mahluk yang menggemaskan.

Bentuk persegi biasa digunakan untuk menggambarkan tokoh yang kuat
dan bisa diandalkan, terkadang juga bisa menjadi bentuk dasar tokoh pahlawan.
Sedangkan bentuk segitiga, cenderung digunakan untuk menggambarkan tokoh
antagonis yang memiliki sifat yang jahat karena digambarkan dengan ujung yang

runcing (him. 32-35).

2.4.3.. Psikolagi
Krawczyk dan Novak (2006) sisi psikologis tokoh adalah aspek terakhir yang

harus dipersiapkan®dengan matang dalam pembuatan tokoh. Dari psikologis
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tokoh, saat tokoh beraksi pada sebuah aksi harus dapat dinilai dan diamati oleh
sang desainer. Karena pada saat menghadapi suatu masalah, setiap orang memilki
aksi yang berbeda-beda meskipun dihadapkan pada masalah yang sama, karena

setip orang memiliki kepribadian yang berbeda-beda.

Klug, Lebowitz (2012) mengatakan bahwa dalam sebuah cerita terdapat
berbagai macam tokoh yang berbeda memiliki ciri-ciri kepribadian yang sama,
dan peran dalam cerita dipengaruhi oleh latar belakang tokoh. Ada banyak
arketipe berbeda yang digunakan dalam sebuah cerita, meskipun kebanyakan
macam arketipe lebih umum digunakan dan dikombinasikan menjadi sebuah pola

dasar tokoh yang lebih luas (him. 81).

25.  Arketipe

Klug, Lebowitz (2012) mengatakan bahwa dalam sebuah cerita terdapat berbagai
macam karakter yang berbeda memiliki ciri-ciri kepribadian yang sama, dan peran
dalam cerita dipengaruhi oleh latar belakang karakter. Ada banyak arketipe
berbeda yang digunakan dalam sebuah cerita, meskipun kebanyakan macam
arketipe lebih umum digunakan dan dikombinasikan menjadi sebuah pola dasar

karakter yang lebih luas (hlm. 81).

Menurut Tillman (2011) dalam bukunya berjudul “Creative Character
Design” sebuah tokoh dalam film animasi harus bervariasi, contohnya harus ada
tokoh pahlawan, penjahat, dan seorang perempuan cantik. Hal penting dalam
perancangan sebuah-tokoh adalah menentukan-arketipe, karena dapat mewakili

ciri-ciri kepribadian yang identik dengan manusia (hlm. 2-4).
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Ada enam macam tipe ¢

ang sangat berani,

in tanpa peduli

(Creative Character Design, 2011)

2. The Shadow. Karena ada sosok pahlawan, maka dibutuhkan musuh untuk

p sebagai sosok yang
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The Fool. Tokoh yang berperan dalam cerita dengan keadaan bingung dan
melibatkan semua orang ke dalam situasi yang tidak diinginkan. Adanya
tokoh The Fool dalam cerita bertujuan untuk menguji tokoh utama, selain itu
menambah kedalaman cerita dan memberikan jalan keluar untuk tokoh
utama. Tidak peduli seberapa jengkelnya tokoh ini, karena perannya yang

sangat membantu untuk memahami cerita (him. 14).

Gambar 2.5. The Fool
(Creative Character Design, 2011)

The Anima/ Animus. Anima adalah mitra perempuan untuk laki-laki, dan
animus adalah mitra laki-laki untuk perempuan. Tokoh ini merupakan
perwujudan dari dorongan pria dan wanita. Anima atau animus melibatkan

kisah percintaan dalam cerita (hIm. 15-17).

Gambar 2.6. The Anima/ Animus
(Creative Character Design, 2011)
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5. The Mentor. Men I dalam membuat protagonis

ebagai orang tua atau

6. The Trickster. Tok satu tokoh yang mendorong
terjadinya perubahan secara terus menerus. The Trickster dapat berada di sisi

baik atau sisi jahat, dengan situasi ini mereka dapat mengarahkan cerita ke

ninvin |
ﬁmbar .8 Thetkster
( ive C ter Design, ZO& R A
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2.6. Warna

Bancroft (2006) mengatakan bahwa warna juga memegang peran penting dalam
proses pembuatan tokoh sebagai penentu kepribadian tokoh. Warna dapat menjadi
penentu kepribadian tokoh, terlebih untuk kaum awam yang baru menonton film
melihat warna untuk menentukan tokohistik dari tokoh. Untuk menentukan warna
tokoh, sebelumnya perlu dilakukan riset psikologi warna dan jenis tokoh, agar
mendapatkan warna yang tepat dan cocok dengan jenis tokoh. Karena jika
pemilihan warna tidak tepat pada sebuah tokoh akan membuat penampilan tokoh

pada film menjadi kurang berkesan dan tidak menonjol (him. 146).

2.6.1. Color Wheel

Bleicher (2012) dalam color wheel terdapat 12 warna yang digolongkan menjadi
tiga tingkat warna, yaitu warna premier, warna sekunder, dan warna tersier.
Ketiga golongan warna ini membantu menggambarkan hubungan dan harmoni
warna. Warna premier yang terdiri dari warna merah, biru, dan kuning merupakan
warna dasar yang membentuk color wheel. Warna merah jika dicampur dengan
biru akan menghasilkan warna ungu, warna biru jika dicampur dengan warna
kuning akan menghasilkan warna hijau, dan warna kuning jika dicampur dengan
warna merah akan menghasilkan warna oranye. Campuran warna primer dan

sekunder ini akan menghasilkan-warna-tersier (hlm. 66):
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2.6.2.

Ambrose a yang terdapat
ampuran warnanya.

Keselarasan antar warna i )agal harmoni warna. Berikut ini
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2. Complementary. perhadapan pada sebuah roda
as warna yang sangat

i, menimbulkan

3. Split Complementary. Pada sebuah roda warna, terdapat tiga warna yang
digunakan. Dua warna saling berdekatan dan satu warna lagi bersebrangan

ngan kedua a te

R
‘?@%a

DL aR
%

»

Fede D | A
ANTARA

nr
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4. Triads. Warna tri arna yang memiliki perbedaan

ontras dan warna triad

5. Analogus. Jari tige cara langsung. Analogus

lebih mengutamakan puran warna yang alami.

Gambar 2.14. Analogus

| Vs b T A\ S

LTIMEDIA
SANTARA
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6. Mutual Compleme dalah hasil dari percampuran

berbatasan dengan

(The complete guide to color, 2004)

IVERSITAS

UN
MULTIMEDIA
NUSANTARA
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8. Double Complements. Gabungan dari dua warna komplementer.

Gambar 2.17. Double Complements

(The complete guide to color, 2004)

2.6.2." Psikologi Warna

Menurut Bleicher (2012) warna merupakan salah satu dari dua elemen desain
yang membuat otak merespon melalui alam bawah sadar. Warna dapat digunakan
untuk memberi penekanan dan perasaan yang dihasilkan oleh ritme dan harmoni
yang dimiliki oleh warna. Karena kesadaran dan emosi penonton dapat
dipengaruhi oleh warna, maka dari itu pemilihan skema warna untuk tokoh harus
dipertimbangkan dengan matang. Tokoh diwakili oleh warna untuk menunjukan

hubungan antara satu tokoh dengan tokoh yang lain.

Warna merah cenderung menggambarkan semangat, cinta, keberanian,
kekuatan, kemarahan. Seringkali warna merah digunakan sebagai sumber
kekuatan untuk berbagai macam hal. Namun jika dilihat dari sisi negative, warna

merah juga bisa menimbulkan kesan agresif dan amarah.

Warna kuning. dapat memunculkan perasaan bahagia, ceria, optimis,
berhati-hati, bijaksana, namun disisi lain kuning juga dapat menimbulkan kesan

sakit, iri dan penakut.
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Warna biru etenangan, cerdas, pengertian,

dan disisi lai ersahabat, sedih.

n kesan elegan,

erupa .III
mencerminkan al

, dan di asa iri, dan

mewabh,

, ketertarikan,
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