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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Dari tahun 2010 hingga 2015 banyak muncul karya film animasi buatan Indonesia, 

baik film serial maupun film panjang. Namun kebanyakan dari film-film tersebut 

seperti, Petualangan si Adi, Asia Raya, Renobot, Songgo Rubuh, Vienetta Negeri 

Terakhir, Siaga Barung Merah, Garuda Riders, The Adventures of Wanara Trilogy, 

Keluarga Somat, Adit & Sopo Jarwo dan Tendangan Halilintar, semua berbentuk 

animasi 3D. Sedangkan film animasi berbentuk 2D hasil karya Indonesia yang 

muncul di antara tahun 2010 sampai 2015 lebih sedikit dibandingkan film animasi 

3D. Di antara film animasi 2D yang muncul adalah Battle of Surabaya, Vatalla Sang 

Pelindung dan Binekon. (http://www.sorewa.net/2015/08/inilah-20-animasi-keren-

buatan-indonesia?utm_source=dlvr.it&utm_medium=twitter, 2015) 

Sedikitnya jumlah film animasi 2D ini sangat disayangkan karena ada aspek 

dari animasi 2D seperti gaya visual dan proses produksi yang sangat berbeda dari 

animasi 3D. Dalam animasi 2D sebuah tokoh lebih sering digambarkan dengan 

gaya yang memiliki outline. Gaya gambar ini sedikit banyak mempengaruhi aspek 

lain yang terdapat dalam tahap pra-produksi yaitu desain tokoh, di mana gaya 

gambar sebuah tokoh juga perlu menjadi pertimbangan dalam mendesain. Selain 

itu desain tokoh juga menjadi menarik karena di dalamnya terdapat aspek-aspek 

penting seperti gaya, kepribadian, sikap, proporsi, detail, warna, bentuk dan lain-

lain. Namun desain tokoh juga menarik karena sebuah tokoh dapat berupa apapun. 
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Tokoh dapat berbentuk manusia biasa, hewan yang bisa berbicara, ataupun berupa 

benda-benda seperti pada film Toy Story. Selain hal di atas, sebuah tokoh dapat juga 

berupa personifikasi atau berupa ikon contohnya seperti pada film Binekon. 

Dengan adanya keragaman dan kebebasan dalam desain tokoh tersebut, 

membuka kemungkinan untuk sebuah tokoh sebagai bentuk representasi dari buah-

buahan. Dalam film animasi 2D, berjudul “Fruit for the Soul” terdapat tokoh-tokoh 

yang demikian. Film animasi 2D “Fruit for the Soul” dipilih untuk membahas 

desain tokoh buah-buahan. Pembahasan di sini akan mencakup tentang bagaimana 

mendesain tokoh buah-buahan yang sesuai dengan karakteristik buah aslinya. 

Adanya uraian mengenai keadaan karya film animasi 2D di Indonesia, aspek dalam 

film animasi 2D dan mengenai desain tokoh tersebut maka penulis meneliti 

mengenai desain tokoh buah-buahan dalam film animasi 2 dimensi “fruit for the 

soul”, dan merancang sesuai judul untuk laporan. 

1.2. Rumusan Masalah 

Bagaimana mendesain tokoh buah-buahan dalam film animasi 2D “Fruit for the 

Soul”? 

1.3. Batasan Masalah 

Agar pembahasan tidak meluas, penulis memilih batasan masalah sebagai berikut: 

1. Tokoh yang akan dibahas adalah tokoh buah pisang dan buah manggis. 

2. Pembahasan mengenai tokoh meliputi bentuk, warna dan karakteristik fisik 

dari buah. 
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1.4. Tujuan Skripsi 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendesain bentuk dan warna tokoh buah-buahan 

dalam film animasi 2 dimensi “fruit for the soul” yang sesuai dengan karakteristik 

fisik dari buah. 

1.5. Manfaat Skripsi 

Manfaat bagi Universitas Multimedia Nusantara. Menambahkan informasi dan 

referensi mengenai tokoh buah-buahan. 

Manfaat bagi orang lain. Diharapkan laporan tugas akhir ini dapat memberikan ilmu 

mengenai desain tokoh buah-buahan berdasarkan karakteristik buah aslinya. 

Manfaat bagi penulis adalah agar laporan tugas akhir ini menjadi salah satu syarat 

kelulusan di Universitas Multimedia Nusantara dan juga sebagai langkah awal 

penulis untuk menuju ke jenjang yang lebih tinggi. 
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