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TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Animasi

Dalam penjelasan mengenai animasi di dalam situs ilearntoanimate.com, Lin
(2013), mengatakan bahwa animasi memiliki arti yang sangat beragam, namun
pada dasarnya dapat disimpulkan sebagai sekumpulan gambar atau benda yang
digerakkan berurutan yang kemudian ditampilkan atau diputar secara cepat untuk
menghasilkan ilusi pergerakan. Di antara keberagaman ini terdapat jenis-jenis
animasi yang paling sering digunakan saat ini yang di antaranya adalah flip book,

stop motion, animasi 2D dan animasi 3D.

Menurut teori Cavalier (2011) dalam buku The World History of Animation,
dikatakan bahwa sebuah film tentu membutuhkan tokoh. Pada kasus ini tokoh
tersebut berupa tokoh animasi. Agar tokoh tersebut dapat menyampaikan ceritanya
perlu penganimasian tokoh (character animation). Penganimasian tokoh adalah
teknik membuat bergerak suatu tokoh mengikuti referensi atau pengetahuan yang
ada dengan penambahan gaya gambar serta exaggeration agar tokoh yang

digerakan terkesan hidup.

2.1.1.  Prinsip-prinsip Animasi

Dalam buku The Illusion of Life, Thomas (1981) mengatakan katakan bahwa dalam
animasi, terdapat 12 prinsip penting agar gerakan dalam animasi terlihat menarik

dan nyata. Ke 12 prinsip tersebut adalah timing and spacing, squash and stretch,
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anticipation, ease in ease out, follow through and overlapping action, follow
through dan overlapping action, arcs, exaggeration, solid drawing, appeal, straight
ahead and pose to pose, secondary action, dan staging.

Di antara prinsip tersebut terdapat prinsip appeal yang intinya adalah adalah
menambahkan daya tarik sebuah benda dalam animasi. Penambahan daya Tarik ini
dapat dilakukan baik di awal yaitu di tahap desain tokoh dengan memberi ciri khas
khusus, melebih-lebihkan suatu bagian tubuh benda. Selain itu juga dapat dilakukan
melalui pose, atau melebih-lebihkan gerakan (exaggeration).

2.2.  Cerita

Menurut Iglesias (seperti dikutip dalam Sullivan, 2008) di dalam buku Ideas for the
Animated Shorts: Finding and Building Stories, cerita terdapat seseorang yang
sangat amat menginginkan sesuatu namun ia kesulitan mendapatkan hal tersebut.
Dari kalimat tersebut disimpulkan bahwa cerita memiliki 3 (tiga) komponen utama
yaitu tokoh, tujuan dan konflik. Tokoh adalah yang menjadi inti cerita. Cerita
menceritakan kisah melalui sudut pandang tokoh. Komponen berikutnya adalah
tujuan yang berupa keinginan, sesuatu yang ingin didapatkan oleh tokoh dan dapat
berupa apapun. Contoh tujuan adalah harta karun, tuan puteri, ataupun keinginan

untuk dikenal.

Komponen terakhir dari cerita adalah konflik yang menghalangi sang tokoh
dari tujuannya. Terdapat 3 (tiga) jenis konflik yaitu tokoh vs. tokoh, tokoh vs.
lingkungan dan tokoh vs. diri sendiri. Tokoh vs. tokoh adalah di mana tujuan

seorang tokoh dihalangi oleh tokoh lain. Tokoh vs. lingkungan adalah di mana
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kondisi lingkungan mencegah sang tokoh mendapatkan tujuannya. Tokoh vs. diri

sendiri di mana terdapat konflik internal dalam diri seorang tokoh (him. 8).

Bancroft (2012) di dalam bukunya yaitu Character Mentor mengatakan,
tokoh merupakan aktor dalam sebuah cerita dan seniman menjadi sutradaranya.
Kelebihan animasi dibandingkan film adalah, tidak seperti film dengan aktor
manusia, sutradara memiliki kendali penuh atas aktor / tokoh mereka. Agar peranan
tokoh dalam film animasi dapat mencapai tingkat maksimal perlu perencanaan opsi

dalam thumbnail yang matang.

Sullivan (2008) menuliskan bahwa, selain 3 (tiga) komponen utama di atas,
terdapat juga komponen lain dari sebuah cerita, yang pertama, location, tempat
terjadinya cerita, waktu dan suasana cerita. Inciting Moment, momen di mana
terjadi sebuah kejadian yang memulai konflik. Story question yang membuat
penonton bertanya-tanya mengenai sebuah cerita. Theme, arti atau makna yang
lebih dalam dibalik sebuah cerita. Need, kebutuhan sang tokoh yang belum tentu
merupakan tujuan namun memberi pembelajaran bagi sang tokoh. Arc adalah
perubahan yang terjadi dalam diri tokoh. Ending, penyelesaian cerita yang
menjawabkan semua permasalahan dalam cerita dan memberi kelegaan pada
penonton (him. 9).

2.3.  Tokoh

Dalam buku Archetype and Character: Power, Eros, Spirit, and Matter Personality

Types, Odajnik (2012) mengatakan bahwa, dari segi psikologis, setiap individual
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menjadi unik karena tersusun dari beberapa kualitas psikologis yang berbeda-beda.
Kualitas psikologis inilah yang membentuk suatu tokoh.

Sullivan (2008) menyebutkan bahwa, tokoh yang baik harus memenuhi 2
(dua) kriteria yaitu mudah dipercaya dan mudah dikenang. Mudah dipercaya artinya
tokoh tersebut nyata dan selaras dengan kondisi dunia tempat ia hidup. tokoh mudah
dikenang adalah tokoh yang dapat menggerakan emosi penonton dan terlihat
menarik secara visual. Johnson dan Thomas (seperti dikutip dalam Sullivan, 2008)
daya tarik pada sesosok tokoh adalah keadaan di mana mata penonton terdorong
untuk melihat sosok tokoh tersebut dan mereka menyukai apa yang telah dilihat.
Penonton kemudian dapat segera merasa terhubung dan melihat kemiripan dengan
tokoh tersebut (him. 99).

Dengan adanya desain yang menarik dilengkapi dengan sifat yang
menawan, penonton akan semakin tertarik untuk mengikuti kisah sang tokoh. Daya
tarik ini dapat ditingkatkan lagi dengan adanya kemiripan sang tokoh dengan
penonton. Kemiripan dengan penonton ini haruslah berupa suatu ciri yang lumayan
kuat. Adanya kemiripan tersebut akan memudahkan dan membuat orang semakin
terikat secara emosional dan akan semakin tertarik dengan perkembangan sang
tokoh dalam cerita. Penonton akan berharap tentang keberhasilan atau kegagalan
sang tokoh.

2.3.1. Profil Tokoh
Menurut Sullivan (2008) di dalam bukunya, ciri lain dari tokoh yang baik adalah
tokoh tersebut mudah dimengerti. Tokoh yang mudah dimengerti akan

memudahkan untuk penonton mempercayai cerita dan reaksi sang tokoh terhadap
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masalah yang dihadapi sehingga tidak terasa palsu. Selain itu tokoh yang mudah
dimengerti akan memudahkan penonton untuk ikut tergerak oleh sang tokoh. Untuk
itu perlu perancangan tokoh yang matang. Perancangan ini terutama penting bagi
tokoh utama dan tidak terlalu bagi tokoh pembantu, figuran dan pemeran tambahan.
Perancangan yang matang penting bagi tokoh utama karena tokoh utama adalah
yang akan menarik simpati penonton. Simpati ini didapat apabila sang tokoh utama
memiliki sejarah yang jelas dengan segala emosi, kekuatan, kelemahan dan
kesalahannya.

Dalam film panjang tokoh utama perlu memiliki back story yang jelas dan
rinci seperti biografi yang di dalamnya terdapat latar belakang pendidikan, ciri khas,
keluarga, hubungan, hobi, pencapaian, kegagalan, penyakit, kekuatan, kelemahan
dan ciri-ciri lain. Dalam film pendek, tidak perlu biografi tokoh yang detail karena
film tidak cukup panjang untuk menampilan back story yang begitu luas. Yang
perlu di pertimbangkan dalam film pendek adalah bagaimana menyampaikan

siapakah tokoh tersebut dan apa yang ia inginkan.

Dalam buku The Art of Dramatic Writing karangan Egri (1975) disebutkan
bahwa ada tiga segi dari sebuah tokoh yaitu physiology, sociology, and psychology.
Ketiga segi atau dimensi ini menjelaskan tokoh secara detail dan memberi alasan
mengapa tokoh menjadi demikian. Segi physiology menjelaskan apa yang terlihat
dari fisik tokoh seperti kelamin, umur, tinggi dan berat, warna rambut, mata, kulit,
postur, penampilan, cela dan keturunan. Segi sociology membahas kehidupan social
tokoh dan di jelaskan dalam aspek kelas, pekerjaan, edukasi, kehidupan rumah

tangga, agama, ras, kebangsaan, kedudukan, pandangan politik, dan hobi. Segi
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psychology membahas mental sang tokoh, standard moral, ambisi, kekecewaan,

tempramen, extrovert atau introvert dan pandangan hidup.

2.3.2. Bentuk

Menurut teori Tillman (2011) di dalam buku Creative Character Design, bentuk-
bentuk dasar seperti kotak, segitiga dan lingkaran masing masing melambangkan
sebuah arti tertentu. Kotak memiliki bentuk empat sisi yang teratur, biasanya
memberikan kesan stabil, terpercaya, jujur, teratur, selaras, aman, setara, dan
maskulin. Segitiga yang memiliki sudut yang tajam cenderung memberi kesan
agresif, berenergi, licik, konflik dan ketegangan. Lingkaran tidak berujung memberi
kesan lengkap, anggun, ceria, memberi kenyamanan, persatuan, perlindungan dan
kekanak-kanakan.

Mattesi (2008) di dalam buku Force Character Design from Life Drawing
juga mengatakan hal yang serupa di mana bentuk segitiga, lingkaran dan kotak
memiliki arti dan memberikan kesan tertentu. Dijelaskan bahwa arah ujung lancip
pada segitiga memberikan arti yang berbeda jika arahnya berbeda. Ujung lancip
mengarah keatas dapat menggambarkan kepadatan. Bentuk segitiga merupakan
bentuk paling dinamis, yang dapat juga menggambarkan siluet yang atletis. Bentuk
lingkaran memberi kesan ramah karena tidak memiliki ujung yang tajam sehingga
terasa aman. Sedangkan bentuk kotak menggambarkan kepadatan dan kekuatan.

Bentuk-bentuk dasar ini menurut Mattesi belum cukup untuk memberi
gerakan atau pose yang jelas untuk digunakan dalam menggambarkan tokoh. Untuk
membuat pose yang kuat dapat digunakan bentuk yang berupa gabungan dari

bentuk dasar yang disebut “forceful shape”, atau bentuk yang berkekuatan. Bentuk-
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bentuk ini berfungsi untuk memperjelas sebuah lengkungan yang terdapat pada
pose sehingga pose tersebut terlihat jelas dan memiliki kekuatan.

Tillman (2011) di dalam bukunya juga mengatakan bahwa bentuk-bentuk
dasar ‘memiliki arti masing masing. Persegi mengartikan kestabilan tegas dan
teratur. Segitiga dengan ujung-ujung lancip mengartikan ganas, agresif dan konflik.
Lingkaran melambangkan persatuan, keamanan. Bentuk-bentuk ini dapat di
aplikasikan ke dalam bentuk sebuah tokoh dan dapat memperkuat atau memperjelas
sifat sebuah tokoh tersebut melalu penampilan. Penting juga untuk tidak
menggunakan bentuk yang salah agar tidak memberi kesan sifat yang salah pada
tokoh yang nantinya akan membuat ketidakjelasan.

Agar bentuk dasar yang diaplikasikan pada tokoh dapat terlihat dengan jelas
dan dengan makna yang tersirat terlihat dengan jelas, dapat digunakan siluet. Siluet
menunjukan dengan jelas outline bentuk tokoh dan juga mempermudah
memperlihatkan bentuk dasar yang diaplikasikan pada sebuah tokoh. Tujuan
penggunaan siluet adalah selain melihat penggunaan bentuk dasar yang tepat, juga
untuk melihat apakah tokoh mudah dikenali atau tidak.

Selain bentuk dasar dan siluet, hal lain yang perlu diperhatikan dalam
bentuk sebuah tokoh adalah bentuk yang mengikuti fungsi, “form follow function”.
Jangan sampai sebuah bentuk dalam sebuah tokoh menjadi halangan atau
menimbulkan sesuatu yang mengganjal bagi tokoh tersebut. Contohnya adalah
gelang berduri yang dikenakan pada lengan atas sebuah tokoh. Jika gelang berduri
tersebut memiliki duri di seluruh lingkaran gelang, maka tokoh akan tertusuk duri

jika ia merapatkan tangan dengan tubuhnya. Hal ini tidak sesuai dengan “form
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follow function”, dan menjadikan desain tersebut tidak masuk akal. Pada dasarnya
“form follow function”, memastikan bahwa bentuk pada tokoh memiliki fungsi yang
sewajarnya dan tidak menjadi halangan.

Cearley (2017) di dalam bukunya Characters Designing and Drawing
mengatakan, bentuk yang simetris dan asimetris menampilkan kesan yang berbeda.
Bentuk yang simetris dapat memberi kesan keseragaman dan keteraturan. Bentuk
asimetris memberi kesan berbeda dari aturan yang ada, pemberontak, emosional
atau memiliki penyakit mental. Penempatan sebuah desain asimetris di antara
desain simetris akan membuat desain asimetris menonjol.

2.3.3. Character Hierarchy

Bancroft (2006) dalam buku Creating Characters with Personality mengatakan
bahwa, character hierarchy adalah tingkat kerumitan desain sebuah tokoh.
Character hierarchy dibagi menjadi enam kategori utama, yaitu, iconic, simple,
broad, comedy relief, lead character dan realistic.

Desain iconic berbentuk sangat disederhanakan dengan bulatan sebagai
mata namun kurang ekspresif. Desain simple, masih sangat sederhana namun lebih
ekspresif dibanding iconic. Desain broad, gaya yang lebih detail dengan mata dan
mulut yang besar untuk ekspresi dan humor gaya kartun yang dilebih-lebihkan.
Desain comedy relief, menyampaikan pesan melalui dialog dan akting dan tidak
dilebih-lebihkan baik dalam ekspresi dan fitur wajah seperti broad. Lead character,
desain yang lebih realis dari segi anatomi, akting dan ekspresi agar dapat membuat
koneksi yang dalam dengan penonton. Desain realistic adalah desain yang paling

realis di antara semua desain lainnya.
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2.3.4. Gaya Anime dan Manga

Menurut Cavalier (2011) anime adalah gaya animasi dari Jepang dan Negara-
negara Asia dengan animasi yang biasanya kualitasnya terbatas. Keterbatasan ini
diimbangi dengan special effect. Gaya tokoh anime cenderung memiliki mata yang
besar dan ekspresi yang dilebih-lebihkan.

Crilley (2012) di dalam buku Mastering Manga menyebutkan beberapa tipe
gaya tokoh manga di antaranya, slightly cartoony, very cartoony dan extremely
cartoony. Dalam gaya slightly cartoony tokoh memiliki mata yang sedikit lebih
besar dari gambar realistis dan mulut yang lebih disederhanakan, namun bentuk
proporsi wajah masih mirip dengan gambar realistis. Very cartoony mata menjadi
lebih besar dan tidak realistis. Extremely cartoony gaya dengan mata yang sangat
besar dan ekspresif.

2.3.5. Proporsi

Di dalam buku Cearley (2017) disebutkan berbagai tipe bentuk tubuh tokoh. Untuk
bentuk tubuh pria di antaranya adalah bentuk normal yang berupa pria pada
umumnya dengan sedikit otot. Kemudian bentuk tubuh Athletic dengan tubuh yang
lebih terlatih dan otot yang lebih menonjol. Bentuk tubuh brawny dengan otot yang
sangat menonjol. Brute dengan bentuk otot yang sangat besar hingga membuat
tubuh terlihat sangat besar, dan stocky di mana bentuk otot dan badan terlihat bulat
dan kotak. Terdapat juga bentuk lain seperti sangat tinggi, kurus, gendut, atau
bentuk kurcaci.

Bentuk tubuh tokoh cenderung dipengaruhi kegiatan tokoh tersebut.

Sebagai contoh jika tokohnya berupa seorang ksatria, bentuk tubuhnya akan terlatih
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sesuai dengan kegiatannya, dalam kasus ini ksatria akan memiliki tubuh athletic
atau brawny dan tidak stocky atau brute karena seorang ksatria walaupun kuat,
masih harus bergerak dengan gesit. Hal yang sama juga terjadi pada proporsi bentuk
tubuh wanita dengan variasi pada lebar bahu dan lebar pinggang. Variasi tersebut
membuat penampilan tokoh lebih atletis ataupun lebih feminim.

Menurut teori Hayashi (2007) dalam buku How to Draw Manga Sketching
Manga Style vol. 2, terdapat beberapa tipe dalam proporsi tokoh manga yang dibagi
berdasarkan perbandingan antara kepala dengan badan. Perbandingan tersebut
dimulai dari 1:8.5 yang realistis hingga 1:5 di mana kepala terlihat besar dibanding
ukuran badan. Di antara perbandingan tersebut ada perbandingan 1:7 di mana tinggi
badan tokoh adalah 7 kali kepala. Dengan perbandingan ini badan tokoh memiliki
panjang 2 kepala atau lebih. Kaki tokoh terlihat lebih panjang dengan proporsi ini.
Perbandingan proporsi 1:7 cocok untuk tokoh muda berumur sekitar 17 tahun atau
lebih. Proporsi 1:6 juga dengan panjang badan 2 kali kepala atau lebih namun
dengan kaki yang terlihat lebih pendek. Proporsi 1:6 ini biasanya digunakan pada
tokoh berumur sekitar 15 sampai 18 tahun.

2.3.6. Kostum

Seperti yang dikatakan Hayashi (2007), sifat tokoh dapat ditunjukkan lewat dua tipe
kostum yaitu ketat dan longgar. Kostum yang ketat dan menunjukkan lekuk tubuh
memberi kesan tokoh yang penuh semangat berenergi dan suka beraksi. Sebaliknya
kostum yang longgar cenderung mengaburkan lekuk tubuh memberikan kesan
tokoh yang pendiam dan rendah hati. Kedua tipe kostum tersebut dapat digabung

untuk memberi kesan tokoh yang rata-rata.
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Kostum juga dapat digunakan untuk menunjukkan ciri khas individu tokoh.
Sebagai contoh, tokoh dengan jaket kulit biker ketat dan celana jeans ketat. Kostum
tersebut menunjukkan lekuk tubuh dan memungkinkan gerakkan bebas namun tetap
melindungi tokoh dari dingin dan angin. Kostum tersebut memberi petunjuk bahwa
tokoh tersebut adalah pengendara motor. Contoh lain adalah tokoh dengan topi
koboi dan sepatu bot yang memberi petunjuk bahwa tokoh adalah koboi atau

berasal daerah Western.

Kostum ketat Kostum longgar Kostum dengan ciri khas tokoh

Gambar 2.1. Kostum

(Sketching Manga-Style Vol. 3 - Unforgettable Characters)

2.3.7. Bentuk Fitur Wajah

Hernandez (2005) didalam bukunya Manga Secrets menyebutkan tentang bentuk
fitur wajah dalam tokoh manga yang tergantung dari sifat tokoh tersebut. Untuk
tokoh yang baik biasanya memiliki mata yang bulat atau lebih besar dengan
ekspresi diam yang manis. Untuk tokoh yang galak atau tidak ramah biasanya

memiliki mata yang lebih tipis dengan ujung yang lebih lancip
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Gambar 2.2. Tokoh Baik dan Tokoh Galak

(Manga Secrets)

2.3.8. Gaya Rambut

Crilley (2012) mengatakan bahwa, gaya rambut dalam gaya manga penting untuk
memberi identitas pada tokoh dan juga menunjukkan sifat tokoh. Pada tokoh wanita
gaya rambut pendek memberi kesan kepolosan dan kekanak-kanakan. Rambut
panjang berkesan rapih dan realistis. Gaya rambut lain di antaranya ada rambut
keriting, diikat dan berantakan atau spiky. Gaya rambut diikat dua biasanya lebih

sering digunakan untuk anak kecil.

Gambar 2.3. Macam Gaya Rambut

(Mastering Manga With Mark Crilley)
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2.3.9. Warna

Menurut Woodcock (2010) dalam buku How to Draw and Paint: Crazy Cartoon
Characters, salah satu cara untuk membuat tokoh agar mudah diingat dan dikenali
adalah dengan penggunaan warna yang tepat. Tokoh ikonik seringkali hanya
memiliki 2 (dua) warna yang dominan. Contohnya adalah Spiderman yang

berwarna merah dan biru (hlm. 23).

Gambar 2.4. Colour Wheel

(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/3/38/BYR_color_wheel.svg/1000px-
BYR_color_wheel.svg.png, 2007)

Cearley (2017) dalam bukunya mengatakan bahwa, warna dapat menjadi
petunjuk terhadap sifat sesosok tokoh dan menunjukkan selera pribadi tokoh. Selain
itu kombinasi warna juga dapat menunjukkan sifat tokoh. Ada dua macam
kombinasi warna yaitu Harmonious dan Contrasting. Harmonious, penggunaan
satu aksen warna saja akan menunjukkan sifat tokoh sifat yang sesuai dengan aksen
warna tersebut. Kombinasi warna contrasting menggunakan dua warna yang
jaraknya terpisah lebih dari 4 warna pada colour wheel. Kombinasi warna

contrasting akan membuat tokoh terlihat lebih menonjol.
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Menurut Bourn (2011) dalam situs www.bourncreative.com setiap warna
memiliki kesan dan arti masing-masing. Warna merah memberi kesan gairah,
semangat, kekuatan, bersinar dan amarah. Warna oranye memberi kesan
kebahagiaan, kesenangan, kreativitas dan energi. Warna kuning juga memberi
kesan energi, kebahagiaan, harapan, dan kepintaran. Warna hijau memberi kesan
kehidupan, alam pertumbuhan namun juga melambangkan ambisi, keserakahan,
dan iri. Warna ungu memiliki kesan kemewahan, kekuatan, ambisi, misteri dan
magis namun juga memberi kesan mudah marah, ketidak sabaran dan arogan.
Warna hitam memberi kesan kekuatan, ketakutan, misteri, anggun, dan
pemberontakan. Warna putih berkesan murni, polos, kebaikan, aman dan halus.

2.4. Personifikasi

Paxson (1994) dalam buku The Poetics of Personification mengatakan tentang
personifikasi. Di dalam buku tersebut personifikasi adalah pemberian wajah atau
identitas pada benda atau hal lain yang bukan manusia. Terdapat dua tipe
personifikasi yaitu personification figure and personification character.
Personification figure adalah di mana sesuatu melakukan hal seolah-olah adalah
manusia. Personification character adalah di mana sesuatu yang bukan manusia
menjadi berperan sebagai tokoh penting dalam sebuah kisah.

2.5. Buah

Menurut Afarel (2016) dalam situs www.buahaz.com pada umumnya, buah
merupakan perkembangan dari bagian bakal buah yang terdapat pada bunga. Bakal
buah berkembang menjadi buah. Daging buah biasanya tumbuh membungkus biji

tanaman untuk melindungi biji tersebut.
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Buah pada umumnya memiliki dua bagian, yang pertama dan terluar yaitu
dinding buah yang terdiri lagi dari tiga bagian yaitu, dari exocarp atau yang biasa
disebut juga kulit buah yang memiliki pigmen dan memberikan warna pada buah.
Kemudian ada mesocarp yang merupakan daging buah. Bagian terakhir dari
dinding buah adalah endocarp yaitu lapisan terdalam dari dinding buah. Setelah
dinding buah di bagian paling dalam adalah biji buah yang terlindungi oleh dinding
buah.

2.5.1. Pisang

Seperti yang dikatakan Koeppel (2008) dalam buku Banana: The Fate of the Fruit
That Changed the World, pisang memiliki banyak sekali variasi dari pisang liar
hingga yang dapat dimakan. Di antaranya, semua pohon pisang tidak dapat
diklasifikasikan sebagai pohon asli. Pohon pisang sebenarnya termasuk ke dalam
jenis herba dan buahnya digolongkan sebagai buah beri. Namun di antara semua
jenis pisang tersebut, yang paling terkenal adalah pisang Cavendish. Pisang
Cavendish seperti juga jenis lainnya yang sudah punah yaitu Gros Michel
merupakan evolusi dari pisang liar yang didomestikasi manusia selama ribuan
tahun. Pisang ini tidak lagi bisa bereproduksi tanpa bantuan manusia.

Tanaman pisang ini dapat berbuah sebanyak 3 sampai 4 kali dalam setahun.
Buah yang muncul sebenarnya adalah bagian dari bunga pisang. Bagian yang
dikonsumsi adalah bagian betina dari bunga pisang tersebut.

2.5.2. Manggis

Tanobat (2014) di dalam situsnya www.tanobat.com mengatakan bahwa, buah

manggis memiliki penampilan berwarna ungu, dengan daun yang berbentuk oval
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dan merupakan buah yang tumbuh pada pohon berkayu. Manggis berkembang di
daerah Nusantara dan dijuluki sebagai “ratu buah”. Manggis memiliki banyak
senyawa Kimia yang bermanfaat di antaranya yaitu Xanthone. Xanthone merupakan
senyawa yang jarang terdapat di alam dan dapat menghambat perkembangan dan
menghancurkan sel kanker, mencegah radang dan anti alergi.

Manggis juga mengandung vitamin C, dan vitamin B kompleks. Vitamin C
merupakan anti oksidan yang dapat memperkuat daya tahan tubuh, dan mengobati
sariawan. Vitamin B berfungsi membantu mencerna lemak sehingga mengurangi
kolestrol.

Selain senyawa-senyawa di atas manggis juga memiliki berbagai senyawa
bermanfaat lainnya seperti polisakarida, sterol, proanthocyanidins, chatechins,

polifenol dan tannin.
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