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Abstrak : Tugas akhir ini mengangkat topik tentang hubungan antara pengalaman 

berduka dengan barang kenangan melalui perancangan concept art animasi 2D berjudul 

"Alunan". Berduka meliputi respons emosional, kognitif, dan fisik terhadap kehilangan 

seseorang. Di sisi lain, barang kenangan seperti foto atau benda pribadi dapat dijadikan 

sebagai penghubung emosional yang dapat memberikan dukungan psikologis kepada 

seseorang yang merasa kehilangan. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif 

dengan wawancara mendalam, observasi karya serupa, studi dokumen, serta literatur 

terkait untuk memahami bagaimana individu merespons kehilangan dan terhubung 

dengan barang kenangan, serta merefleksikannya dalam visualisasi karakter. Metode 

analisis data yang digunakan adalah metode kualitatif dengan pendekatan 

fenomenologis dalam mengetahui makna mendalam dari pengalaman berduka dan peran 

barang kenangan. Instrumen penelitian mencakup wawancara dengan individu yang 

berduka dan memiliki barang kenangan, serta analisis karya animasi dan literatur yang 

relevan. Karya ini bertujuan untuk menyajikan visualisasi yang mendalam tentang 

perjalanan emosional dalam menghadapi kehilangan, dimana audiens diharapkan dapat 

merasakan emosi karakter secara efektif yang dapat memberikan pemahaman yang 

lebih dalam tentang proses berduka dan peran penting barang kenangan dalam 

menghadapi kehilangan. 

Kata kunci: barang kenangan, concept art, pengalaman berduka, perjalanan emosional, 

karakter animasi 2D. 

 

Abstract : This final project, titled "Alunan," explores the relationship between grief and 

mementos through the design of a 2D animation concept. Grief encompasses 

emotional, cognitive, and physical responses to the loss of someone. However, 

sentimental objects like pictures or personal belongings can act as emotional ties and 

offer psychological assistance to people who are feeling lost. This study employs a 

qualitative methodology that includes in-depth interviews, document studies, 
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observation of related works, and pertinent literature to explore how people relate to 

mementos and cope with loss, and how these experiences are reflected in visual 

characterizations. The data analysis method used is qualitative, with a phenomenological 

approach to determine the deep meaning of grieving experiences and the significance of 

mementos. The instruments of study include literature and art works that are relevant to 

the topic as well as interviews with people who have lost loved ones and have sentimental 

items. The purpose of this work is to provide the audience a deeper knowledge of the 

grieving process and the value of memento objects in helping people cope with loss by 

providing a thorough visualization of the emotional journey in facing loss. 

Keywords: 2D animated character, concept art, emotional journey, grief experience, 

mementos. 

PENDAHULUAN 

Latar Belakang 

Berduka merupakan suatu respons emosional, kognitif, dan seringkali 

fisik terhadap kehilangan yang dialami seseorang. Menurut KBBI, berduka atau 

kehilangan dapat diartikan sebagai merasa sedih atau mengalami kesedihan yang 

mendalam, terutama karena kehilangan atau kematian seseorang yang dicintai. 

Hal tersebut menekankan bahwa kehilangan adalah bagian tak terhindarkan dari 

kehidupan manusia. Menurut Elisabeth Kubler Ross dan David Kessler (2004:7- 

24), berduka melalui lima tahapan emosional yang umumnya dialami oleh 

individu yang mengalami kehilangan. Tahapan tersebut terdiri dari tahap denial 

atau penolakan, anger atau kemarahan, bargaining atau tawar-menawar, 

depression atau depresi, dan acceptance atau penerimaan. Akan tetapi, perlu 

diketahui bahwa berduka bukanlah pengalaman yang seragam bagi semua orang. 

Setiap individu dapat mengalami berduka dengan cara yang unik, dengan 

intensitas dan durasi yang bervariasi. 

Salah satu cara yang dapat membuat seseorang tetap merasa dekat 

dengan orang yang telah tiada adalah dengan menyimpan bahkan menggunakan 

barang kenangan kepunyaan mereka. Barang kenangan sering kali terkait erat 

dengan emosi dan dapat memicu emosi positif, seperti kebahagiaan atau 

kebanggaan, yang dapat memberikan dukungan psikologis selama periode stres 
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atau kesulitan. Fenomena ini mencerminkan cara di mana orang mencari 

dukungan emosional dan inspirasi dari barang-barang sentimental yang 

terhubung dengan orang yang telah tiada. Contoh konkret dari fenomena ini 

adalah bagaimana barang seperti foto, pakaian, atau benda-benda pribadi lainnya 

seringkali disimpan oleh keluarga yang berduka sebagai cara untuk merasakan 

kehadiran orang yang telah tiada dalam kehidupan sehari-hari. 

Dengan perkembangan industri animasi yang terus berkembang, kisah- 

kisah yang diangkat dari berbagai konteks kehidupan menjadi sangat relevan. 

Kisah yang diangkat untuk karya animasi tersebut termasuk kisah adat istiadat, 

moral dan edukasi, maupun kisah emosional yang dialami oleh beberapa 

kalangan masyarakat. Sebagai hasil dari fenomena ini, penulis memilih untuk 

menciptakan sebuah perancangan concept art animasi 2D yang mengeksplorasi 

perjalanan emosional seseorang. Tujuan dari karya ini adalah untuk menyajikan 

hiburan yang tidak hanya menghibur tetapi juga menyelipkan nilai-nilai psikologi 

yang dapat mempengaruhi pembaca. Dengan mengangkat tema berduka, karya 

ini dapat memberikan perspektif yang mendalam tentang bagaimana orang 

menghadapi kehilangan dan bagaimana barang kenangan memainkan peran 

penting dalam proses berduka. 

Sebagai perancang concept art, penulis bertanggung jawab untuk 

merancang konsep seni yang menarik dan sesuai dengan tema karya tersebut. 

Hasil dari perancangan konsep yang nantinya dapat dikembangkan ke dalam 

media animasi 2D diharapkan dapat menarik perhatian audiens. Perancangan ini 

juga diharapkan dapat membantu audiens memahami dan merasakan emosi 

yang dialami oleh sebuah karakter, sehingga pesan yang disampaikan lebih 

efektif. 

LANDASAN TEORI 
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Tahapan Berduka Menurut Teori Elisabeth Kubler Ross dan David Kessler 

 

Tahapan berduka menurut teori Elisabeth Kubler-Ross dan David Kessler 

(2004) terdiri dari denial atau penolakan, anger atau kemarahan, bargaining atau 

tawar-menawar, depression atau depresi, dan acceptance atau penerimaan. 

Tahapan ini membantu individu mengidentifikasi dan mengelola rasa sakit akibat 

kehilangan. Denial melibatkan penolakan terhadap kenyataan kehilangan, anger 

memicu ekspresi kemarahan, bargaining membawa upaya negosiasi, depression 

mengakibatkan kesedihan mendalam, dan acceptance membawa penerimaan 

terhadap kehilangan. Tahapan ini berfungsi sebagai panduan untuk memahami 

dan mengelola perubahan emosional yang dialami individu selama proses 

berduka. 

Keterkaitan Berduka dengan Eksistensi Barang Kenangan 

Barang kenangan, seperti foto dan benda pribadi, memainkan peran 

krusial dalam proses berduka dengan memicu respons emosional yang kuat dan 

memperkuat hubungan dengan orang yang telah meninggal. Rochman (2013) 

dan Castro-Figueroa (2021) mengemukakan bahwa barang-barang ini 

memberikan kenyamanan dan kedekatan emosional, serta membantu individu 

mengatur emosi mereka lebih baik selama berduka. Penelitian oleh Stroebe dkk. 

(2007) menyoroti dampak signifikan berduka terhadap kesehatan fisik dan 

emosional, dan menunjukkan bahwa barang kenangan dapat bertindak sebagai 

alat terapeutik yang membantu individu menghadapi kehilangan dengan 

menyediakan koneksi emosional yang stabil. Teori psikologi berduka 

menekankan pentingnya mempertahankan ikatan dengan yang telah meninggal 

melalui barang- barang ini untuk mendukung kesejahteraan emosional. 

Studi kasus dan penelitian menunjukkan bahwa barang kenangan, seperti 

foto dan hadiah, mendukung individu dalam menjaga hubungan emosional 
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dengan orang yang telah meninggal, mengurangi rasa kesepian, dan 

memfasilitasi proses berduka secara keseluruhan. Menurut Neimeyer et al. 

(2009) dan Riches et al. (1998), barang-barang ini membantu dalam rekonstruksi 

makna setelah kehilangan dan mendukung percakapan serta kenangan tentang 

hubungan tersebut. Faktor psikologis dan sosial, seperti nilai sentimental dan 

kebutuhan untuk mempertahankan koneksi dengan masa lalu, mempengaruhi 

bagaimana individu memanfaatkan barang kenangan dalam proses berduka, 

mencerminkan dinamika kompleks antara ingatan, kehilangan, dan identitas 

individu (Rochman, 2013; Stroebe et al., 2007). 

Remaja Akhir 

Remaja akhir adalah mereka dengan rentang umur 15 sampai 19 tahun 

yang mengalami perkembangan signifikan dalam aspek fisik, mental, dan sosial. 

Das et al. (2017) menjelaskan bahwa fase ini melibatkan pematangan seksual, 

peningkatan kemandirian sosial dan ekonomi, serta perkembangan identitas 

pribadi dan kemampuan berpikir abstrak. Zarrett dan Eccles (2006) menekankan 

bahwa masa remaja akhir merupakan masa transisi penting menuju dewasa, di 

mana individu mulai membuat keputusan yang akan mempengaruhi hidup 

mereka di masa depan. 

Dewasa Muda 

Dewasa muda adalah fase transisi antara masa remaja dan dewasa 

sepenuhnya. Arnett (2000) menyebut fase ini sebagai masa dewasa yang sedang 

berkembang, ditandai dengan eksplorasi dan penemuan diri. Tahap ini 

melibatkan perubahan besar dalam hidup seperti melanjutkan pendidikan tinggi, 

memulai karier, dan membangun hubungan jangka panjang, dengan variasi jalur 

hidup yang diambil dan periode eksplorasi peran yang lebih panjang 

dibandingkan generasi sebelumnya. 

Animasi 

Animasi adalah proses menciptakan ilusi gerakan dari serangkaian 
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gambar diam. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, animasi adalah acara 

televisi berbentuk rangkaian gambar yang digerakkan secara mekanik atau 

elektronis sehingga tampak bergerak di layar. Linares (2015) menjelaskan bahwa 

animasi melibatkan produksi gambar berurutan untuk menghasilkan efek gerakan, 

baik dalam format analog maupun digital. 

Concept Art dalam Animasi 

Concept art dalam animasi menggambarkan ide visual dan estetika 

proyek animasi sebelum diproduksi penuh. Bassett et al. (2013) menyebutkan 

bahwa proses ini penting dalam tahap praproduksi, memungkinkan seniman 

mengeksplorasi gaya visual dan memberikan panduan visual yang konsisten 

kepada tim produksi. Concept art juga memungkinkan eksperimen visual dan 

inovasi yang mungkin sulit direalisasikan dalam pipeline animasi 3D. 

Desain Karakter 

Desain karakter dalam animasi memperhatikan karakter yang terlibat dan 

merancang visualnya sesuai dengan kepribadian masing-masing karakter. Maestri 

(2006) menekankan pentingnya mengenal kepribadian karakter dan 

menyampaikannya secara visual. Tillman (2019) menyebut karakter sebagai 

penyalur cerita, dengan evolusi karakter yang dipengaruhi oleh perkembangan 

alur cerita. Lionardi (2022) menekankan pentingnya memperhatikan unsur 

intrinsik dan ekstrinsik dalam desain karakter. 

Faktor-faktor dalam Desain Karakter 

Art style dalam desain karakter adalah elemen krusial yang membentuk 

identitas visual dan daya tarik karakter, melibatkan penggunaan bentuk, ukuran, 

dan proporsi untuk mencerminkan sifat dan kepribadian karakter. Desainer harus 

memahami persepsi visual audiens agar dapat bereksperimen dengan pose dan 

proporsi secara efektif. Maestri (2006) mengidentifikasi dua jenis utama: 

karakter realistis yang mengikuti bentuk asli, dan karakter kartun yang tidak 

meniru bentuk nyata. Selain itu, personality karakter mempengaruhi penerimaan 
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audiens, dengan bentuk dan proporsi mencerminkan sifat dan peran karakter 

melalui pose, ekspresi wajah, dan gerakan. Sikap karakter juga memberikan 

wawasan mengenai perasaan dan respons mereka terhadap situasi. 

Konsep seperti head heights, silhouette, dan properti serta kostum 

berperan penting dalam menciptakan karakter yang realistis atau kartunis sesuai 

gaya seni yang diinginkan, serta dalam menekankan perbedaan fisik dan 

kepribadian antara karakter. Silhouette yang kuat dan mudah dikenali serta kostum 

yang estetis, fungsional, dan mendukung cerita membantu audiens mengenali 

karakter. Line art menggunakan garis untuk menggambarkan kontur, bentuk, dan 

tekstur, menciptakan efek visual yang dinamis. Selain itu, environment dan warna 

dalam desain karakter menciptakan konteks yang mendukung cerita dan 

mempengaruhi persepsi serta suasana hati audiens. 

Metode Penelitian Kualitatif 

Metode penelitian kualitatif bertujuan memahami dan menjelaskan 

pengalaman manusia, seperti yang dijelaskan oleh Polkinghorne (2005). 

Penelitian ini mengumpulkan data lisan atau tulisan untuk mendeskripsikan 

pengalaman manusia secara mendalam melalui interaksi dengan partisipan. 

Menurut Creswell (2012), metode Phenomenological Research adalah salah satu 

metode dalam penelitian kualitatif yang berfokus pada memahami makna dari 

pengalaman hidup individu. Metode ini melibatkan pengumpulan data melalui 

observasi dan wawancara mendalam untuk mengungkap esensi dari pengalaman 

partisipan. Penelitian ini bertujuan untuk menangkap bagaimana individu 

merasakan dan memahami pengalaman mereka, sehingga peneliti dapat 

menggambarkan pengalaman tersebut secara lebih mendalam dan bermakna. 

DATA DAN ANALISIS MASALAH 
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Data dan Analisis Wawancara Terkait Pengalaman Berduka dengan Eksistensi 

Barang Kenangan dan Ketertarikan Terhadap Konsep Seni Suatu Perancangan 

Karya Animasi 2D 

Dalam melakukan wawancara terkait pengalaman berduka dan eksistensi 

barang kenangan, telah dikumpulkan data dari lima narasumber yang mewakili 

berbagai rentang usia dengan latar belakang memiliki pengalaman berduka dan 

barang kenangan, serta mereka yang memiliki ketertarikan dengan konsep seni 

suatu karya animasi 2D. 

Pengalaman berduka dialami oleh Dominique Geraldine, Matthew 

William Bonar Sihombing, Dhila Amaliyah Ripurennu, Ibu Merywati, dan Sausan 

dengan cara yang berbeda-beda. Dominique Geraldine, atau Ghea, merasakan 

kesedihan mendalam setelah kepergian Ayahnya, dan menemukan dukungan 

psikologis melalui boneka karakter boyband Bangtan Boys yang diberikan oleh 

Ayahnya. Matthew merasa kehilangan dan menemukan inspirasi melalui kaos 

peninggalan Ayahnya. Dhila mencoba menerima kenyataan setelah kehilangan 

Ibunya dengan surat-surat peninggalan ibunya yang memberinya dukungan. Ibu 

Merywati menerima kenyataan dengan doa dan mendengarkan lagu rohani, 

sementara foto-foto suaminya yang dijadikan video memberinya dukungan 

psikologis. Sausan, yang kehilangan Ibunya secara tiba-tiba, menemukan 

kenyamanan melalui cincin kesayangan ibunya yang dijadikan kalung. 

Preferensi desain karakter para narasumber pun bervariasi, 

mencerminkan pandangan mereka terhadap seni dan ekspresi emosional. Ghea 

menyukai desain karakter yang menggunakan line art, latar belakang minimalis, 

dan ekspresi wajah yang natural, serta animasi dengan fokus pada ekspresi non-

verbal. Matthew menyukai desain karakter dengan line art sederhana untuk 

karakter pendukung dan kompleks untuk karakter utama, menekankan 

pentingnya warna dan ekspresi wajah. Dhila lebih suka desain karakter 

sederhana dengan line art, warna yang mempengaruhi daya tarik visual, dan 
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animasi yang verbal. Ibu Mery lebih menyukai desain tanpa line art, warna yang 

mempengaruhi daya tarik visual, dan ekspresi wajah kartun. Sausan lebih 

menyukai desain sederhana tanpa line art, warna yang membawa emosi berbeda, 

dan ekspresi. 

Data dan Analisis Studi Dokumen 

Karya Sejenis Terkait Berduka dan Eksistensi Barang Kenangan 

Animasi Coco (2017) dan Up (2009), keduanya produksi Disney dan Pixar, 

menawarkan eksplorasi mendalam tentang berduka dan eksistensi barang 

kenangan. Coco mengisahkan Miguel Rivera yang menjelajahi dunia orang mati 

untuk memahami sejarah keluarganya dan meraih impian musiknya, sementara 

Up menceritakan Carl Fredricksen yang mewujudkan impian masa kecilnya 

dengan terbang ke Amerika Selatan setelah kehilangan istrinya, Ellie. Dalam 

Coco, gitar Ernesto de la Cruz menjadi simbol warisan keluarga dan penghubung 

emosional yang mendalam, sementara dalam Up, rumah terbang Carl 

melambangkan kenangan dan ikatan emosional dengan Ellie. Kedua animasi ini 

menyoroti pentingnya menghargai kenangan dan warisan budaya, serta 

keberanian untuk melanjutkan hidup meski menghadapi kehilangan. Melalui 

visualisasi yang memukau dan cerita yang menyentuh, Coco dan Up memberikan 

kontribusi berarti dalam memahami tema berduka, kekuatan kenangan, dan 

pentingnya keluarga. 

Karya Sejenis Terkait Perancangan Concept Art Animasi 2D 

Karya sejenis yang dipilih adalah The Wind Rises, Song of The Sea, Forever 

Glades, The Train Ride Home, dan juga Paddington Bear. Animasi The Wind Rises 

dipilih menjadi karya sejenis karena memiliki konsep desain karakter dan 

pewarnaan environment yang ingin dicapai oleh penulis. Berdasarkan hasil 

preferensi desain karakter narasumber yang didapat melalui wawancara 

sebelumnya, penulis memutuskan untuk membuat rancangan desain karakter 

yang sederhana, natural, dan juga menggunakan line art yang tidak terlalu tebal. 
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Terkait pewarnaan environment, penulis memutuskan untuk membuat latar 

belakang yang tidak terlalu rumit, namun tetap dapat mendukung jalannya cerita. 

Song of The Sea dipilih sebagai karya sejenis karena konsep pewarnaan yang 

sesuai dengan rancangan penulis yaitu menggunakan teknik pewarnaan textured 

shading untuk menciptakan dimensi sehingga animasi tidak hanya berupa 

animasi flat dan monoton. Selanjutnya, Forever Glades dipilih sebagai karya 

sejenis karena konsep penggunaan warna yang sesuai dengan rancangan penulis. 

Dengan menggunakan warna kontras berupa warna dasar pada benda penting 

dan juga black and white pada latar, animasi ini membuat penonton menjadi lebih 

fokus dalam hal yang esensial pada animasi ini. Transformasi penggunaan warna 

menuju black and white juga menjelaskan alur latar cerita tersebut yaitu dari 

senang menjadi sedih atau putus asa. The Train Ride Home dipilih sebagai karya 

sejenis karena konsep pewarnaan yang sesuai dengan ide rancangan penulis. 

Karena memiliki tema yang serupa berupa kehilangan atau kesedihan, penulis 

ingin mengadaptasi penggunaan color palette yang digunakan dalam animasi The 

Train Ride Home yaitu warna yang kontras dan cenderung suram, sehingga 

penonton dapat lebih meresapi animasi yang disajikan. Terakhir, Paddington Bear 

dipilih sebagai karya sejenis karena penggunaan gaya warna yang mirip dengan 

shading krayon. Dengan menggunakan warna-warna lembut dan shading yang 

khas, buku ini memberikan nuansa yang hangat dan mengundang, membuat 

pembaca lebih terhubung dengan karakter dan cerita. Teknik shading krayon ini 

juga membantu menciptakan tekstur yang kaya dan menarik, memperkuat 

visualisasi dunia Paddington yang penuh dengan detail dan keajaiban. 

KONSEP DAN HASIL PERANCANGAN 

Konsep Perancangan 

Perancangan karakter, properti, dan lingkungan dalam cerita Alunan 
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terinspirasi dari karya seni sejenis, jurnal, dan wawancara dengan individu yang 

memiliki pengalaman serupa. Karakter Aluna digambarkan sebagai anak ceria 

yang berubah menjadi remaja tertutup setelah kehilangan ayahnya. Henry, ayah 

Aluna, dirancang dengan sentuhan hangat untuk menunjukkan kedekatan 

dengan anaknya, sementara Melly, ibunya, digambarkan memiliki perubahan 

ekspresi wajah yang mencoba untuk tetap tegar setelah kehilangan suaminya. 

Konsep Pesan 

Cerita Alunan menyampaikan pesan mendalam tentang proses 

berkabung yang wajar dan penting dalam menghadapi kehilangan, serta 

menawarkan alternatif dalam menahan rasa rindu dengan menggunakan barang 

kenangan. Bagi mereka yang belum mengalami kehilangan, cerita ini menjadi 

pengingat untuk menghargai setiap momen bersama orang terdekat. 

Konsep Kreatif 

Concept art animasi 2D Alunan mengisahkan perjalanan emosional Aluna, 

seorang remaja yang kehilangan ayahnya, Henry, dan berjuang dengan kesedihan 

serta konflik batin. Dengan dukungan ibunya, Melly, Aluna menemukan kekuatan 

untuk bangkit dan mencapai impian musiknya, memenangkan beasiswa untuk 

studi musik di luar negeri. Proses perancangan karakter mencakup kajian visual, 

observasi, pengumpulan referensi, pemilihan art style, sketsa, eksplorasi 

alternatif, dan finalisasi. 

Konsep Media 

Konsep media meliputi platform dan aplikasi yang digunakan untuk 

membuat concept art, seperti ProCreate dan Adobe Photoshop, serta media 

publikasi berupa artbook yang menampilkan proses pembuatan concept art, 

eksplorasi karakter, desain aset tambahan, dan sinopsis cerita. 

Konsep Visual 

Dalam perancangan visual, penulis menggunakan artstyle dengan line art 
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tipis dan teknik pewarnaan shading krayon, memberikan kesan lembut dan 

dimensi yang kaya pada setiap aset concept art cerita Alunan. 

Hasil Perancangan 

Berikut merupakan hasil perancangan setelah penulis melakukan 

eksplorasi terkait desain karakter, properti, environment, serta ilustrasi untuk 

cerita Alunan: 

 
Gambar 4.1 Karakter Aluna Kecil 

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024 

 

Aluna Kecil atau yang lebih dikenal dengan panggilan Luna, adalah 

seorang anak perempuan berusia 7 tahun. Ia berjenis kelamin perempuan dan 

masih berstatus sebagai pelajar. Luna memiliki latar belakang etnis yang unik, 

dengan ras Batak dari pihak ayah, serta Jambi dan Chinese dari pihak ibu. 

Penampilannya mencerminkan warisan budayanya yang berupa rambut hitam 

sebahu, mata hitam dengan bentuk tidak sipit, kulit kuning langsat, serta tinggi 

yang mencapai 115 cm dengan berat badan 23 kg. Luna dikenal dengan 

kepribadiannya yang ceria, selalu tersenyum, dan periang. Hobi utamanya adalah 

bernyanyi bersama ayahnya dan bermain outdoor, seperti bersepeda. 

 
Gambar 4.2 Karakter Aluna Remaja 

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024 

 

Luna adalah seorang remaja perempuan berusia 18 tahun yang baru saja 
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lulus sekolah dan memilih untuk mengambil gap year setelah kehilangan 

ayahnya. Dia berasal dari latar belakang etnis Batak dari ayahnya yang bercampur 

dengan Jambi dan Chinese dari ibunya. Secara fisik, Luna memiliki rambut hitam 

pendek, mata hitam yang tidak sipit, kulit kuning langsat, dengan tinggi badan 

156 cm dan berat badan 45 kg. Dalam penampilan sehari-hari, dia cenderung 

mengenakan pakaian santai dan casual, dan jarang memakai rok. Kepribadiannya 

awalnya murung dan sedih karena kepergian Ayahnya, sehingga sering kali ia 

mengurung diri di kamar. Namun seiring berjalannya waktu, ia mulai membuka 

diri dan berani mengekspresikan emosinya. 

 
Gambar 4.3 Karakter Henry 

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024 

 

Henry adalah ayah Luna, seorang pria Batak berusia 30 tahun ketika 

masih hidup. Setelah lulus, Henry merantau dari Sumatra Utara ke Bandung 

untuk mengejar passion-nya dan akhirnya bekerja sebagai gitaris di sebuah band 

kecil yang sering tampil di kafe. Dengan rambut hitam sedikit ikal, mata hitam, 

dan kulit sawo matang, Henry memiliki penampilan fisik yang khas. Ia memiliki 

tinggi badan 170 cm dan berat badan 65 kg, serta berkumis tipis. Dalam 

kepribadiannya, Henry dikenal sebagai sosok penyayang dan baik hati, sangat 

mencintai istri dan anaknya. 
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Gambar 4.4 Karakter Melly Muda 

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024 

 

Melly, ibu Luna ketika masih muda, adalah seorang wanita berusia 25 tahun 

dari Jambi dengan latar belakang ras Jambi dan Chinese. Setelah lulus, ia 

merantau ke Bandung untuk mengejar pekerjaan sesuai hobinya. Namun, setelah 

menikah, Melly memilih untuk menjadi Ibu rumah tangga sambil menjual kue 

dan roti rumahan. Ia memiliki rambut hitam sepanjang dada yang sering diikat 

saat memasak, mata hitam, kulit putih oriental, tinggi badan 165 cm, dan berat 

badan 55 kg. Melly dikenal dengan kepribadiannya yang penyayang dan penuh 

kasih sayang. 

 
Gambar 4.5 Karakter Melly Tua 

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024 

 

Melly Tua, ibu dari Luna, adalah seorang wanita berusia 36 tahun yang 

berasal dari Jambi dengan sedikit keturunan Chinese. Setelah merantau ke 

Bandung dan lulus, Melly memilih untuk bekerja sesuai hobinya sebelum 

akhirnya menjadi ibu rumah tangga setelah menikah. Ia juga dikenal sebagai 

penjual kue dan roti rumahan. Secara fisik, Melly memiliki rambut hitam sebahu 

yang sering diikat saat memasak, mata hitam, kulit putih oriental, dengan tinggi 

badan 165 cm dan berat badan 50 kg. Kepribadiannya dikenal penyayang, namun 

sering kali ia tampak sedih dan suram karena kepergian suaminya. Walau begitu, 

ia tetap berusaha untuk terlihat tegar dan sering kali menunjukkan senyum palsu 

untuk menutupi perasaannya. 
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Gambar 4.6 Isometri Environment 

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024 

 

Rumah dari cerita Alunan terinspirasi dari rumah-rumah yang berada di 

Jalan Kartini, Kota Bandung. 

 
Gambar 4.7 Ilustrasi 

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024 

 

Ilustrasi yang menggambarkan suasana dimana Luna masih dalam 

fase depresi sehingga ia tidak berwarna alias black and white. Di sisi lain, Ibunya 

terlihat berwarna karena ia mencoba untuk tegar dalam menerima kepergian 

suaminya. 

 
Gambar 4.8 Poster 

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2024 

PENUTUP 

Kesimpulan 

Perancangan concept art animasi 2D Alunan berfungsi sebagai media 
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efektif untuk mengkomunikasikan ide kreatif dan pesan emosional melalui visual. 

Concept art ini tidak hanya berperan sebagai panduan dalam produksi animasi 

tetapi juga sebagai alat untuk menggambarkan karakter, latar belakang, dan 

elemen penting lainnya dengan cara yang menarik dan bermakna. Pendekatan 

desain yang tepat, penggunaan warna, dan latar belakang berhasil menciptakan 

atmosfer yang mendukung narasi cerita, memperkaya pengalaman visual, dan 

meningkatkan kedalaman emosional animasi. Desain karakter dalam Alunan 

mencerminkan kepribadian dan emosi yang kuat, yang diharapkan dapat 

menarik perhatian audiens dan membangun empati. Concept art ini 

menunjukkan bagaimana elemen visual menggambarkan perjalanan emosional 

karakter dan mempertegas hubungan antara karakter dan audiens, 

menghasilkan konsep yang estetis dan kuat dalam menyampaikan pesan 

emosional sesuai tujuan penelitian. 

Saran 

Untuk memaksimalkan pembuatan concept art Alunan, disarankan untuk 

melanjutkan ke tahap produksi animasi dengan mengembangkan skrip yang 

mendetail, memilih gaya animasi yang sesuai, dan meningkatkan visual serta efek 

suara untuk memperkuat ekspresi emosional. Penggunaan perangkat lunak 

animasi yang tepat, desain suara yang mendukung atmosfer emosional, dan alur 

naratif yang konsisten dan menarik sangat penting. Tujuannya adalah agar pesan 

dari concept art animasi 2D Alunan dapat tersampaikan dengan baik, yakni 

bahwa berkabung adalah proses wajar dalam menghadapi kehilangan dan bahwa 

barang kenangan dapat membantu menahan rindu serta mengingatkan untuk 

menghargai momen bersama orang terdekat sebelum terlambat. 
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