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BAB I 
Pendahuluan 

 

A. Latar belakang 

Dalam menciptakan karya seni, disadari dan tanpa disadari seorang 

seniman menciptakan karya dari sesuatu yang telah dia lihat sebelumnya. Seorang 

seniman selalu mampu merekam sesuatu yang dilihat maupun didengar. 

Merasakan serta memahami setiap peristiwa yang dialami. Salah satu hobi yang 

dimiliki penulis adalah menonton film animasi, salah satunya adalah melihat 

karya animasi dari studio Ghibli, film animasi ini berasal dari Jepang. 

Karya seni tercipta karena pengaruh lingkungan. Kehidupan di sekitar 

teman-teman dan keluarga yang menyukai film kartun dan animasi dari negara 

Jepang menjadi pengaruh kuat dalam menciptakan karya pada tugas akhir ini. 

Salah satu anggota keluarga juga pernah mengunjungi museum Studio animasi 

Ghibli dan memberikan sebuah katalog museum sebagai sumber inspirasi 

berkarya. Itu menjadi salah satu alasan  senang menonton film produksi dari 

Studio Ghibli. 

Studio Ghibli merupakan perusahaan animasi berasal dari Jepang, pertama 

didirikan pada tahun 1985 yang disutradarai oleh Hayao Miyazaki dan rekannya 

Isao Takahata. Nama Ghibli diambil dari bahasa arab yaitu qiblah yang berarti 

kiblat, maka dengan pengertian tersebut pendiri Ghibli berharap studionya akan 

menjadi kiblat baru sebuah perfilman animasi. Awal mula Ghibli membuat sebuah 

film animasi adalah ketika Toshio yang pada waktu itu merupakan General 

Manager mendengar isu tentang remaja di Jepang memuji-muji anime yang 
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berjudul Taiyou no Ouji Horusu no Daibouken. Toshio Suzuki kemudian 

meminta kedua rekannya yaitu Hayao dan Isao untuk mengumpulkan data. 

Film inilah yang menjadi debut pertama mereka di Dunia perfilman animasi
1
. 

Ketertarikan dengan animasi Studio Ghibli karena Studio tersebut 

mempunyai karakter visual yang unik dan mempunyai ciri khas dengan gambar 

dua dimensinya. Ghibli terkenal dengan gaya visualisasinya yang menggunakan 

gambar tangan. Mereka memproduksi film dengan pewarnaan manual 

menggunakan teknik animasi tradisional. Pada tahun 1997 Ghibli 

mengembangkan diri dengan membuat film berjudul Princess Mononoke yang 

dibuat dengan proses pewarnaan digital. Film tersebut meraih Best Picture of The 

Year di National Academy Award. Tahun 2002 studio Ghibli juga meraih Oscar 

dengan filmnya berjudul Spirited Away dan menjadi Best Animated Feature 2002. 

Cerita animasi produksi Ghibli sebagian besar termasuk cerita fantasi, 

menampilkan tokoh-tokoh yang mustahil ada dalam kehidupan nyata, dan bentuk-

bentuk  makhluk hidup yang agak aneh. Jalan cerita yang tidak terduga terkadang 

menegangkan, tiba-tiba menjadi lucu dan membuat tertawa, mampu 

mempermainkan emosi para penontonya. Genre film animasi produksi studio 

Ghibli adalah drama keluarga dan aksi. 

 Salah satu yang menjadi favorit adalah film  berjudul Spririted Away. 

Film produksi studio Ghibli ersebut yang pertama kali ditonton pada tahun 

2012. Kesan pertama saat menonton Spirited Away adalah rasa penasaran 

terhadap jalan cerita, alur yang mampu menimbulkan pertanyan dengan disertai 

                                                           
1
https://matcha-jp.com/id/2181. 1 Desember 2016. pukul 10.51 
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suara ilustrasi musik yang mendukung emosi penulis untuk  merasakan kengerian, 

kesedihan, kegembiraan saat menontonya. 

Spirited Away menceritakan tentang sebuah keluarga terdiri dari Ayah, Ibu 

dan seorang putri bernama Chihiro yang sedang mencari jalan menuju rumah 

barunya disebuah desa. Di tengah perjalanan mereka menemukan jalan buntu 

yang di ujungnya terdapat sebuah rumah besar serta tinggi dan hanya mempunyai 

satu pintu. Ayah dan Ibunya merasa penasaran dan masuk ke dalam tebing 

tersebut, daerah yang mereka masuki adalah wilayah para roh-roh berwujud asing 

dan aneh. 

Setelah melewati tebing mereka bertiga menemukan sebuah 

perkampungan, Ayah dan Ibunya menemukan sebuah rumah makan tak 

berpenghuni namun tersaji banyak makanan. Ayah dan Ibunya memakan makanan 

tersebut dengan rakus dan akhirnya berubah menjadi seekor babi. Chihiro 

ketakutan dan putus asa dengan keadaan orangtuanya yang tidak lagi berwujud 

manusia. Chihiro akhirnya bertemu dengan seorang anak manusia yang sudah 

menjadi bagian dari penduduk para roh. Petualangan dimulai, sang anak ingin 

menyelamatkan kedua orang tuanya yang terkena sihir para roh. 

Karakter tokoh sang anak bernama Chihiro dalam film Spirited Away 

mempunyai sifat pemberani, tidak pantang menyerah, berjuang untuk 

menyelamatkan orang-orang yang disayangi. Karakter tokoh tersebut 

membuat film animasi studio Ghibli mempunyai keunikan yang membuat 

penulis terkesan. 
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Cerita Spirited Away ini mengingatkan penulis pada sebuah kalimat yang 

dilontarkan ayahnya ketika sedang menonton televisi. Isi kalimat itu adalah ajakan 

dan motivasi seorang ayah kepada anak untuk terus mengembangkan potensi yang 

ada dalam diri penulis, giat belajar dan bekerja untuk melindungi orang-orang 

sekitar yang dicintai. Kalimat tersebut membuat  terenyuh dan merasa tersindir 

karena merasa diri masih belum bisa bekerja dengan keras untuk melindungi 

keluarga terhadap gangguan dari luar maupun dari dalam keluarga itu sendiri. 

Misalnya gangguan dari para tetangga yang mempunyai perangai buruk terhadap 

lingkungan.  

Berlanjut pada film selanjutnya yaitu My Neighbor Totoro dimana dua 

orang anak kakak beradik yang pindah rumah ke sebuah desa kecil di Jepang. 

suasana yang menggambarkan banyak pepohonan hijau dan rumput serta bunga 

yang subur mengingatkan pada iklim tropis di Indonesia. Ghibli adalah animasi 

buatan Jepang namun jarang memproduksi film yang beriklim salju sedangkan 

negara Jepang mempunyai empat iklim, salah satunya adalah musim dingin yang 

bersalju. Hampir semua film menceritakan saat musim panas atau hujan. 

Khususnya pada film My Neighbor Totoro mengingatkan pada asal tempat tinggal 

penulis di daerah Kabupaten Garut dan Tasik yang mempunyai ladang pesawahan 

beririgasi. 

Dua kakak beradik bernama Satsuki dan Mei mengingatkan penulis pada 

diri penulis dan kakak kandung, dimana cerita Satsuki sebagai kakak dan Mei 

berperan sebagai seorang adik. Sebuah adegan saat Satsuki dan Mei berlarian 

bermain di samping pesawahan yang hijau mengingatkan pada masa kanak-kanak, 
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saat bermain dengan kakak serta adik yang sering kejar-kejaran di tengah sawah 

sambil bermain layangan. Memori-memori masa kecil tersebut yang menjadi daya 

tarik penulis menonton film animasi Ghibli. 

Adegan dalam animasi Ghibli membuat bernostalgia pada pengalaman 

atau kehidupan masa kecil yang sering bermain di daerah pesawahan sambil 

bermain layang-layang. Hal tersebut yang membuat ketertarikan dengan adegan-

adegan disetiap film animasi Ghibli, hampir semua film yang penulis tonton 

berlatar belakang suasana pohon rindang, rumput yang hijau.  

Ketertarikan pada film animasi Ghibli adalah soundtrack dan efek suara. 

Kedua hal tersebut pendukung dalam memunculkan emosi dan cukup 

mempengaruhi suasana hati. Ada tiga kategori suara dalam film animasi yaitu 

dialog, musik dan efek suara (sound effect), dialog merupakan semua pembicaraan 

dalam film, percakapan antara dua orang atau lebih serta monolog, orang yang 

berbicara sendiri sebagai penjelasan permulaan film, biasanya dilakukan oleh satu 

orang.  Musik dapat dikategorikan menjadi dua yaitu diegetic dan nondiegetic, 

diegetik berkaitan dengan diegesis (musik film) yang terjadi sebagai bagian dari 

tindakan (bukan sebagai latar belakang), dan dapat didengar oleh karaker film 

contohnya seorang anak sedang mendengarkan musik di radio. Sedangkan 

nondiegetik merupakan musik yang hanya bisa didengar oleh penontonnya saja 

(sebagai latar belakang) adegan cerita. Efek suara merupakan semua bunyi yang 

ada di film misalnya kicauan burung, bunyi bom meriam, dan efek suara khas 

tulisan komik
2
.  

                                                           
2
 Ed Sikov. 2010. “Film Studies : An Introduction”. USA : Columbia University Press.p.78 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



6 

 
 

Ilustrasi musik dan efek suara sangat mendukung cerita yang sedang 

berlangsung. Dentuman musik ketika aksi menegangkan, atau musik yang lembut 

dan mengalun ketika salah satu tokoh dalam cerita sedang merasakan perasaan 

yang senang sekaligus sedih. Sebagai contoh film Arriety, ketika salah satu tokoh 

bernama Shou, seorang anak laki-laki yang sedang sakit bertemu kembali dengan 

teman lamanya, seorang manusia kecil seukuran jari manusia bernama Arriety 

yang hendak pergi jauh meninggalkan Shou. Diiringi latar belakang musik yang 

mengalun serta cahaya yang menerpa wajah Shou ketika matahari terbit menjadi 

pendukung adegan emosional. 

Selain gambar dan suara sebagai unsur utama terciptanya film animasi, isi 

cerita yang tersaji dalam film animasi Studio Ghibli banyak mengandung pesan, 

bagaimana hubungan manusia dengan manusia serta manusia dengan alam 

berhubungan secara harmonis. Pesan tersebut disajikan dengan cerita yang 

menarik dan cerita-cerita yang imajinatif. 

Film berjudul Spirited Away dan Arriety termasuk kedalam 26 film 

produksi Studio Ghibli yang sebagian besar telah ditonton. Beberapa disukai 

karena menimbulkan kesan yang kuat yaitu  film berjudul Arrietty, Howls Moving 

Castle, My Neighbor Totoro, Spirited Away, Neko no Ongaeshi, Kiki's Delivery 

Service, Princess Mononoke, Laputa Castle in the Sky, Ponyo dan yang terakhir 

berjudul Porco rosso. Kesepuluh film tersebut mempunyai karakter cerita yang di 

dalamnya terdapat unsur makhluk atau peristiwa bersifat imajinatif yang tidak 

mungkin terjadi dalam kehidupan nyata. Cerita imajinatif inilah yang membuat 

penulis terinspirasi untuk berkarya. 
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B. Rumusan masalah 

1. Bagaimana animasi Ghibli menjadi inspirasi dalam pembuatan karya seni 

grafis ? 

2. Bagaimana menvisualkan ide dari animasi Ghibli ? 

3. Bagaimana teknik cetak saring digunakan untuk mewujudkan ide ? 

4. Bagaimana karya disajikan ? 

C. Tujuan 

1. Belajar mengapresiasi setiap karya yang dilihat serta mengembangkan daya 

imajinasi yang kreatif untuk menciptakan sebuah karya seni yang baru. 

2. Menciptakan karya-karya yang dapat menginspirasi pembuat seni rupa dan 

pengapresiasi.  

D. Manfaat 

Diharapkan para pembuat, pencinta dan pengapresiasi seni dapat 

menghasilkan ide-ide baru dan karya-karya inovatif hasil melihat dari karya yang 

penulis ciptakan. 
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