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ABSTRAK 

Rancangan ini ditujukan untuk seniman pemula yang ingin mencoba memahami 
apa itu Gijinka. banyak seniman pemula yang belum tahu apa itu gijinka karena seniman 
profesional sangat jarang menampilkan karya gijinkanya. Gijinka ialah kata yang 
masyarakat Jepang gunakan untuk istilah antropomorfisme, yaitu penyandangan atribusi 
karakteristik manusia terhadap makhluk non-manusia atau benda. 

Metode yang digunakan oleh penulis dalam proses desain perancangan adalah 4D 
(four-D), yang menggunakan empat langkah dalam perancangan, yaitu : define 
(pendefinisian), design (perancangan), development (pengembangan), serta disseminate 
(penyebarannya). Metode analisis data adalah 5H+1H, dan metode pengumpulan data 
adalah dokumentasi dan wawancara. 

Rancangan ini akan menghasilkan media utama berupa buku panduan yang 
memberikan langkah demi langkah menggambar gijinka chibi, dan media pendukung 
berupa poster, x-banner, tote bag, gantungan kunci, stiker, pin dan Tumbler sebagai media 
promosi. 

 
Kata Kunci: Buku, Gijinka, Chibi, Panduan 
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ABSTRACT 
 

This  design is intended for budding artists who want to try to understand what 
Gijinka is. Many beginner artists don't know what gijinka is because professional artists 
rarely perform their gijinka works. Gijinka is a word that Japanese people use for the 
term anthropomorphism, namely the attribution of human characteristics to non-human 
beings or objects 

 The method used by the author in the design process is 4D (four-D), which uses 
four steps in design, namely: define, design, development, and deployment. The data 
analysis method is 5H+1H, and the data collection method is interviews and interviews. 

This design will produce the main media in the form of a guidebook that provides 
step by step drawing of gijinka chibi, and supporting media in the form of posters, x-
banners, tote bags, key chains, stickers, pins and Tumblers as promotional media. 

 

Keywords: Book, Gijinka, Chibi, Guide  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Perkembangan seni rupa di dunia sudah berjalan sangat pesat, pada 

saat ini generasi muda sudah menghasilkan begitu banyak karya di dalam 

berbagai bidang karya. Salah satu karya yang biasa seniman buat seperti 

style ilustrasi berasal dari negeri sakura yaitu Jepang, seperti anime dan 

manga. Style ini sangat populer karena keunikan dan kesimpulan dengan 

gaya dan cara seniman menghasilkan seni yang indah dan kreatif. Salah 

satu nya seni dengan jenis Chibi (berasal dari bahasa Jepang  atau 

) yang artinya seseorang atau binatang yang terlihat pendek/kecil. Kata 

ini digunakan untuk mendeskripsikan versi anak-anak dari sebuah karakter 

dengan mempunyai ciri khas seperti ukuran kepala yang lebih besar dari 

tubuhnya yang mungil dengan mata yang besar namun memiliki wajah 

yang terkesan imut. 

Cara membuat gambar Chibi sudah banyak tersebar melalui media 

cetak dan media digital seperti buku, E-book (buku digital) dan yang 

menggunakan koneksi internet seperti di website atau panduan dalam 

bentuk video. Media yang nyaman dan mudah dibawa kemana-mana 

adalah E-book  serta untuk kesehatan mata adalah buku cetak. E-book 

adalah buku atau bacaan yang hadir dalam bentuk softcopy atau elektronik 

yang kemudian bisa dibaca menggunakan perangkat digital, baik itu 

smartphone maupun komputer (PC dan Laptop). Buku cetak adalah  
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Kumpulan kertas atau bahan lainnya yang dijilid menjadi satu pada salah 

satu ujungnya dan berisi tulisan, gambar atau ilustrasi. Setiap sisi dari 

sebuah lembaran kertas pada buku disebut sebuah halaman. Buku juga 

merupakan media pembelajaran yang baik dan efektif dalam pemahaman 

suatu ilmu. Buku memiliki efektifitas yang lebih daripada media 

pembelajaran yang lainnya, seperti dapat dibawa kemana saja, 

meningkatkan kualitas dalam membaca, informasi,dan mudah dalam 

menemukan bagian-bagian terpenting tanpa terhubung dengan koneksi 

internet.  

Semakin banyak buku panduan Chibi di toko buku atau toko 

online, tidak ada satupun seniman mengambil karya gijinka. Gijinka 

adalah kata yang masyarakat Jepang gunakan untuk istilah 

antropomorfisme, yaitu penyandangan atribusi karakteristik manusia 

terhadap benda atau makhluk non-manusia.  Antropomorfisme bukanlah 

hal yang baru dalam karya modern. Gijinka merupakan tren penciptaan 

karakter berbentuk seperti manusia yang didasarkan pada subjek non 

manusia, termasuk benda mati, hewan, maupun suatu konsep. Gijinka ada 

di beberapa sumber dari blog, jurnal, Youtube, Pinterest, dll. Di Indonesia 

tentang pemahaman Gijinka dipahami oleh seniman profesional dan tidak 

dipahami oleh seniman pemula. Salah satu jurnal Desain 

Karakter Adaptasi Gijinka Yang Mengangkat Hewan Endemik 

Samarinda oleh Fathur (2021) membahas perancangan  karakter hewan 
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yang akan digambar dalam bentuk manusia untuk kota Samarinda yaitu 

Pesut Mahakam. 

Di observasi awal, penulis memilih panduan Gijinka Chibi sebagai 

media pembelajaran, karena berdasarkan pengamatan di berbagai sumber 

di Indonesia jarang yang paham dalam menggambar bentuk Gijinka Chibi. 

Di daerah Padang dengan salah satu mahasiswa Universitas Negeri Padang 

pada 31 Mei 2022, dia belum paham bagaimana penggambaran Gijinka, 

tetapi dia sudah bisa menggambar chibi. Dan adanya buku paduan ini, para 

seniman bisa menjadikan buku ini sebagai pembelajaran dalam bentuk 

buku panduan pada umumnya. Dan banyak generasi muda sudah memulai 

berkarya secara digital menggunakan handphone atau komputer, Penulis 

juga akan menggunakan media secara digital dengan software yang umum 

dipakai seniman pemula melalui komputer. Penulis menggunakan 2 benda 

senjata dan alat minum yaitu kerambit (karambit/karambik/kurambik) 

senjata tradisional khas Minangkabau dan cangkir teh (cup tea) alat minum 

yang dulunya digunakan sebagai afternoon tea bangsawan Eropa pada 

zaman dahulu. 

Penulis merupakan mahasiswa Desain Komunikasi Visual yang 

juga suka menggambar karakter Chibi. Penulis merasa memiliki 

kepedulian untuk mencoba mengatasi permasalahan ini dengan melakukan 

panduan Cara Menggambar Gijinka Chibi Untuk 

. Penulis ingin mencoba membuat sebuah buku panduan bagi 

yang belum memahami apa itu Chibi atau gijinka, dan membangkitkan 
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seniman pemula untuk mempelajari dan memahami kembali, serta 

menjadikan media ini sebagai pembangkit motivasi para seniman agar ini 

menjadi potensi diri dimasa depan. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang yang telah dikemukakan, 

terdapat beberapa masalah yang dapat diidentifikasi yaitu: 

1. Belum ada media cetak dan digital buku panduan tentang gijinka 

Chibi di Indonesia. 

2. Banyak seniman pemula yang masih kurang paham langkah-langkah 

menggambar Chibi atau gijinka ini. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan yaitu, 

belum adanya buku cetak maupun digital membahas tentang gijinka di 

Indonesia dalam penyampaian pengetahuan dan pemahaman serta tata cara 

menggambarnya. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah disebutkan diatas, maka 

penulis merumuskan masalah sebagai berikut yaitu: Bagaimana 

perancangan buku panduan yang memberikan pengetahuan dan 

menggambar langkah-langkah tentang gijinka Chibi. 

E. Orisinalitas  

Rancangan buku panduan ini berawal dari sebuah buku panduan 

yang dulu pernah penulis baca, namun sebanyak apapun buku yang pernah 
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penulis baca tidak melihat gijinka dijadikan buku panduan. Karya ini 

bukanlah plagiarisme ataupun jiplakan melainkan asli dari penulis sendiri  

yang keasliannya dapat dipertanggung jawabkan. 

F. Tujuan Perancangan 

Tujuan dari perancangan ini adalah menghasilkan perancangan 

sebuah buku panduan untuk pemula yang menggunakan PC dan software 

pendukung yang dapat memberikan pemahaman tentang gijinka Chibi.  

G. Manfaat Perancangan 

Manfaat dari perancangan ini adalah 

1. Manfaat Akademis 

Membantu dan mendukung mahasiswa Desain Komunikasi Visual 

dan Seni Rupa UNP dalam mengembangkan karya rancangan dalam 

mata kuliah yang bersangkutan seperti menggambar ilustrasi. 

2. Manfaat Praksis 

a) Memberikan dukungan ide-ide kepada seniman pemula di 

Indonesia dalam menghasilkan karya untuk seorang freelance 

sebagai kreator ilustrasi. 

b) Memberikan buku sebagai media yang bertujuan untuk 

memberikan wawasan dan ilmu baru kepada seniman pemula. 


