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ABSTRAK

Sampah sebenarnya bukan masalah baru di planet ini. Akan tetapi

penanganannya masih kurang efektif di berbagai tempat di seluruh penjuru dunia.

Namun setidaknya bagaimana manusia berusaha mengurangi seminimal mungkin

jumlah sampah. Ulah tangan manusialah yang sesungguhnya menciptakan sampah

itu sendiri.

Animasi serial “Akura-Popo episode Sampah” memakai desain karakter

tangan manusia sebagai gambaran banyaknya kekacauan yang dilakukan oleh

mereka. Teknik animasi komputer 2D diterapkan untuk menambahkan nilai seni

dan memberikan variasi media penyampai pesan kepada khalayak umum.

Kata kunci: Sampah, Animasi 2D, Lingkungan
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Animasi sudah menjadi salah satu media alternatif untuk

menyampaikan pesan/kesan ke masyarakat. Mulai dari hiburan, edukasi,

sejarah, bahkan dokumenter. Dengan semakin banyaknya karya animasi di

seluruh dunia dengan berbagai jenis, juga animasi Indonesia yang mulai

banyak, maka di situlah kesempatan bagus bagi animator dan pelaku

kreatif untuk menyampaikan kepeduliannya terhadap lingkungan. Animasi

dianggap efektif menyampaikan pesan ajakan peduli lingkungan karena

selain untuk tujuan tersebut, animasi memiliki sifat bawaan atau kesan

penonton bahwa animasi itu menghibur, unik, lucu, dan bernilai seni,

meskipun sekarang sudah tidak lagi semua animasi itu harus lucu.

Sampah adalah salah satu penyebab kekacauan lingkungan, dimana

sangat banyak dan semakin banyak limbah lingkungan dari konsumsi dan

kebutuhan manusia. Sifat manusia yang konsumtif semakin menimbulkan

banyaknya sampah dimana-mana. Ditambah lagi sebagian besar orang

masih kurang bahkan tidak peduli dengan lingkungan, atau banyak pula

yang sebenarnya peduli dan tahu kesalahan itu tapi masih melakukannya

dengan berbagai alasan.

Untuk menyikapi masalah diatas, karya animasi diharapkan mampu

mengajak masyarakat untuk lebih peduli terhadap lingkungan. Media yang

mampu menyampaikan pesan secara langsung ke otak manusia, karena

animasi memberikan visual, karakter, cerita, dan audio. Kesatuan elemen

tersebut dalam satu waktu dianggap efektif memberikan kesan kepada

manusia supaya mau bergerak menuju perubahan yang lebih baik,
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khususnya lebih peduli terhadap lingkungan dengan tidak membuang

sampah sembarangan.

Alasan pembuatan animasi dengan teknik 2D ini adalah untuk

memberikan hiburan dengan menyampaikan pesan yang terkandung

didalamnya. Sehingga ajakan untuk peduli terhadap lingkungan tidak

monoton dan memberi keragaman karya seni animasi.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, rumusan masalah terciptanya

karya animasi “Akura-Popo episode Sampah” adalah:

Bagaimana membuat Iklan Layanan Masyarakat(ILM) animasi 2D

dengan tema “Sampah”?

C. Tujuan

Tujuan yang ingin dicapai dari pembuatan animasi “Akura-Popo

episode Sampah” berdasarkan permasalahan yang didapat adalah supaya

penonton yang melihat animasi 2D ini;

1. Sadar akan kepedulian terhadap lingkungan dan masyarakat sekitar

dengan cara saling mengingatkan satu sama lain.

2. Tidak membuang sampah sembarangan diamanapun dan kapanpun

karena hal itu akan merugikan siapapun.

3. Memberikan contoh betapa tidak baiknya orang yang membuang

sampah sembarangan.
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D. Sasaran

Target audien menurut Demografis film animasi “Akura-Popo

episode Sampah” adalah sebagai berikut:

1. Usia : Semua Umur(SU) dan Bimbingan

Orang Tua(BO)

2. Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan

3. Agama : Semua golongan agama

4. Pendidikan : Dari latar pendidikan apapun

5. Status sosial : Semua kalangan

6. Negara : Internasional

7. Bahasa : Saba Ra-Popo (Bahasa asli karakter

animasi Akura-Popo). Bahasa itu sebenarnya adalah Basa Jawa

yang dibaca terbalik dari tengah kemudian depan setiap kata,

misal “mlaku” menjadi “kumla.” Kemudian nantinya akan

disertakan terjemahan bahasa Indonesia dan bahasa Inggris dalam

karya animasi tersebut.

E. Indikator Capaian Akhir

Capaian akhir dari karya ini adalah hingga benar-benar menjadi

satu animasi penuh, dengan rincian sebagai berikut:

1. Penulisan cerita

Cerita yang telah diperbarui dari sebelumnya ditulis dengan

lengkap dan jelas. Mulai awal masalah membuang sampah

sembarangan hingga penyelesaiannya, yaitu munculnya relawan

yang menjadi Polisi Sampah untuk menangani pelaku pembuang

sampah sembarangan.
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2. Storyboard

Papan Cerita(storyboard) dirancang sesuai naskah

sebelumnya dengan mulai menggambarkan tampilan animasi, 12

prinsip animasi, pengambilan kamera, lokasi, situasi, kondisi,

ekspresi tokoh, dialog, dan durasi setiap potongan scene.

3. Pengisian suara(Dubbing)

Karakter dalam karya animasi yang memerlukan pengisian

suara berjumlah 4 karakter, sehingga pengisi suara juga dilakukan

oleh 4 orang. Bahasa yang digunakan adalah bahasa unik hasil

modifikasi bahasa Jawa yang digunakan khusus untuk karakter

tersebut.

4. Musik dan sound effect

Musik dibuat dengan mengajak kerja sama pemusik yang

menguasai bidangnya. Sedangkan efek suara didapat dengan

mengunduh dari internet yang disediakan secara gratis.

Sebelumnya(pada konsep alur cerita pertama) akan dibuat

satu musik yang menjadi original soundtrack(OST) karya animasi

Akura-Popo dengan melibatkan beberapa pemusik. Efek suara

juga dibuat sendiri dengan merekam berbagai benda yang

mengeluarkan bunyi sesuai kebutuhan karya animasi, juga

menggunakan alat musik atau aplikasi musik tergantung hasil efek

suara yang diinginkan.

5. Storyboard bergerak(Animatic)

Dibuat dengan gambar sketsa namun sudah menunjukkan

gambaran jelas tampilan karya animasi nanti, dari awal hingga
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akhir. Musik, dialog dan efek suara juga sudah diletakkan

sehingga alur penganimasian sudah tergambarkan. 12 prinsip

animasi serta durasi karya pun sudah terlihat dalam proses ini.

6. Properti

Benda-benda disekitar tokoh yang menjadi pendukung

cerita telah selesai dibuat, terutama benda yang digerakkan baik

bersama tokoh maupun tidak. Yaitu: es krim, sampah, tempat

sampah, rumah, pohon, dan lain-lain. Properti dibuat dengan

gambar vector dengan software pengolah vector.

7. Animating

Tahap ini adalah proses inti, karakter animasi dan

propertinya digerakkan satu per satu. Sketsa digambar manual

terlebih dahulu di atas kertas kemudian dibuat ulang dalam

komputer menjadi gambar vector. Beberapa gerakan tidak perlu

dibua keyframe dan inbetween-nya secara keseluruhan karena

dapat dilakukan dengan software pengolah  animasi 2D.

8. Background

Latar belakang(background) selain properti dibuat dengan

campuran gambar vector pada software pengolah animasi 2D dan

digital painting pada software pengolah gambar disesuaikan

dengan cerita dan pergerakan karakter. Pembuatan poster karya,

logo kampus dan credit title juga dilakukan dalam proses ini.

9. Compositing

Mengatur dan memeriksa semua proses sebelumnya

dilakukan pada tahap penyelesaian ini, mulai dari pengisian suara,
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musik, animasi, efek suara, dan background, serta memberikan

efek khusus digital seperti cahaya dan getaran.

10. Rendering

Proses rendering dilakukan pada software pengolah video

dengan menggabungkan hasil penganimasian sound dan dubbing.

Seluruh elemen disatukan menjadi satu video, mulai dari logo ISI

Yogyakarta, logo Program Studi Animasi,  judul karya, isi karya

animasi, credit title dan logo studio. Spesifikasi rendering yaitu

dalam format .mov dan .mp4 kompresi H.264 dengan resolusi HD

1920 x 1080.

11. Mastering

Terakhir karya dibakar dalam piringan DVD data dan DVD

case sejumlah 5 copy guna diserahkan untuk ujian Tugas Akhir.

Seluruh tahapan proses di atas adalah alur yang harus dilewati

sampai menjadi sebuah karya animasi yang utuh, sehingga karya sudah

dinyatakan selesai, siap untuk diujikan dan dipublikasikan.
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