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PERANCANGAN VIDEOANIMASI TENTANG PENCEGAHAN

KONSUMSI DAGINGANJING DI MASYARAKAT PERKOTAAN

Mahesa Bintang Lazuardy

ABSTRAK

Perdagangan hewan merupakan isu yang sudah lama terjadi di Indonesia,

namun menjadi masalah yang lebih besar apabila perdagangan tersebut

mengancam kesehatan masyarakat, perdagangan daging hewan ekstrim seperti

anjing, kelelawar dan biawak berpotensi membawa berbagai penyakit serta

masalah moralitas pada masyarakat. Setelah mengumpulkan berbagai data dari

jurnal, berita, dan gerakan-gerakan sosial yang sudah dilakukan oleh berbagai

organisasi animal welfare, aspek yang bisa dihimbaukan untuk mengurangi

perdagangan hewan di sekitar kehidupan masyarakat adalah menghimbau

konsumen akan bahaya hewan tersebut kepada kesehatan masyarakat. Untuk

memberikan presentasi yang menarik dan dapat memberikan skenario terburuk

dari tindakan masyarakat tersebut, perancangan dengan media animasi dipilih.

Analisis yang menggunakan metode 5W + 1H untuk perancangan animasi ini.

Animasi final menyampaikan cerita akan masyarakat yang mengkonsumsi hewan

berbahaya dan menerima akibatnya, diakhiri dengan infografis untuk memperjelas

hasil riset.

Kata kunci : Edukasi, isu sosial, penyakit, perdangan hewan, animasi
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ANIMATION VIDEO REGARDING THE PREVENTION OF DOG MEAT
TRADE AROUND THE URBAN SOCIETY

Mahesa Bintang Lazuardy

ABSTRACT

The issue of animal trade have been happening for a long time in Indonesia,

it became more apparent once it threatens the health of some communities,

extreme animal meat trades featuring animals such as dogs, bats, and lizards have

the potential to bring several diseases dan morality issues on society. After

gathering datas from various journals, news articles, dan several projects from

animal welfare organizations, the aspect that can be focused for educating the

masses are general public that consume these animals. To make an interesting

presentation and display a worst “what if” scenario, animation as a media is

chosen. The analysis method of choice for this project is 5W + 1H. The final

animation tells the story of a group of people that suffered the consequences of

consuming these dangerous animals, ended with an infographic that details

further information.

Keywords : Education, social issues, disease, animal trade, animation.
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BAB I PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Banyak hewan yang tinggal berdampingan dengan manusia, hewan-

hewan yang dimaksud sudah beradaptasi dengan lingkungan yang dipenuhi

dengan manusia, bahkan mengisi berbagai kebutuhan pokok manusia dalam

masyarakat, baik itu sebagai bahan pangan untuk dikonsumsi masyarakat,

hewan yang dibudidaya dan diternak seperti ayam, sapi, dan ikan. Selain

untuk konsumsi sehari-hari, beberapa dari hewan juga dimanfaatkan untuk

dijadikan berbagai produk busana, seperti tas, pakaian, dan aksesoris. Dan

terakhir tentunya, hewan-hewan juga dimanfaatkan sebagai hewan peliharaan

yang mendampingi manusia dalam kehidupan mereka, hewan seperti anjing,

kucing, burung, dan lain sebagainya. Dan untuk kategori terakhir adalah

hewan-hewan yang sudah beradaptasi untuk tinggal di lingkungan yang padat

dengan manusia di sekitarnya, dimana mereka sudah beradaptasi sedemikian

rupa untuk bertahan hidup diantara bangunan-bangunan dan sibuknya

kehidupan masyarakat, hewan-hewan yang hidup di sekitar masyarakat ini

dapat dikategorikan sebagai “urban wildlife” (Wong, 2022).

Hewan-hewan sudah beradaptasi untuk tinggal di lingkungan

masyarakat, anjing dan kucing yang sudah beradaptasi secara biologis untuk

tinggal berdampingan dengan manusia, baik dari ukuran badannya yang

mengecil dibandingkan kerabat liarnya, sifatnya terhadap manusia, atau

insting untuk bertahan hidupnya. Tidak hanya mamalia darat saja, hewan

udara juga sudah beradaptasi untuk bertahan hidup di lingkungan masyarakat

contohnya adalah mamalia seperti kelelawar yang biasa terlihat di sore dan

malam hari dan burung-burung seperti jenis burung gereja dan burung

merpati. Hewan-hewan ini juga mengisi salah satu kebutuhan manusia yang

sebelumnya disebutkan, seringkali hewan-hewan yang ada di daerah urban ini

dijadikan hewan peliharaan juga, karena sifatnya yang memang sudah cocok

dengan manusia, dan kepribadian mereka yang beragam, contoh paling

umumnya adalah anjing dan kucing.

Untuk konsumsi, hewan-hewan ini biasanya tidak dijadikan

konsumsi, hewan ternaklah yang mengisi peran tersebut, contohnya seperti
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sapi, kambing, dan ayam, atau untuk berbagai ikan ada spesies-spesies seperti

lele, mas, atau gurami. Di luar kategori-kategori hewan ternak ini biasanya

hewan-hewan di sekitar masyarakat tidak dijadikan bahan konsumsi,

dikarenakan meskipun hewan-hewan tersebut sudah menjalani hidup

berdampingan dengan manusia, mereka masih tergolong hewan liar yang

tidak diawasi penuh seperti hewan ternak. Selain itu, hewan-hewan tersebut

juga beresiko membawa berbagai macam penyakit zoonosis, terutama jika

tidak diolah dengan benar atau sudah terinfeksi dari luar. Ada juga faktor

moralitas yang dipertanyakan, apalagi jika hewan yang dikonsumsi secara

umum sudah dianggap pendamping dalam hidup manusia, membuat tindakan

mengkonsumsi hewan tersebut menjadi immoral, contoh paling umum hewan

yang dianggap seperti itu adalah lagi-lagi anjing dan kucing.

Meski begitu, beberapa kelompok masyarakat menjadikan hewan-

hewan tangkapan ini sebagai bagian dari galeri kuliner mereka, dimana sudah

menjadi budaya turun temurun untuk mengkonsumsi hewan-hewan tersebut.

Budaya ini tentu menuai banyak kontroversi seiring berjalannya waktu,

terutama dari bagian kesehatan manusia yang mengkonsumsinya dan

kelangsungan hidup hewan, moralitas akan tindakan tersebut. Salah satu

daging hewan yang dijadikan makanan dalam kategori ini adalah daging

anjing, budaya ini berasal dari Manado, dimana hidangan daging anjing

disebut dengan RW atau erwe, ini dikarenakan sifatnya yang tidak umum dan

digunakan sebagai pengucapan halus untuk hidangan daging anjing, erwe,

atau rintek wuuk memiliki arti bulu halus dalam bahasa Manado (Setya,

2021). Di Manado bahkan tidak hanya anjing yang dijadikan hewan untuk

dijagal dan dikonsumsi, kelelawar, ular, dan tikus juga dijual pada Pasar

Tomohon, pasar yang sudah terkenal untuk menjual hewan-hewan yang tidak

biasa dijadikan bahan makanan manusia (Riky, 2022). Budaya untuk

memakan daging anjing ini menyebar sampai ke kota-kota luar seperti Jakarta

dan Solo, dan inilah yang menjadi masalah seiring berjalannya waktu juga.

Budaya makan anjing ini dapat menyebar karena berbagai faktor,

budaya dari Manado ini tentu menjadi salah satu faktornya, dimana anjing

diposisikan sebagai makanan tradisional Indonesia, ini tentu membuat
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berbagai orang dari luar tertarik untuk mencobanya. Selain faktor budaya, ada

juga faktor kesehatan, dimana memakan anjing dipercaya dapat memberikan

berbagai efek positif kepada mereka yang mengkonsumsinya. Hal-hal ini

tentu membuat daging anjing perlahan semakin diminati, dan naiknya minat

masyarakat akan daging anjing akan meningkatkan demand pasar, alhasil

memperluas distribusi daging-daging anjing tersebut.

Memakan anjing tentu merupakan tindakan yang terdengar tidak

bermoral bagi sebagian besar orang, ini karena anjing dari segi budaya turun

temurun masyarakat umum sudah menjadi hewan pendamping yang penuh

dengan emosi dan perasaan. Berevolusi dari ras serigala yang mengalami

domestikasi sejak 23.000 sampai 15.000 tahun yang lalu (Perri, 2021), anjing

sudah mendampingi hidup manusia dalam kehidupan sehari-hari, baik itu

berburu, beternak, atau menjadi hewan peliharaan. Ini membuat masyarakat

saat ini memiliki afeksi yang lebih terhadap anjing dari segi emosional.

Sejarah manusia dan anjing ini tentu memperkuat alasan akan

mengapa mengkonsumsi daging anjing secara komersil merupakan hal yang

buruk secara moral, menyakiti dan tidak mengurus anjing secara baik saja

sudah bisa dikategorikan sebagai tindakan kejahatan terhadap hewan, apalagi

penjagalan secara komersil. Anjing pada zaman ini sudah umum menjadi

hewan peliharaan yang disayang seperti layaknya teman sendiri.

Selain dari segi moralitas, ada juga bahaya lain yang berpotensi

menjadi masalah kepada masyarakat, daging hewan seperti anjing berpotensi

memiliki berbagai penyakit dan bakteri yang dapat menyebar kepada manusia,

dan untuk anjing, salah satu penyakit yang terkenal dalam masyarakat adalah

penyakit rabies. Anjing yang biasa digunakan untuk bahan makanan ini tentu

termasuk anjing liar, karena hampir tidak ada peternakan yang menjadikan

anjing sebagai asset pangan hewani mereka, anjing justru dijadikan hewan

pendamping dalam mengurus hewan pangan seperti sapi dan kambing.

Karena faktor ini, resiko mendapatkan penyakit dari mengkonsumsi daging

anjing pun meningkat, apalagi jika daging tersebut tidak diolah dengan baik

dan benar. Beberapa hewan juga dapat membawa isu yang serupa, contohnya

adalah biawak dan kelelawar, yang tidak memiliki manfaat gizi lebih
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dibanding hewan lainnya, namun justru lebih membawa resiko untuk memicu

penyakit zoonosis yang umumnya menyebar dari mengkonsumsi daging

hewan liar.

Maka dari itu, untuk perancangan ini, demografis yang ditargetkan

adalah remaja, lebih tepatnya remaja yang berlokasi di luar kota-kota dimana

budaya mengkonsumsi anjing bukan menjadi hal normal, karena yang

berusaha dicegah adalah penyebaran budaya konsumsi anjing ke luar kota-

kota seperti Manado yang sudah biasa melakukan konsumsi anjing. Karena

rata-rata pelaku dari kejahatan terhadap hewan ini adalah orang-orang dewasa

yang bergantung kepada profesi ini untuk kelangsungan hidup mereka, jadi

untuk mempersuasi mereka hampir tidak mungkin karena kemungkinan besar

mereka juga melakukan hal-hal ini karena hanya itu opsi mudah yang mereka

miliki saat itu, bahkan organisasi besar pun tidak bisa memberikan mereka

kompensasi untuk menghentikan tindakan mereka, karena hidup mereka

masih bergantung pada kegiatan-kegiatan tersebut.

Pada era internet ini, penyebaran informasi terkait topik-topik seperti

ini bisa lebih dinamis, modern, dan menarik agar orang-orang senang

melihatnya, dan sudah ada informasi-informasi yang dikemas secara menarik,

seperti halnya dokumenter terkait hewan-hewan ini, menghadirkan kisah

hewan-hewan dengan banyak info-info akan mereka. Dokumenter ini

memang menarik, namun hampir semuanya memiliki durasi yang panjang,

dan jika orang tidak menyimak, akan sulit untuk mengkonsumsi informasinya

secara menyeluruh, ditambah lagi sekarang sudah masanya dimana konten

singkat merajarela, seperti video singkat di youtube, facebook, tiktok, atau

instagram.

Dari sini terpikirkan ide untuk membuat pendekatan dalam promosi

konten terkait penyelamatan hewan, dengan mengambil informasi-informasi

inti yang terdapat pada media yang sudah ada, lalu dipadatkan dalam sebuah

konten yang lebih singkat, memiliki nilai seni dengan kelonggaran kreatifitas,

bisa dilihat berkali-kali, namun tetap efektif dalam menyampaikan pesan

tentang hewan yang teraniaya, dan tentu pesan yang disampaikan akan

disesuaikan dengan kehidupan masyarakat di Indonesia.
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Sudah ada beberapa konten semacam ini yang diciptakan oleh

organisasi dan yayasan di media sosial, biasanya dalam bentuk video rekaman

yang diedit atau postingan gambar dengan teks beruntut yang biasa dilihat di

Instagram, beberapa diantaranya berhasil meraih simpati masyarakat, namun

beberapa diantaranya justru memiliki respon yang terbelah dua. Konten yang

seringkali membelah dua opini publik adalah konten memberikan solusi yang

kurang realistis pada permasalahan hewan yang dibahas untuk segera

dilakukan oleh masyarakat, atau justru sama sekali tidak bisa dilakukan

masyarakat, karena itu menghambat kehidupan sehari-hari mereka atau justru

mata pencaharian mereka.

Tujuan utama dari perancangan ini adalah mencegah perilaku yang

sama terulang lagi dan menyebar kepada generasi remaja saat ini, selagi

memberikan mereka opsi dan tindakan yang bisa mereka lakukan jika ingin

berkontribusi lebih dari sekedar tidak menyiksa, contohnya melakukan donasi

kepada lembaga yang sedang aktif melakukan penyelamatan hewan-hewan.

Media yang akan dirancang adalah video animasi, salah satu media

yang paling sering dikonsumsi remaja, dimana akan dibuatkan video dengan

teknik animasi 2D, disajikan secara menarik berdasarkan fakta yang ada.

Media video animasi ini dipilih karena beberapa pertimbangan, yang pertama

adalah faktor target audience seperti yang disebut sebelumnya, masyarakat

dari berbagai kalangan sudah umum menggunakan media sosial, video

animasi ini fleskibel dan dapat ditempatkan pada berbagai platform ini

dengan penyesuaian format saja, baik itu video singkat maupun video

berdurasi penuh dengan berbagai format resolusi yang berbeda.

Pertimbangan mengambil video animasi ini juga agar dapat

menggambarkan hewan-hewan yang ditampilkan secara expresif,

memberikan berbagai skenario dimana hewan bisa berekspresi seperti

manusia, meningkatkan faktor emosional yang disampaikan dalam video

animasi tersebut, bisa dimanfaatkan juga untuk menciptakan nuasna

emosional menggunakan latarnya baik menggunakan visual maupun audio

yang nanti mendukungnya, dan terakhir tentunya untuk menyampaikan narasi

unik yang memanfaatkan sifat imajinatif media animasi.
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B. Rumusan Masalah

Bagaimana membuat video animasi untuk mengurangi konsumsi hewan

yang tidak lazim pada remaja?

C. Tujuan Perancangan

1. Menghasilkan konsep perancangan dalam bentuk video animasi tentang

dampak dari tindakan konsumsi hewan tidak lazim.

2. Menghasilkan video animasi 2D yang akan ditayangkan pada media

sosial, tentang bahaya konsumsi hewan tidak lazim.

D. Manfaat Perancangan

1. Manfaat Teoretis

Perancangan ini diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan

mengenai pengolahan media audio visual secara menarik, dalam

konteks perancangan ini yakni video animasi.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Pemerintah

Sebagai masukan untuk lembaga pemerintah terkait upaya

menguragi tindakan perdagangan daging yang beresiko bagi

masyarakat.

b. Bagi Lembaga Akademik

Menjadi media edukasi serta hiburan tentang hewan sambil

menginformasikan bahaya yang mengancam hewan dan kesehatan

masyarakat yang digambarkan di lembaga seperti sekolah dan

perpustakaan.

c. Bagi Komunitas

Sebagai referensi untuk komunitas dan masyarakat yang

membutuhkan ilmu baik itu ilmu visual dan audio.

d. Bagi Media

Sebagai referensi ilmu bahaya konsumsi daging hewan yang tidak

umum serta bahayanya untuk kalangan umum

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



8

e. Bagi Industri Kreatif

Sebagai sumbangan pada industri kreatif terutama pada bidang

edukasi dan entertainment.

E. Tinjauan Pustaka

1. Pengembangan Desain

Pembuatan suatu desain baik itu karakter atau objek perlu proses dan

riset untuk mendukung keefektifan desain akhir. Menurut Kevin Crossley

dalam bukunya “101 Tips for Fantasy Painters”, setelah mempersiapkan

alat untuk bekerja, langkah yang harus kita lalui adalah mencari inspirasi

dan referensi untuk projek desain kita, seperti buku, majalah, komik,

alam sekitar, sampai sejarah seperti Art Deco (2012, 16-23). Ini akan

membantu untuk menghadirkan visual yang menarik dan bergaya untuk

pembuatan video, baik menggambarkan elemen-elemen secara harfiah,

maupun direpresentasikan dengan personifikasi maupun metafora.

2. Storytelling

Penyampaian cerita yang perlu dieksekusi untuk mencapai pesan yang

konkrit dan jelas. Storytelling, agar bisa mencapai tujuan tersebut, harus

bisa menarik baik itu secara kognitif maupun emosional, hal ini dicapai

dengan narasi yang mendukung, mempertimbangkan banyak fitur seperti

setting, karakter, dan tentu saja plotnya (Chaitin, 2003).

3. Nuansa/Mood pada Musik

Nuansa yang diberikan oleh musik akan mempengaruhi pesan yang

diberikan oleh video nantinya, memberika penekanan dan setting yang

sesuai dengan konteks sangatlah penting untuk memberikan pengaruh

emosional dan kognitif seperti yang disebutkan pada storytelling

sebelumnya. Ini dapat mempengaruhi psikologi pendengar ditambah lagi

dengan visual yang ditampilkan, meskipun tidak menggunakan lirik,

musik masih dapat mengekspresikan suatu emosi atau berbagai emosi

hanya dari komposisi instrumennya (Hu, 2010).

F. Metode Perancangan
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1. Data yang dibutuhkan

Data yang dicari adalah info serta berita dari mahluk hidup yang akan

dijadikan basis concept art nantinya, maka penelitian ini merupakan

penelitian mengenai suatu objek, akan dikumpulkan berbagai dokumen

serta literatur terkait untuk dianalisis lebih lanjut. Sumber informasi

utamanya adalah lembaga yang bergerak dalam penyelamatan dan edukasi

hewan di sekitar masyarakat.

2. Teknik Pengumpulan Data

Data akan dikumpulkan secara kualitatif melalui berbagai sumber, sumber

utamanya yakni internet, seperti situs streaming dokumenter dan kajian-

kajian lainnya, informasi nantinya akan diolah dan dikompres agar bisa

muat dalam sebuah video yang bisa merepresentasikan esensi dari hewan

yang disorot. Sebelum perancangan dimulai, akan dilakukan survei serta

wawancara terhadap lembaga yang melakukan gerakan penyelamatan

hewan-hewan tersebut, survei lapangan juga akan dilakukan dan apabila

lembaga yeng bersangkutan bersedia untuk mempublish video animasinya,

tentu akan diberikan. Akan mensurvei setidaknya satu lembaga, untuk

memaksimalkan akurasi data, mungkin akan meningkatkan jumlah pihak

yang terlibat.

G. Metode Analisis Data

Setelah data-data yang relevan terkumpul, data akan dianalisis

menggunakan teknik 5W+1H, yakni what, who, why, when, where, dan how.

dengan setiap dokumen, berita, maupun artikel terkait dengan setiap hewan dan

permasalahnya akan diidentifikasi elemennya untuk dituangkan dalam desain final

nantinya.

1. What :

Perancangan video animasi tentang bahaya mengkonsumsi daging hewan

ekstrim di sekitar masyarakat umum.

2. Who :

Ditargetkan untuk masyarakat umum dengan remaja ke bawah yang tinggal di

kota tanpa budaya memakan daging ekstrim sebagai demografis utama.

3. When :
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Isu yang sorot masih berlangsung beberapa tahun ke belakang.

4. Why :

Untuk mengurangi orang-orang pada generasi muda yang berpotensi

melakukan hal yang sama terhadap anjing dan hewan lainnya.

5. Where :

Ditayangkan secara online melalui berbagai media sosial dengan formatnya

masing-masing.

6. How :

Dengan menggunakan video animasi 2D yang menyampaikan pesan untuk

mengurangi tindakan yang mengancam kehidupan hewan dan kesehatan

masyarakat umum.

H. Skematik Perancangan

Latar Belakang Masalah

Rumusan Masalah

Tujuan Perancangan
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Gambar 1.1 Skematik Perancangan
(Sumber : Dokumentasi Mahesa Bintang Lazuardy)

Manfaat Perancangan

Identifikasi Data

Data Ilmiah Data Teknis

Pengolahan Data

Pra-Produksi :
Konsep, storyboard

Produksi :
Keyframe, inbetween, sound

design, coloring

Pasca Produksi :
Editing, grading, timing

Final Design
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