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ABSTRAK

Kesadaran akan pentingnya nilai unggah-ungguh pada remaja sekarang
dalam bertingkah laku kepada orang lain khususnya kepada yg lebih tua hari ini
semakin berkurang, hal ini ditakutkan dapat menjadi penurunan moral jika terus
dibiarkan. Perlu adanya sarana sebagai media untuk mengkampanyekan nilai
unggah-ungguh” yaitu menggunakan animasi 2D sebagai media edukasi dengan
gaya komedi slapstick pada penceritaannya. Metode yang digunakan adalah metode
penciptaan kreatif Graham Wallas yaitu terdapat empat tahapan, pertama tahap
persiapan dengan melakukan pengamatan terhadap dugaan yang terjadi dengan
fakta lapangan, tahap kedua inkubasi yaitu Mengumpulkan data studi literasi mengenai
komedi slapstick dan Animasi sebagai media edukasi dan menghasilkan target audience,
media edukasi berupa animasi 2D, premis, logline dan sinopsis., tahap ketigai luminasi
yaitu Menghasilkan skenario dengan menerapkan struktur dan teknik komedi slapstick dan
menghasilkan konsep desain karakter dan tahap keempat verifikasi yaitu Mewujudkan
skenario dalam bentuk animatic storyboard dengan unsur komedi slapstick yang
selanjutnya dievaluasi apakah penempatan dan penggunaan komedi slapstick pada plot
cerita sudah sesuai dengan target audience atau belum. Penyusunan dan pembuatan
karya Tugas Akhir ini menggunakan dua landasan teori, pertama yaitu komedi
slapstick dari buku Comedy Slapstick and Comic Performance: Comic and Pain
oleh Louise Peacock, karena isi buku yang cukup lengkap mengulas tentang komedi
slapstick dari pengertian, asal mula, unsur, teknik dan dinamikanya. Kedua 12
Prinsip Animasi diambil dari buku “The Illusion of Life Disney Animation” yang
pertama kali diperkenalkan oleh animator dari Walt Disney Studios, yaitu Frank
Thomas dan Ollie Johnston.. Hasil yang didapat yaitu berupa animatic storyboard
dengan menerapkan unsur komedi slapstick pada penceritaannya yang selanjutnya
akan dikembangkang dalam bentuk film animasi. Animasi sebagai media edukasi
dan menggunakan komedi slapstick pada penceritaannya cukup efektif dalam
menyampaikan nilai unggah-ungguh kepada target audience.

Kata kunci: Animasi, Slapstick, Unggah-Ungguh, Edukasi.

ABSTRACT

Awareness of the importance of the value of unggah-ungguh in today's teenagers in
behaving towards others, especially to their elders, is decreasing, this is feared to
be a moral decline if it is allowed to continue. There needs to be a means as a
medium to campaign for the value of "unggah-ungguh" namely using 2D animation
as an educational medium with a slapstick comedy style in its storytelling. The
method used is the Graham Wallas creative creation method, namely there are four
stages, the first stage of preparation by observing the allegations that occur with
field facts, the second stage of incubation is Collecting literacy study data on
slapstick comedy and Animation as an educational medium and producing target
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audiences, educational media in the form of 2D animation, premises, loglines and
synopses., the third stage of illumination is Producing a scenario by applying the
structure and techniques of slapstick comedy and producing a character design
concept and the fourth stage of verification is Realizing the scenario in the form of
an animatic storyboard with elements of slapstick comedy which is then evaluated
whether the placement and use of slapstick comedy in the story plot is in accordance
with the target audience or not. The compilation and creation of this Final
Assignment work uses two theoretical bases, the first is slapstick comedy from the
book Comedy Slapstick and Comic Performance: Comic and Pain by Louise
Peacock, because the contents of the book are quite complete reviewing slapstick
comedy from the definition, origin, elements, techniques and dynamics. Second, the
12 Principles of Animation are taken from the book "The Illusion of Life Disney
Animation” which was first introduced by animators from Walt Disney Studios,
namely Frank Thomas and Ollie Johnston. The results obtained are in the form of
an animatic storyboard by applying elements of slapstick comedy to the storytelling
which will then be developed into an animated film. Animation as an educational
medium and using slapstick comedy in its storytelling is quite effective in conveying
the value of unggah-ungguh to the target audience.

Keywords: Animation, Slapstick, Upload-Upload, Education.
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Latar Belakang

Dalam kehidupan sosial masyarakat jawa khususnya di
wilayah Yogyakarta terdapat norma kesopanan dan kesusilaan
dalam bergaul atau bersosial yang nilai - nilainya harus di
junjung tinggi oleh setiap individu di masyarakat. Nilai
unggah-ungguh dapat diartikan sebagai aturan tata cara
dalam berbicara atau bertingkah laku untuk menghargai dan
menghormati orang lain dengan memperhatikan derajat dan
kedudukan atau usia. Unggah-ungguh bagi mayoritas
masyarakat dianggap sebagai sebuah tindakan tata karma
yang merupakan bagian dari etika, disebut demikian karena
etika mengutamakan persoalan apa saja yang boleh dilakukan
dan apa saja yang tidak boleh dilakukan seseorang (Nida,

2020).

Namun dewasa ini tidak sedikit generasi khususnya
anak remaja yang tinggal di wilayah perkotaan kurang
memperhatikan sikap unggah-ungguh dalam bergaul di
masyarakat, seperti pada contoh kasus yang terjadi di salah

satu wilayah kota Yogkakarta yang di mana seorang anak

membentak orang tuanya saat di acara wisuda (Yasmin, 2023).
Adapun kasus lain di salah satu SMK di Yogyakarta, seorang
siswa yang melawan gurunya hanya gara-gara ponselnya
disita (Sambudi, 2019). Hal tersebutlah yang menjadi contoh
bahwa unggah-ungguh telah bergeser nilai-nilainya dan
membuat masyarakat memiliki pandangan negatif terhadap

generasi muda sekarang.

Viral Anak Bentak Orangtua di Depan Guru,
Sang Ayah Menangis Terisak di Pinggir
Jalan

Penulis: Christina Kasih Nugrahaeni
Editor: Tim www.Pikiran-Rakyat.com

Heboh Video Siswa di Yogya Tantang dan
Dorong Guru Gegara HP Disita

Ristu Hanafi - detikNews

Gambar 1. berita terkait seorang anak yang tidak
menerapkan



Terdapat beberapa faktor yang mengakibatkan kurangnya
kesadaran unggah-ungguh pada beberapa remaja vyaitu,
pertama kurangnya perhatian orang tua terhadap pola didik
yang kurang mengajarkan unggah-ungguh sejak kecil. Kedua
lingkungan yang kurang baik dan pengaruh budaya luar seperti
pada contoh kasus di desa getassrabi, kecamatan gebog
kabupaten kudus yang dimana sudah terjadi pergeseran nilai
unggah-ungguh dikarenakan terdapat bangunan tower signal
sebagai bentuk kemajuan teknologi yang dimana anak-anak
muda/remaja bebas mengakses internet. Adanya perubahan
dan kemajuan tersebut tidak diimbangi dengan perhatian orang
tua sehingga generasi muda atau anak-anak bebas dalam
mengakses berbagai macam hal dan melupakan tata cara dalam
berbicara dan berperilaku yang baik terhadap orang
disekitarnya (Nida, 2020). Melihat nilai unggah-ungguh yang
sudah mulai bergeser pada generasi muda, maka perlu
pengingat di masyarakat agar terus melestarikan nilai unggah-
ungguh supaya tetap terjaga, salah satu upaya yang dilakukan
adalah dengan mengingakan kembali melalui film edukasi

berupa animasi dengan gaya komedi slapstick.

3

Komedi slapstick adalah mode pertunjukan yang
mengandalkan komedi fisik yang luas. Komedi ini sering kali
berasal dari kekerasan yang ditampilkan dan rasa sakit yang lucu
dan kemungkinan besar melibatkan tersandung, jatuh,
pemukulan, dan pelemparan benda, melibatkan kekerasan dan
rasa sakit, agar penonton bebas tertawa, framing harus dibuat.
Hal ini dapat dilakukan melalui penggunaan boneka, topeng,
tata rias, alat peraga, dan efek suara (Peacock, 2014).

Dalam dunia animasi, komedi slapstick sudah sangat
umum sekali digunakan sejak lama seperti pada animasi Tom
and Jerry, Spongebob Squarpant, Larva, Gintama dan masih
banyak lagi. Banyak yang menyukai komedi jenis slapstick ini
karena ringan dan mudah untuk dipahami sehingga banyak
disukai oleh berbagai kalangan dari remaja hingga dewasa.
Namun film edukasi unggah-ungguh yang berupa film animasi
dengan menggunakan gaya komedi slapstick tampaknya masih
sangat sedikit sekali yang tersebar di media streaming, media

sosial dan media massa.



Padahal dewasa ini minat masyarakat terhadap
animasi begitu tinggi, Menurut survei yang dilakukan oleh
(Tyas, 2022) animasi kartun unggul pertama, lalu anime
(animasi jepang) berada di urutan kedua, drama Korea dan
film barat yang menduduki peringkat ketiga, dan diikuti oleh
film Indonesia, film dokumenter, drama Jepang, film India,

serta film sejarah dunia.

Jenis Film Apa yang Anda Sukai?
30 jawaban

14 (46,7%)

9 (30%)

Film Indonesia 7 (23,3%)

Kartun (Seperti Spongebob, Up... 15 (50%
Film Dokumenter|

Film Sejarah dunia

UPA Perpustakaan ISI| Yogyakarta

Adapun didapati bahwa genre film yang paling banyak
disukai adalah comedy yang menduduki peringkat pertama,
kemudian romance, yang menduduki peringkat kedua, dan

super power yang menduduki peringkat ketiga.

Genre Film Apayang Anda Sukai?
30 jawaban

Romance —14 (46,7%)

Comedy 21 (70%)
Super Power 11 (36,7%)
Mecha

Horror

Slice of Life
Fantasy
Mystery:
Dinasti/sejarah
Action

8 (26,7%)

—11 (36,7%)
-6 (20%)



Usia Anda Saat Ini

30 jawaban

Untuk target audiensnya yaitu jika merujuk pada data
hasil survei yang dilakuan oleh (Tyas, 2022 ) bahwa dari 30
responden, sebagian besar yang mengisi survei adalah berusia
20 tahun untuk urutan pertama, urutan kedua diduduki oleh
responden yang berusia 19 tahun, kemudian urutan ketiganya
ialah 21 tahun, dan sisanya adalah 18 tahun. Melihat animo
masyarkat dari kalangan remaja maupun dewasa terhadap film
animasi yang lumayan begitu tinggi, tentunya film animasi
dengan penceritaan dan penokohan yang dikemas dengan baik

dapat menjadi sebuah wadah edukasi untuk mengenalkan atau

@ 17 tahun
@ 18 tahun
© 19 tahun
@ 20 tahun
@® 21 tahun
@ Di atas 21 tahun

mengingatkan kembali unggah-ungguh kepada para remaja.
Namun sangat disayangkan sekali ketika minat masyarakat
begitu tinggi terhadap film animasi, justru disisi lain masih
sangat sedikit sekali film edukasi animasi yang mengangkat
tentang unggah-ungguh dan bahkan belum ada vyang
menggunakan genre komedi slapstick pada penceritaannya.
Walaupun terdapat animasi yang mengangkat tentang unggah-
ungguh, tetapi animasi tersebut hanya berupa lklan Layanan
Masyarakat yang dari segi penceritaan dan penokohannya

tidak begitu kuat.



Rumusan Masalah

Berdasarkan pada uraian latar latar belakang dan problematika yang terjadi

maka dapat disimpulkan menjadi beberapa point rumusan masalah sebagai berikut:

BASAJAWA || VIDEO ANIMAS! PACELATHON BASA JAWA NGOKO LUGU LANNGOKO ALUS @ 4

1. Pergeseran nilai unggah-ungguh sudah marak dikalangan generasi muda
masyarakat Jawa.

2. Minat masyarakat terhadap animasi begitu lumayan tinggi, namun film
edukasi animasi mengenai unggah-ugguh masih sangat sedikit sekali.

3. Pada kebanyakan flim edukasi mengenai unggah-ungguh yang sudah ada,

masih belum memiliki konsep penceritaan yang kuat, dan belum ada yang

menggunakan konsep komedi slapstic pada penceritaannya.

Berdasarkan pada rumusan masalah yang sudah dijabarkan, maka dapat di
simpulkan menjadi sebuah pertanyaan penelitian sebagai berikut: Bagaimana

animasi 2 dimensi dapat menjadi sarana edukasi unggah-ungguh dengan

menggunakan gaya komedi slapstick untuk memperkuat konsep penceritaannya?



Tujuan dan Manfaat

A. Tujuan
Menjadikan film animasi sebagai sebuah sarana edukasi
unggah-ungguh dengan merancang konsep penceritaan

menggunakan gaya komedi slapstick.

B. Manfaat

1.

Dengan menggunakan pendekatan komedi slapstick
yang mudah dipahami, diharapkan ketika menonton
film edukasi animasi “unggah-ungguh” target
audience mendapatkan media edukasi yang dapat
mengandung hiburan sekaligus.

Diharapkan dapat menjadi pengingat kembali kepada
masyarakat khususnya para remaja untuk tetap

menjunjung budi pekerti atau unggah-ungguh.



