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diciptakan atas hasil pencapaian dalam menuntut ilmu semasa mengikuti
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ABSTRAK

Kucing merupakan hewan yang dapat menghilangkan stress bagi
pemiliknya dan juga digemari oleh beberapa orang karena tingkahlakunya yang
lucu dan menggemaskan,

Animasi akan dikemas dalam bentuk film animasi 2D, dengan tema cerita
kehidupan sehari-hari mengunakan teknik tanpa dialog serta menggunakan
background music untuk menghidupkan suasana. Animasi ini diciptakan dengan
tujuan agar audien dapat memiliki rasa kasih sayang terhadap makluk hidup dengan

nilai moral yang terkandung dalam sebuah film.

Kata kunci: film animasi, 2D, kucing, dan tanpa dialog
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BAB I
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Teknologi saat ini berkembang dengan sangat pesat sehingga membuat kita
dapat memperoleh informasi secara cepat dan mudah, hal ini menjadikan
teknologi sebagai kebutuhan pokok pada masa sekarang. Animasi merupakan
suatu media yang lahir dari perkembangan teknologi yang berdasar dari
pengolahan audio dan visual. Saat ini animasi merupakan sebuah media hiburan
yang populer dan dapat dinikmati oleh semua kalangan masyarakat.
Perkembangan animasi juga sangat cepat, baik dari jenis dan teknik
pembuatannya, karena itulah film animasi adalah media yang bagus untuk
menyampaikan dan mengajari tentang moral serta edukasi kepada penonton
terutama anak-anak. Pemilihan tema dari film harus dapat diterima dengan
mudah oleh masyarakat contohnya seperti tema yang mengangkat kegiatan
dalam kehidupan sehari-hari.

Pekerjaan merupakan salah-satu rutinitas dalam kehidupan sehari-hari
manusia, terkadang perasaan jenuh ketika melakukan kegiatan saat bekerja
dapat memicu terjadinya stress. Manusia memerlukan kegiatan lain untuk
mengalihkan rasa jenuh dalam pekerjaannya, salah satunya adalah dengan
memelihara hewan. Kucing adalah salah-satu hewan peliharaan yang aman dan
dapat dipelihara oleh semua orang, hewan ini dapat dikategorikan sebagai
hewan peliharaan yang bisa menyehatkan pemiliknya, hal ini dikarenakan
frekuensi dengkuran dari kucing yang mencapai 50Hz, dapat memberikan efek
relaksasi pada manusia sehingga dapat mengurangi tingkat stress. (Llan
2007:124)

Kekerasan terhadap hewan peliharaan masih sering terjadi, walaupun di
Indonesia tidak tercatat angka pastinya. Hal ini biasanya terjadi karena
pelampiasan rasa stress berlebihan atau kondisi tertentu yang membuat majikan

dari para hewan peliharaan ini melakukan tindak kekerasan tersebut. Sikap
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kekerasan terhadap hewan ini dapat memancing timbulnya tindak kekerasan
terhadap sesama manusia, hal ini dikemukakan dari penelitian oleh mentri
Pertanian Norwegia. (http://print.kompas.com)

Penggunaan media informasi yang akurat dapat menyampaikan pesan
secara langsung dan mudah untuk diingat oleh masyarakat contohnya dengan
menggunakan media film. Pembuatan film animasi ini diharapkan dapat
menjadi media hiburan dan mampu untuk mengajak masyarakat agar lebih

peduli terhadap hewan peliharaan melalui pesan yang terkandung di dalam film.

B. RUMUSAN MASALAH
1. Bagaimana cara membuat konsep yang menarik untuk pembuatan film
animasi dengan cerita kehidupan sehari-hari bersama hewan?
2. Apa metode yang digunakan dalam penyampaian isi cerita dalam animasi
film tanpa dialog?

C. TUJUAN
Tujuan dari pembuatan film animasi tanpa dialog “Daily Life with Cat” ini
yaitu untuk menjadi sebuah media hiburan sekaligus dapat menyampaikan

pesan moral yakni menghargai dan menyayangi mahkluk hidup lain.

D. TARGET AUDIEN

Target audien untuk animasi film “Daily Life with Cat” adalah sebagai
berikut:

Usia : 6 tahun keatas

Jenis kelamin : Laki-laki dan perempuan

Pendidikan  : Dari latar pendidikan apapun

Status sosial : Semua kalangan

Target audien dalam film ini adalah dari umur sekitar enam tahun ke atas.
Konsep dari film ini adalah film tanpa dialog, maka penonton harus dapat
mengerti makna dari pergerakan tubuh karakter agar dapat mengerti isi cerita.
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E. INDIKATOR CAPAIAN AKHIR

Hasil capaian akhir film animasi “Daily Life with Cat” adalah

Judul karya : Daily Life with Cat

Konsep karya : Animasi 2D tanpa dialog

Durasi : 7 menit

Format Video : AVI 720x480, DV (24p Advance), 12 fps, Stereo 16 bit
Proses produksi untuk film animasi “Daily Life with Cat” adalah sebagai

berikut:

1. Praproduksi
a. Penulisan cerita
Pengembangan dari sebuah konsep cerita kemudian dituangkan
dalam bentuk tulisan, semua. ide tentang alur cerita, konflik, dan
penyelesaian konflik disusun menjadi sebuah cerita yang utuh. Konsep
cerita yang sudah ditulis kemudian dibuat menjadi skenario untuk
mendapatkan rincian secara visual dengan menjelaskan latar tempat,
waktu, dan adegan dalam naskah cerita.
b. Storyboard
Storyboard adalah bentuk penjelasan secara visual dari skenario
dimana setiap adegan dalam film akan digambar dan disusun sesuai
dengan pengambilan sudut pandang dan pergerakan kamera yang sudah
ditentukan dari skenario.
c. Stilomatic
Stilomatic atau animatic storyboard merupakan hasil pengolahan
storyboard ke dalam bentuk video yang berisi potongan gambar setiap
adegan dari storyboard untuk menentukan durasi yang tepat pada setiap
adegan dalam film.
d. Musik
Musik merupakan unsur penting dalam film yang berfungsi sebagai

pengendali emosi penonton dalam mengikuti cerita. Musik dalam film
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dapat digunakan untuk menaikan atau menurunkan mood penonton
sesuai dengan kebutuhan dalam cerita.
e. Efeksuara
Efek suara merupakan suara yang dihasilkan oleh manusia, benda,
atau alam yang bukan berbentuk dialog. Efek suara sangat diperlukan
untuk memperkuat atmosfer suasana dalam film, contohnya seperti

suara latar tempat keramaian untuk menunjukan suasana lokasi.

2. Produksi
a. Animating
Animating adalah proses pengerjaan yang paling utama. Dalam
proses ini metode yang digunakan adalah pembuatan animasi secara
frame by frame dimana setiap gerakan akan digambar secara satu
persatu pada setiap frame menggunakan software animating.
b. Compositing
Proses Compositing adalah tahap menggabungkan setiap potongan
scene animating yang sudah selesai menjadi satu serta memasukan dan

menyesuaikan background musik dan effek suara ke dalam film.

3. Pascaproduksi
Tahap akhir dalam pembuatan film adalah proses Final preview dan
Rendering, dimana hasil dari composite yang sudah selesai akan diperiksa
kembali untuk mengecek adanya kesalahan. Jika film sudah dianggap tidak
ada kesalahan maka tahap terakhir adalah merender file animating kedalam

bentuk video yang sudah siap.
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