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Abstrak 

Terdapat beberapa cara untuk menyebarkan edukasi kepada masyarakat, salah satunya adalah film 

animasi. Film animasi bisa dijadikan sebagai sarana edukasi terutama bagi anak-anak yang masih 

di bawah umur hingga orang dewasa, film animasi juga dapat menghibur dan memberikan suatu 

pembelajaran kepada para penonton. Dikarenakan masyarakat Indonesia masih minim mengetahui 

service dog maka dibuatlah film animasi 2D untuk memperkenalkan bagaimana cara service dog 

bekerja. Pada film animasi ini akan digunakan teknik line boil untuk penggambaran indra 

penciuman pada anjing. Teknik metodologi yang akan dilakukan yaitu model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation), yaitu merupakan pendekatan sistematis 

yang digunakan untuk merancang dan pengembangan desain dengan pengumpulan data melalui 

buku, jurnal, dan wawancara kepada ahli dibidangnya. Proses proyek dimulai dengan pembuatan 

pra-produksi, produksi animasi, dan pasca-produksi. Proyek ini bercerita mengenai kehidupan 

sehari-hari pemilik service dog yang mengidap penyakit diabetes dan bagaimana cara anjing 

pembantu tersebut dapat membantu pemiliknya untuk dapat merawat dirinya. 

Key word: Line boil, warna, Service dogs, Animasi 2D 
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Terdapat beberapa cara untuk menyebarkan edukasi kepada
masyarakat, salah satunya adalah film animasi. Film animasi
bisa dijadikan sebagai sarana edukasi terutama bagi anak-anak
yang masih di bawah umur hingga orang dewasa, film animasi
juga dapat menghibur dan memberikan suatu pembelajaran
kepada para penonton. Dikarenakan masyarakat Indonesia
masih minim mengetahui service dog maka dibuatlah film
animasi 2D untuk memperkenalkan bagaimana cara service dog
bekerja. Pada film animasi ini akan digunakan teknik line boil
untuk penggambaran indra penciuman pada anjing. Teknik
metodologi yang akan dilakukan yaitu model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation), yaitu
merupakan pendekatan sistematis yang digunakan untuk
merancang dan pengembangan desain dengan pengumpulan
data melalui buku, jurnal, dan wawancara kepada ahli
dibidangnya. Proses proyek dimulai dengan pembuatan pra-
produksi, produksi animasi, dan pasca-produksi. Proyek ini
bercerita mengenai kehidupan sehari-hari pemilik service dog
yang mengidap penyakit diabetes dan bagaimana cara anjing
pembantu tersebut dapat membantu pemiliknya untuk dapat
merawat dirinya.

Key word: Line boil, warna, Service dogs, Animasi 2D
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BAB 1

PENDAHULUAN
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Beberapa orang dengan penyakit rentan menghadapi kesulitan dalam
beraktivitas sehari-hari, termasuk penderita diabetes. World Health
Organization (WHO) memprediksi terjadinya lonjakan pada tahun 2000 yaitu
8,4 juta penderita lalu pada 2030 21,3 juta (Perkumpulan Endokrinologi
Indonesia, 2015). Tanpa adanya pengawasan, penyakit diabetes bisa
mengakibatkan kematian. Penyakit ini juga meningkatkan resiko stroke dan
penyakit jantung. Maka dari itu, salah satu layanan yang dapat membantu
orang-orang yang memiliki keterbutuhan khusus tersebut adalah service
animals, di mana layanan berikut dapat membantu orang-orang disabilitas
yang memiliki kesulitan untuk merawat diri. (Lloyd J et al.,2019). 

Tinggi rendahnya gula darah dapat dipengaruhi beberapa faktor, salah
satunya adalah kondisi kehidupan dan juga kesehatan yang dimiliki tiap
orang, hitungan gula darah normal pada manusia ditentukan dengan umur
pada tiap orang. Anak-anak yang dibawah 6 tahun berkisar 80-200 Mg, Anak
anak di sekitar 6-12 tahun berkisar 80-180 Mg, usia 13-19 berkisar 70-150
Mg, usia di atas 20 berkisar 100-180 Mg, dan yang terakhir lansia yang
dimana kadar gula darah tinggi berkisar 120-180 Mg, dan jika gula darah
rendah berkisar 60-80 Mg. (Azzahri F., 2026)

Film animasi merupakan media yang efektif untuk menunjukan kepada
masyarakat bagaimana memiliki service animals dapat memberikan
bantuan kepada pemilik dengan mudah dan menarik perhatian,
dikarenakan animasi dapat menyebarkan informasi melalui tontonan atau
layar, sehingga penonton mengerti bagaimana cara kerja service animals.
Selain itu juga dapat memberikan sebuah kesadaran kepada masyarakat
mengenai hewan medis atau service animal.

A. LATAR BELAKANG

2



Service animal merupakan anjing medis yang membantu para pasien yang
memiliki penyakit yang rentan. Service animal sudah dikenal dari masa
Romawi kuno hanya saja mulainya pelatihan service animal terjadi pada
tahun 1780 pada rumah sakit di Perancis. Pasien yang dapat menerima
bantuan oleh service animal yaitu para pasien yang memiliki penyakit fisik,
mental, dan juga kronis.

Dalam pengerjaan animasi ini, teknik yang diterapkan adalah teknik line
boil. Line boil merupakan salah satu teknik animasi 2D di mana garis yang
digambar memiliki ketebalan yang berbeda dan garis di setiap frame-nya
juga tidak rapi secara sempurna. Di awal perkembangan animasi, line boil
dipandang sebagai sebuah kesalahan sehingga para animator menghindari
teknik tersebut. (Jason Boone, 2020).

Pengerjaan animasi dengan teknik line boil dapat memberikan kesan yang
lebih dinamis dan tidak kaku. Pemakaian teknik ini bertujuan untuk
memvisualisasikan indra tajam dan sensitif yang dimiliki oleh service dog
saat mengetahui jika kondisi pada pemilik semakin parah dengan
menggunakan garis yang abstrak dan goresan yang dapat di-exaggerate.
Pemakaian warna juga akan diterapkan dalam hal ini untuk menunjukkan
perubahan bahan kimia pada tubuh manusia yang terjadi secara tiba-tiba di
saat seseorang sedang sakit, Line boil juga dapat membedakan situasi di
saat tenang dengan penggunaan garis yang lebih rapi dan juga di saat
dalam tekanan dengan penggunakan garis yang lebih tidak stabil.
Penerapan line boil juga dapat menceritakan situasi tanpa perlu
menjelaskan secara langsung kepada penonton di saat adanya perubahan
situasi.

3



B. RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang, dapat dirumuskan masalah, yaitu sebagai
berikut:

Bagaimana menerapkan teknik line boil untuk memvisualisasikan
indra penciuman pada anjing untuk film animasi?

C. Tujuan
Dapat menggambarkan penciuman anjing di saat adanya perubahan
kimia pada tubuh dengan menggunakan teknik garis line boil.
Membuka perspektif baru terhadap orang-orang yang memiliki service
animal dalam kehidupan sehari-hari.

D. Manfaat
Dapat sebagai bentuk penerapan prinsip exaggeration dalam
penggambaran indra penciuman pada anjing.
Dapat memvisualisasikan bagaimana service animal dapat
mengetahui perbedaan bahan kimia dalam tubuh

4
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