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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Kesimpulan yang dihasilkan adalah, karya yang mengangkat isu bunuh 

diri dengan bentuk animasi 2D bergaya animasi terbatas dapat terwujud. Cerita 

pada karya ini dapat menjadi refleksi bahwa bunuh diri hanya menghilangkan 

kesempatan hal baik yang akan datang pada sebuah kehidupan. Karena setiap 

individu tidak akan pernah tahu hal baik dan buruk yang akan terjadi pada 

hidupnya. Sebagai seorang manusia seharusnya yang dilakukan adalah tidak putus 

asa dan terus berjuang dalam menghadapi sebuah masalah. Dalam penciptaan 

karya ini, penulis ingin menyimbolkan kepedulian penulis terhadap isu bunuh diri 

ini. Kepedulian penulis bersifat memberi semangat serta ingin membuka pikiran 

orang-orang yang putus asa agar lebih positif dalam menjalani hidupnya sendiri.  

Lalu penggunaan gaya animasi pada karya ini berguna agar penyampaian 

gagasan lebih halus dan bisa ditonton oleh segala kalangan. Dari segi artistik, 

perubahan cahaya menjadi terang saat karakter sedang berada pada situasi bahagia, 

dan penuh harapan. Sebaliknya, saat karakter tertekan atau sedih warna dan 

cahaya semakin gelap, hal tersebut digunakan agar perubahan suasana lebih terasa. 

Kemudian, teknik dari animasi terbatas yang dioptimalkan pada karya ini 

adalah pengulangan (repetition), penggunaan ganda (dual use) dan gambar diam 

(stop images). Teknik pengulangan digunakan pada gerakan cycle karakter atau 

bagian-bagian tubuh pada karakter utama dan kucing. Penulis menggunakan 3-4 

gambar berulang dengan pengaturan waktu 0.12-0.15 pada setiap gambar. Namun 
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hal ini hanya berlaku pada gerakan yang bisa diulang saja. Pengembangan repetisi 

atau gerakan berulang ke arah sebaliknya. Sebagai contoh, pada gerakan kerah 

yang dipaparkan pada bagian metode. Kerah bergerak ke arah kanan, untuk 

mengembailkan kerah baju ke arah semula, tidak perlu membuat gambar berbeda 

lagi. Yang dilakukan hanyalah membalik susunan gambar yang sudah dibuat. 

Pengembangan lain berupa membuat karakter berjalan yang serupa dengan 

resolusi besar untuk digunakan berkali-kali dalam adegan yang berbeda juga 

dilakukan. 

Untuk teknik penggunaan ganda sendiri hampir mirip dengan 

pengembangan pada teknik pengulangan. Kesamaan pengembangan terletak pada 

penggunaan karakter utama dengan resolusi besar. Pada teknik penggunaan ganda, 

gambar resolusi besar tersebut tidak hanya digunakan berulang. Akan tetapi 

dibagi menjadi beberapa bagian saja yang dibutuhkan, dan dimodifikasi sesuai 

kebutuhan. Contohnya seperti gerakan karakter utama berjalan dengan memegang 

sebuah sandwich. Pada cycle tersebut tidak ditampilkan seluruhnya, hanya saja 

setengah badan pada setiap adegan. Meskipun menggunakan cycle yang sama, 

tetapi gambar tersebut sudah mengalami modifikasi dengan ditambahkan benda-

benda pendukung. Makna yang ditampilkan pun akan berbeda dengan jalan biasa. 

Lalu pengembangan pada teknik gambar diam adalah memberikan sebuah 

gerakan-gerakan kecil pada gambar latar belakang. Contohnya seperti gerakan 

awan, cahaya pada lampu yang menyala atau mati, dan pintu kosan yang tertutup. 

Hal tersebut dilakukan agar penonton dapat memahami apa yang sedang terjadi 

pada sebuah adegan. Seperti pada saat adegan karakter utama menutup pintu kos 
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di malam hari. Meskipun hanya menampilkan gerakan pintu yang menutup dan 

dilanjutkan dengan gambar diam pintu kos tertutup. Penonton akan paham bahwa 

karakter utama pulang dan sudah berada di dalam kos tersebut. 

Pada karya ini banyak sekali adegan yang menampilkan berupa gambar 

latar belakang atau gambar dengan gerakan yang minim. Hal tersebut dilakukan 

untuk membuat kualitas gambar lebih baik dari segi dimensi dan detail. Tidak 

hanya tampilan yang terlihat detail. Latar belakang juga berguna sebagai salah 

satu elemen untuk menyampaikan cerita. Dari segi estetis, latar belakang dibuat 

detail agar saat penonton melihat karya ini ada perasaan bahwa latar belakang 

tersebut terlihat proporsional. Hal ini menjadi penting karena setiap manusia 

memiliki memori tentang kedalaman ruang dan perspektif dalam alam pikirnya. 

Saat sebuah gambar dirasa tidak proporsional atau salah dalam segi perspektif, 

maka akan timbul rasa tidak nyaman saat melihat gambar tersebut. Akan tetapi, 

pada karya ini meski menggunakan referensi foto dari tempat yang nyata, ada 

sesuatu yang dilebih-lebihkan. Contohnya pada cahaya dan warna, karena apabila 

hanya meniru sesuai dengan foto realitas kehidupan sehari-hari, tidak akan ada 

nilai lebih dan unik yang menjadi daya tarik.  

Teknik yang dikembangkan untuk membuat latar belakang ini sudah 

dijelaskan pada proses pembuatan gambar latar belakang. Dengan teknik 

menggambar di atas gambar. Yaitu dengan cara membuat komposisi antara foto 

dan papan cerita yang sudah penulis jabarkan pada bagian metode. Penulis sudah 

membuktikan bahwa menggambar dengan cara seperti itu sangat efisien dari segi 

waktu, presisi dari segi dimensi kedalaman ruang, dan kualitas hasil akhir. 
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 Kemudian pada proses pewarnaan lebih baik dipisahkan dengan line art, 

karena memudahkan animator saat proses pembersihan warna pada gambar, agar 

tidak adanya warna yang keluar garis. Apabila warna disatukan dengan line art, 

saat ingin menghapus warna yang keluar garis line art dapat ikut terhapus.  

Penulis menemukan kendala saat ingin memberi bayangan pada karakter, 

apabila bayangan dikerjakan secara manual akan membutuhkan waktu yang 

sangat lama, hal itu terjadi karena setiap gambar karakter yang ingin diberi 

bayangan harus dibuat satu per satu.  Untuk mengatasi kendala tersebut, bayangan 

pada karakter dapat ditambahkan di Adobe After Effect, dengan menambahkan 

efek color correction HLS lalu memberi mode multiply dan sebagainya pada 

gambar duplikat yang sudah disusun pada layer di atas gambar utama. Hal 

tersebut jauh lebih efisien dari segi waktu dibanding membuat bayangan per layer, 

kemudian untuk mengubah intensitas bayangan tersebut hanya diperlukan 

mengatur opacity pada layer bayangan.  

B. Saran 

 Isu bunuh diri ini masih bisa diangkat dengan bentuk karya yang lain, 

tidak hanya animasi saja. Penulis berharap adanya karya-karya yang mengangkat 

isu serupa, karena isu ini sebenarnya cukup penting. Apabila melihat dari berita 

yang beredar di media, isu bunuh diri di Indonesia mengalami peningkatan, hanya 

saja di Indonesia sendiri hal seperti isu bunuh diri masih tabu dibicarakan, padahal 

pencegahan sejak dini sangat penting. Diharapkan dengan adanya karya lain yang 

mengangkat isu ini, dapat membuat isu bunuh diri lebih diperhatikan dan 

dianggap serius. 
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