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ABSTRAK

Latar belakang penciptaan karya animasi 2D dengan judul “Ketika Harus
Memilih” sebab kegelisahan karena turunnya budaya tolong menolong antar
sesama manusia, dan tumbuh suburnya sikap individual dikalangan remaja.
Karena itu penulis ingin menyampaikan bahwa tolong menolong sangat penting
dalam kehidupan bermasyarakat, dan ingin menyampaikan maksud tersebut
kepada penonton dengan cara yang menyenangkan. Karya animasi 2D dengan
judul “Ketika Harus Memilih” adalah animasi pendek yang menceritakan tentang
perjalanan seseorang yang berprofesi sebagai tukang besi atau pandai besi yang
harus mengantarkan pedang karena ketidak tepatnya waktu pengerjaan.
Pembuatan Film animasi “Ketika Harus Memilih” menggunakan teknik digital
dengan cara menggambar satu tiap gerakannya atau biasa disebut dengan teknik
frame by frame. Metode yang digunakan dalam pembuatan animasi frame by
frame dimulai dari menggambar terlebih dahulu gerakan kunci yang disebut
keyframe. lalu dilanjutkan dengan menggambar setiap gerakan penting di antara
gambar keyframe yang disebut breakdown dan yang terakhir menambahkan
gerakan penengah yang disebut in between. Dari ketiga metode itulah animator
membuat sebuah ilusi gerakan.

Kata kunci: Tolong menolong, Animasi 2D, Teknik digital.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dewasa ini film adalah salah satu media yang dapat digunakan untuk

menyampaikan sebuah pesan berupa visual dan suara. Banyak jenis film

seperti film pendek, film series, film movie, documenter dan film animasi.

Terlebih film animasi yang menjadi salah satu media alternatif untuk

menyampaikan pesan dan kesan pada masyarakat. Mulai dari hiburan,

edukasi, sejarah, hingga dokumenter. Animasi dianggap efektif

menyampaikan sebuah pesan. Selain itu, animasi memiliki sifat bawaan

bahwa animasi adalah tontonan yang menghibur, unik, lucu, dan bernilai

seni. Semakin banyaknya karya animasi di seluruh dunia dengan berbagai

jenis, dan animasi Indonesia yang mulai semakin banyak. Maka kesempatan

bagus bagi pelaku kreatif, terlebih pada bidang animasi untuk

menyampaikan kepedulian dari sebuah sikap, atau kepedulian terhadap

perilaku dan lingkungan. Hingga kini animasi dibagi dalam tiga jenis, yaitu

stop motion, animasi 2D, dan animasi 3D.

Tidak diragukan, animasi adalah salah satu media hiburan yang telah

mencuri hati para anak hingga orang dewasa. Hingga kini anak telah

disuguhi film animasi, seperti dari televisi dan internet. Hingga segala

keanehan dan segala kisah fantasy dalam serial film animasi dianggap wajar.

Segala keanehan dalam animasi menjadikannya menarik, tidak terkecuali

animasi yang berisi himbauan.

Banyak tokoh dalam film animasi telah menjadi iconic, diantaranya

para tokoh buatan The Walt Disney Company. Tidak asing lagi jika

mendengar nama seperti Elasa, Mickey Mouse, dan Rapunzel yang telah

menjadi iconic The Walt Disney Company. Meski pada dasarnya animasi
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adalah gabungan dari gambar atau frame yang berurutan sehingga

membentuk gambar seolah-olah bergerak.

Dewasa ini sikap toreransi antar sesama semakin menurun, meski

pada dasarnya manusia adalah makluk sosial, individu, dan ketuhanan.

Sebagai mahluk sosial, individu dalam kehidupan sehari hari, melakukan

interaksi dengan individu lain. Dewasa ini, sikap tolong menolong

dikalangan remaja telah memudar. Hal ini terjadi akibat tumbuh suburnya

sikap individu dikalangan remaja, remaja juga banyak menganut gaya hidup

hedonis, yang membuat remaja kini hanya berpikir tentang kesenangan diri-

sendiri tanpa memikirkan keadaan orang lain. Terbukti hasil survey Astani

(2015) yang dilakukan terhadap 30 siswa pada tanggal 20 mei 2014 di SMK

Taman Siswa Sukoharjo, menunjukkan terdapat gejala penurunan perilaku

prososial. 8 siswa (27%) menyatakan buku catatan hanya untuk pribadi

bukan untuk dipinjamkan, 6 siswa (20%) menyatakan hanya mau belajar

dengan teman dekat saja. 4 siswa (13%) menyatakan sebagian uang saku

masuk kantong sendiri untuk jajan, dan bukan untuk disumbangkan pada

orang yang lebih membutuhkan, 3 (10%) siswa menyatakan sering berbuat

curang ketika ujian. Hal ini didukung sebuah fenomena yang dialami oleh

siswa kelas 3 SMA di Banjarmasin, sebut saja Bunga yang tega menolak

permintaan teman-temannya agar meminjami mobil untuk membawa Santi

ke R.S.U, gara-gara belum mengambil uangnya (kompas.com.2014).

B. Rumusan Masalah

Proses penciptaan film animasi “Ketika Harus Memilih” dengan

teknik animasi digital 2D

C. Tujuan

Dengan hadirnya Film animasi “Ketika Harus Memilih” harapannya

penonton dapat terhibur dengan segala aksi, terutama oleh pemeran utama

dalam film. Ditambah dalam film animasi “Ketika Harus Memilih” banyak
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