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DATA DAN ANALISA

2.1 Data Umum
2.1.1 Animasi

Animasi adalah film yang berasal dari pengolahamiga tangan
sehingga menjadi gambar yang bergerak. Contoh anitegua adalah wayang
kulit, karena wayang memenuhi semua elemen animgserti layar, gambar
bergerak, dialog dan ilustrasi musik.

Animasi mulai berkembang sekitar abad ke-18 di AkaelPada saat itu
teknik stop motion animation merupakan teknik yang banyak disenangi. Teknik
ini menggunakan serangkaian gambar dieame yang dirangkai menjadi satu
dan menimbulkan kesan seolah-olah gambar tersebgetak. Teknik ini sangat
sulit, membutuhkan waktu, juga biaya yang banyatteKa untuk menciptakan
animasi selama satu detik, dibutuhkan sebanyakdffPaghe gambar diam.

J. Stuart Blackton adalah orang Amerika pertamagyaenjadi pionir
dalam menggunakan tekn#top motion animation. Beberapa film yang telah
diciptakannya dengan menggunakan teknik ini adaldk Enchanted Drawing
(1900) darHumorous Phases of Funny Faces (1906).

Selanjutnya, setelah teknologi komputer berkembadrgrmunculan
animasi yang dibuat dengan teknologi komputer. Asirkomputer adalah seni
menghasilkan gambar bergerak melalui penggunaanpkiam dan merupakan
sebagian bidang komputer grafik dan animAsimasi semakin banyak dihasilkan
melalui grafik komputer 3D, walaupun grafik kompuD masih banyak ada.
Untuk menghasilkan gambar pergerakamge dipaparkan padscreen komputer
dan diganti dengaimage baru yang selaras gambar sebelumnya dengan pantas.
Teknik ini serupa dengan bagaimana gambar bergkhalsilkan melalui televisi
dan film. Animasi komputer 3D pada dasarnya merapaBengganti digit bagi
seni animasi gerak (stop motion); patung animdsndipada screen komputer dan



dipasang dengan rangksber. Kemudian anggota badan, mata, mulut, pakaian,
dan lain-lain bagi patung 3D digerakkan oleh juninaasi. Akhirnya, animasi
dihasilkan.

Jenis animasi yang banyak dikenal adalah
animasi 2D dan 3D. Perbedaan dari animasi 2D damadidah dilihat dari sudut
pandangnya. Animasi 2D menggunakan koordinat xyd@edangkan animasi 3D
menggunakan koordinat x, y dan z yang memungkird@ndapat melihat sudut
pandang objek secara lebih nyata.

Unsur-unsur atau karakter dalam grafis 3D yangbdiseebagai model
3D. Ini pada dasarnya file data yang membawa datag ydiperlukan untuk
membuat gambar 3D. Anda akan memerlukan peta tekstuk memanipulasi
pola atau struktur dari model 3D. Ini adalah apgikgang memungkinkan para
desainer grafis untuk mengendalikan dan mengubahaw@ermukaan tersebar di
tingkat paling dasar piksel. Hal ini dicapai olebnpetaan tekstur menghasilkan

gambar-gambar bitmap 3D model 3D yang ada di tempat

2.1.1.1. Animasi 2D (2 Dimensi)

Animasi ini yang paling akrab dengan kesehariaa. kRiasa
juga disebut dengan film kartun. Kartun sendiridsaet dari kat&artoon,
yang artinya gambar yang lucu. Memang, film kaitunkebanyakan film
yang lucu. Contohnya banyak sekali, baik yang dinmi&upun di bioskop.
Misalnyalooney Tunes, Pink Panther, Tom and Jerry, Scooby Doo,
Doraemon, Mulan, Lion King, Brother Bear, Spirit, dan banyak lagi. Meski
yang populer kebanyakan film Disney, namun bukarit Wisney sebagai
bapak animasi kartun. Contoh lainnya ad&ialix The Cat, si kucing
hitam. Umur si kucing itu sudah lumayan tua, dieipdakan olelOtto
Messmer pada tahun 1919. Namun sayang, karena distritargy kurang
baik, jadi kita sukar untuk menemukan film-filmnyBandingkan dengan
Walt Disney yang sampai sekarang masih ada mis&mya White and
The Seven Dwarfs (1937) dan Pinocchio (1940).



2.1.1.2. Animasi 3D (3 Dimensi)

Perkembangan teknologi dan komputer membuat teknik
pembuatan animasi 3D semakin berkembang dan magat.p&nimasi 3D
adalah pengembangan dari animasi 2D. Dengan anBbDadiarakter yang
diperlihatkan semakin hidup dan nyata, mendekajusvnanusia aslinya.
Semenjakiloy SorybuatanDisney (Pixar Studio), maka berlomba--
lombalah  studio  film  dunia  memproduksi  film  sejenis
BermunculanlahBugs Life, AntZ, Dinosaurs, Final Fantasy, Toy Story 2,
Monster Inc., hingga Finding Nemo, The Incredible, Shark Tale. Cars,
Valian. Kesemuanya itu biasa juga disebut dengan ani8iasatau CGI
(Computer Generated Imagery).

Tokoh yang dianggap berjasa besar mengembangkan fil
animasi adalah Walt Disney. Walt Disney banyak rhesdkan karya
fenomenal, seperti: Mickey Mouse, Donald Duck, RiapPutri Salju, dan
lainnya. Walt Disney juga yang pertama membuat fdmmasi bersuar
yaitu film Mickey Mouse yang diputar perdana de&nboat Willie di
Colony Theatre, New York pada 18 November 1928.t\Vidédney juga
menciptakan animasi berwarna pertama y&taower and Trees yang
diproduksi Silly Symphonies di tahun 1932.

Film animasi merambah pula ke negara-negara Aspand
misalnya juga telah mengambangkan film animasiks&ghun 1913 di
mana pada waktu itu dilakukaRirst Experiments in Animation oleh
Shimokawa Bokoten, Koichi Junichi, dan Kitayamat&ei pada tahun
1913. Selanjutnya, animasi di Jepang mengikuti podgikembangan
animasi di Amerika Serikat seperti dalam hal persimab suara dan
warna. Dalam perkembangan selanjutnya, kedua negarabanyak
bersaing dalam pembuatan animasi. Amerika dikeeagan animasinya
yang menggunakan teknologi yang canggih dan kadmmgel. Sedangkan

animasi Jepang mempunyai jalan cerita yang menarik.



2.1.2 Serial Animasi

Definisi umum serial ialah suatu cerita yang diedsan secara bertahap
dan berurutan dengan pokok permasalahan yang bejkiln dan periodik.

Gagasan dari suatu cerita diceritakan dalam besgulal berawal dari
kisah One Thousand and One Night (Arabian Night) atau di Indonesia lebih
dikenal dengan Kisah 1001 Malam, yang terdiri asabuah rangkaian dari
beberapa cerita yang diserialisasikan. BerkisatatgnSheherazade, seorang ratu
Persia yang bercerita kepada Raja Shahriyar, daarizss membuat suaminya itu
terus tertarik dengan setiap cerita-ceritanya, derancegah dirinya dieksekusi
pada keesokan harinya. Sheheraze sering bercataa doentuk serial, masing-
masing cerita dimulai dengan pancingan narasi, kieanudiakhiri dengan ending
yang menggantung, kemudian melanjutkan cerita mdsanikutnya, sehingga
sang raja menjadi penasaran dan menunggu malakutrgta untuk mendengar
kelanjutan ceritanya.

Serial animasi atau kartun merupakan sebuah befattulacara televisi
berupa film animasi yang ditayangkan secara reguteengadaptasi atau
diadaptasi untuk tayangan televisi, dengan juduhgyaimum dan biasanya
berhubungan satu sama lain. Durasi setiap episedelasi tergantung pada
serial itu sendiri. Biasanya, serial dibuat untukngisi program setengah jam,
namun banyak serial kartun yang dibuat berupa asiipendek dengan durasi 15
menit bahkan kurang, yang kemudian dipasangkanateagimasi pendek lain
untuk memenuhi jatah waktu yang ada. Pada umunkayayn adalah suatu karya
seni yang biasanya dikembangkan dengan dipenuhir unsmor dengan tujuan
untuk menghibur. Dimulai pada tahun 1843 pada sagdlah Punch menerapkan
fungsi kartun yang digambarkan pada halamannyakungnyindir sesuatu. Sejak
itulah, kartun, dan kemudia serial kartun, digumakatuk kepentingan komedi.
Namun kemudian, serial animasi berkembang menjewlieglainnya juga seperti
serial laga (action) atau petualangan (adventwa)iohnya, Speed Racer dan
G.l.Joe. Pada tahun 1990-an merupakan masa resasanserial kartun untuk
anak maupun orang dewasa. Berbagai macam perusamedia dan jaringan
penyiaran mulai membuat format dan saluran telgraisg didesain secara spesifik



untuk menyiarkan serial kartun. Beberapa seriatukayang terkenal di tahun
1990-an antara lain, Teenage Mutant Ninja Turtearfield and friends, Tiny
Toon Adventures, Animaniacs, Chip ‘N Dale Rescuadgees, TaleSpin, Goof
Troop, Duck Tales, The Ren and Stimpy Show, danr&sgBeberapa serial
kartun seperti The Simpsons, Beavis and Butt-hidandy of the Hill, Family Guy,
dan South Park juga diproduksi pada tahun 199@aherapa serial kartun yang
disebutkan diatas mengandung unsur yang lebih dewasature content)
dibanding serial kartun tradisional. Serial ReBo@ing bermula sebagai acara
anak yang “aman” pun merubah target usiaaudien kaemenjadi 12 tahun ke
atas, dan dibuat dengan storyline yang lelaitk danmature.

2.1.3Anime

Anime adalah Animasi Jepang yang banyak digunakan tialger serial
TV, Film, Video, Games, Komersial, dan BeberapaisSSiinternet. Kian Lama
Anime ini semakin Populer. Banyak Serial TV Animeng diambil dariManga
(Komik Jepang). Nama Anime diambil dari ka&aimation yang berarti Animasi.
Di Jepang, Pelafalan kata Animation menjadi Aninnexg Kata ini kemudian
disingkat menjadiAnime yang berarti Animasi buatan Jepang. Lalu bagaimana
Perkembangan Animasi Jepang ini?
Animasi mulai ada di Permulaan abad ke-20, saata pgembuat Film
mengeksperimenkan Teknik Animasi yang sudah adargirika Serikat, Prancis,
Jerman dan Russia. Sejarah karya animasi di Jepamwgli dengan dilakukannya
First Experiments in Animation oleh Shimokawa Bokoten, Koichi Junichi, dan
Kitayama Seitaro pada tahun 1913. Kemudian diikilma pendek karya Oten
Shimokawayang merupakaAnime pertamaAnime ini berjudullmokawa Mukuzo
Genkanban no Maki, Anime ini dibuat dan selesai pada tahun 194nime ini
hanya berlangsung selama 5 menit dan sampai sekarame itu tidak dipakai
lagi. Anime ini bercerita tentang seorang samurai sedang rbenpedangnya
dengan suatu target. Pada saat itu Oten membutuidden 6 bulan hanya untuk
mengerjakan animasi sepanjang 5 menit tersebutngesih berupa “film bisu”.

Karya Oten itu kemudian disusul dengamme berjudul Saru Kani Kassen dan



Momotaro hasil karya Seitaro Kitayama pada tahuiB19ang dibuat untuk pihak
movie company Nihon Katsudo ShashiNikatsy. Pada tahun 1918 Seitaro
kembali membuatnime dengan judulTaro no Banpei. Tetapi semua catatan
tentanganime tersebut dikatakan hilang akibat gempa bumi diybogada tahun
1923.

Pada tahun 1927, Amerika Serikat telah berhasimbuat animasi
dengan menggunakan suara (pada saat itu hanya uorekgag background
music). Jepang kemudian mengikuti langkah itu @damme pertama dengan
menggunakan suara musik adalah Kujira (1927) kalgylauro Ofuji. Sedangkan
anime pertama yang “berbicara” adalah karya Ofuji yanerjunlul Kuro
Nyago(1930) dan berdurasi 90 detik. Salah satume yang tercatat sebelum
meletus Perang Dunia Il dan merupalamme pertama dengan menggunakan
optic track (seperti yang digunakan pada masa aegaadalalChikara To Onna
No Yononaka (1932) karya Kenzo Masaoka.
Lama sesudah itu, tahun 1962 @&iéme yang merupakan Salah Satu Anime yang
memasuki Era kesuksesan pertafiaime ini bernamaTetsuwan Atom (di luar
Jepang,Anime bernamaAstro Boy) Karya Ozamu Tezuka. Astro Boy sangat
Terkenal, bahkan sampai ditayangkan ke beberapaaelyluar Jepang. Namun,
Astro Boy bukanlah animasi televisi buatan lokaftgma. Tahun 1960 adalah
pertama kalinya ditayangkan anime TV di Jepanguyging merupakaMittsu
no Hanashi (Tree Tales) — The Third Blood anime TV Special. Ozamu Tezuka
dikatakan sebagai "Legenda dan Dewa para Mangatto Aoy dibuat oleh
Osamu Tezuka Production Animation Departement yang didirikan oleh Ozamu
Tezuka (Dia mendirikan  perusahaan baru ini di tad86a4).

Seiring permulaan tahun 1970, Populasi pembelNanga semakin
Melonjak. Robot flecha) besar dalamanime pertama kali diperkenalkan pada
tahun 1966 melalui karya Shotaro Kaneda, Tetsuj 3ejak itu mulai
bermunculananime-anime yang bertema hampir serupa, Contohnya Gundam.
Anime yang diangkat dari karya mangaka dengan nama Mdakachyaitu Lupin
Sansei (Lupin llI) menjadanime yang ditujukan bagi penonton dewasa dengan

menyajikan humor-humor dewasa dan slapstick vi@en&cara televisi ini



ternyata sangat digemari sehingga muncul dalamukefiin dan bahkan serial
televisinya pun dibuat menjadi 2sekuel.

Memasuki era 80-amgnime semakin digemari dan semakin banyak produser film
yang berusaha memenuhi keinginan masyarakat. Paeuttan ini semakin
ditunjang dengan munculnya kaset video sebagaianBdingan adanya teknologi
VCR, masyarakat bisa memperoleh anime kesayangaekenedalam bentuk
video. Hal inilah yang kemudian mendorong munculveesi video sebuaanime
yang langsung dijual kepada masyarakat tanpa hditagangkan di televisi
terlebih dahulu. (Dikenal dengan istilah OVAOriginal Video Animation atau
OAV - Original Animated Video). Keiji Nakazawamengangkat tema korban
Hiroshima dengan judidiadashi no Gen yang diangkat menjadinime pada tahun
1983 dengan sutradara Masaki Mari. Salah aatme terkenal yang mengangkat
tema serupa adalalHotaru no Haka (Grave of the Fireflies). Dengan
bermunculannyanime-anime dengan tema yang kompleks dan mendalam, maka
anime telah menembus batasan “hanya untuk anak-anak” telam menjadi

tontonan bagi berbagai macam tingkat usia pemirsa.

2.1.4Anime di Indonesia

Anime pertama yang tercatat di Indonesia kemungkinatahd&anpaku
Omukashi Kum-Kum yang dikenal melalui media teleysmda masa itu hanya
ada 1 stasiun televisi yaitu TVRI) pada sekitariakbhun 70-an.Anime ini
ditayangkan pada sore hari sekitar pukul 17.30 VWWEmasuki era 80-an, di
Indonesia mulai dikenal adanya VCR player (Beta l&ian disusul VHS) yang
kemudian mengawali beredarngaime secara luas. Pada awalnya yang masuk
adalah Cyborg 009 (OVA)Kemudian muncul seriabnime pertama vyaitu
Chodenji Mashin Voltes V (Voltus 5), yang mendapat respon sangat baik. Setelah
kesuksesan Voltus, menyusul kemudian judul-juduimanlain dari berbagai
genre. Selain Voltes, kemudian dikenal pula sesgsial sepertiSengoku Majin
Goshogun, Uchuu Taitei God Sgma, Mazinger Z, Getta Robo, Kotetsu Jeeg,
Ginga Shippuu Sasuraiger, Cho Kosoku Galvion, Babiru 2 Sei, Mashin Hayabusa,
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Ikyuu-san, Candy Candy, Hana no ko Runrun, Uchuu Senkan Yamato (tidak
semua serialnya, hanya versi movie) dan mungkinirmada beberapa judul
lainnya. Sekitar pertengahan tahun 80-amime-anime ini terhenti mendadak,
bahkan ada yang baru muncul beberapa volume suedterii tengah jalan.
Menurut informasi, distributoranime Indonesia pada waktu itu mengalami
kebangkrutan karena terjadinya pembajakan besardiederhada@mnime dan
semenjak itu terjadi vakuamime di Indonesia selama beberapa tahun.

Pada awal tahun 90-an, berdiri stasiun televigsassa pertama di
Indonesia yaitu RCTI. Beberapa waktu setelah R@&TFdlioi, mulai munculbnime
lagi yaitu Doraemon. Doraemon kemudian berhasil doagkrak kembali
popularitasanime di Indonesia. Saat ini telah berdiri beberapaiwtaselevisi
swasta lainnya, dan masing-masing mempunyai progagangananime seperti

yang ada sekarang ini.

2.2 Data Cerita
Cerita ini adalah hasil buah pemikiran penulis yaigempurnakan oleh

referensi dari serial animasi yang pernah penafion.

2.2.1 Referensi

Serial animasi dari Jepang berjud8éitokai Yakuindomo menjadi
referensi penulis dalam membuat cerifaitokai Yakuindomo sendiri bercerita
mengenai seorang pelajar bernama Takatoshi Tsud@ lparu saja masuk ke
sebuah sekolah yang ternyata adalah bekas sekbleuk perempuan. Jadi dia
adalah generasi pertama murid laki-laki yang bexsdékdi sekolah itu dan tidak
banyak jumlahnya. Di hari pertama sekolahnya diéeb®u dengan 3 siswi yang
ternyata adalah anggota datdent council di sekolah itu. Secara mendadak dan
sepihak Takatoshi dipaksa bergabung dengadent council dan dimulailah

kehidupan sekolah Takatoshi yang aneh bersamasisaviitu.
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Gambar 2.1 Animasteitokai Yakuindomo

2.2.2 Karakter

Eruna : Sekretaris darstudent Government

Aricia : Ketua dariStudent Gover nment

Irie : Wakil ketua darBudent Government

Rhett : Sahabat masa kecil Eruna

Shinka : Sahabat baik Rhett

semua karakter berada di kelas 2, namun tidak sgyawsekelas

Eruna, Rhett, dan Shinka berada di kelas 2-2, sg@anAricia dan Irie dari kelas
2-1

2.3 Target Audien
Serial animasi ini diperuntukkan bagi remaja, tema usia 13 tahun ke atas

2.4 Analisa
2.4.1 Pertimbangan Pengambilan Cerita
Belum ada serial animasi yang mengambil ceriteersemi walaupun
memang ada yang sejenis dan cerita mengenai kelnidsgkolah ini cocok bagi
penonton remaja karena mereka sedang melaluinjainSéu alasan penulis
memilih cerita ini adalah karena ingin membuat sébcerita fantasi remaja yang

tidak biasa namun unik dan menarik.
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2.4.2 Analisis SWOT
2.4.2.1 Strength
1. Cerita yang unik dan tidak biasa
2. Mengangkat cerita kehidupan remaja yang menarik
3. Dikemas dalam visual yang familiar
4. Bersifat hiburan sehingga tidak perlu banyalpiar dalam
menontonnya
2.4.2.2 Weakness
1. Animasi 2D membutuhkan banyak gambar sehingka ji
dikerjakan sendirian mungkin akan ada bagian yamgrg
sempurna.
2. Jenis visual adaptasi yang digunakan seringksnjadi
masalah
2.4.2.3 Opportunity
1. Membuat animasi 2D yang menarik di sela-selaakmga
animasi 3D
2. Jenis cerita seperti ini juga tidak terlalu baingigunakan.
2.4.2.4 Threat
1. Karena animasi 2D buatan dalam negeri beluntibegarak,
maka ini merupakan tantangan untuk dapat memenuhi

ekspektasi penonton.



