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ABSTRACT 
 

Stray cats are one of the animals that often live alongside humans. However, many 

Stray Cats face various difficulties and lack attention. Stray Cats that live on their 

survival instincts are often considered to be disruptive pests by humans. It's not 

uncommon for Stray Cats to be sick, either because of their unhealthy environment 

or because of the food they get, which affects their health. Besides, the treatment of 

people around him who do not like the existence of Stray Cats is making their 

situation worse. Artwork is one of the right media to convey ideas about caring for 

Stray Cats, especially 2D dan 3D animated short films. Based on concern for the 

condition of Stray Cats, by making this work is expected to cultivate a sense of 

empathy for the community to then have compassion for fellow living creatures, 

especially the wild cat. 

 

Keywords: stray cat, abuse, art, film 

 

ABSTRAK 

 

Kucing liar merupakan salah satu hewan yang sering hidup berdampingan dengan 

manusia. Namun, banyak kucing liar yang menghadapi berbagai kesulitan dan 

kurang mendapat perhatian. Kucing liar yang hidup berdasarkan instingnya untuk 

bertahan hidup sering dianggap hama yang mengganggu oleh manusia. Tak jarang 

dijumpai kucing liar yang berpenyakit, baik karena lingkungannya yang tidak sehat 

maupun makanan yang ia dapatkan seadanya sehingga mempengaruhi Kesehatan 

tubuhnya. Selain itu, perlakuan manusia di sekitarnya yang tidak menyukai 

keberadaan kucing liar semakin memperburuk keadaan mereka. Karya seni 

merupakan salah satu media yang tepat untuk menyampaikan gagasan mengenai 

kepedulian terhadap kucing liar, terutama film animasi pendek 2D dan 3D. Film 

adalah media yang cukup dekat keberadaannya dengan masyarakat. Berdasarkan 

rasa prihatin terhadap kondisi kucing liar, dengan membuat karya ini diharapkan 

dapat menumbuhkan rasa empati bagi masyarakat untuk kemudian memiliki rasa 

belas kasih terhadap sesama makhluk hidup, khususnya kucing liar. 

 

Kata kunci: kekerasan, kucing, karya 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang 

Kucing liar domestik sering kali diabaikan meskipun mereka memainkan 

peran penting dalam ekosistem perkotaan. Menurut Duarte (2010), kucing liar 

membantu mengendalikan populasi hewan pengerat dan serangga yang dapat 

menyebarkan penyakit dan merusak tanaman. Namun, mereka juga dapat 

mengancam satwa liar lokal karena aktivitas predasinya (Granados Pérez dan 

Ramos Rendón, 2010). Kondisi hidup kucing liar domestik yang buruk disebabkan 

oleh kurangnya akses terhadap makanan, tempat tinggal, dan perawatan medis yang 

memadai. Duffy dan Capece (2012) menekankan bahwa kucing liar dapat menjadi 

vektor penyakit yang membahayakan baik manusia maupun satwa lain. 

Peacock dan Bardsley (2019) menunjukkan bahwa program pengendalian 

kucing liar domestik yang efektif harus memperhatikan aspek teknis dan sosial. 

Mereka menekankan pentingnya pendidikan dan kampanye kesadaran untuk 

meningkatkan pemahaman masyarakat mengenai keberadaan dan kesejahteraan 

kucing liar domestik. Media massa dan alat komunikasi kontemporer seperti film 

animasi dapat digunakan untuk meningkatkan kesadaran masyarakat mengenai isu 

ini. Sebagai contoh, kajian oleh Duarte (2010) dan Peacock serta Bardsley (2019) 

menunjukkan bahwa peningkatan kesadaran publik melalui pendidikan dan 
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kampanye media dapat membantu mengubah persepsi masyarakat tentang kucing 

liar domestik dan mendukung program kesejahteraan serta pengelolaan yang 

berkelanjutan. 

Dengan cerita yang mengharukan dan visual yang menarik, film pendek 

animasi 3D "Shadow" bertujuan untuk meningkatkan kesadaran akan kucing liar. 

Film ini menggambarkan perjuangan seekor kucing liar untuk mendapatkan kasih 

sayang manusia dan mencari tempat tinggal yang aman. 

Film ini diharapkan dapat membuka mata masyarakat tentang pentingnya 

memperlakukan kucing liar dengan baik dan mendukung upaya untuk memberikan 

kehidupan yang lebih baik bagi mereka melalui cerita yang mendalam. Selain itu, 

tujuan pembuatan film pendek animasi ini adalah untuk memberi tahu orang-orang 

tentang hal-hal sederhana yang dapat mereka lakukan untuk membantu kucing liar, 

seperti menyediakan makanan, menyediakan tempat berlindung, dan mendukung 

program sterilisasi. Oleh karena itu, film "Shadow" tidak hanya bertujuan untuk 

membuat orang bersenang-senang, tetapi juga memberi inspirasi untuk melakukan 

hal-hal yang dapat membantu meningkatkan kesehatan kucing liar di dunia nyata. 

Animasi adalah sejenis media audio visual yang digunakan untuk hiburan dan 

informasi. Pesan kepedulian terhadap hewan cocok dengan media animasi. Oleh 

karena itu, penulis membuat film animasi 3D "Shadow" sebagai cara yang efektif 

untuk mengajarkan kucing liar tentang kekerasan. Penulis berkonsentrasi pada 

aspek visual saat membuat film animasi pendek 3D "Shadow". Penulis bertugas 

membuat 3D Charatacter Modeling, Rigging, Texturing, dan 3D Animating. 
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Selama pembuatan film ini, penulis menggunakan Autodesk Maya, Adobe 

Substence, Adobe Photoshop, dan Blender. Pembuatan film pendek animasi 3D 

"Shadow" diharapkan dapat mendorong masyarakat untuk mempelajari cara 

merawat kucing liar dan meningkatkan kesadaran tentang kekerasan kepada 

mereka. sehingga tingkat kepedulian terhadap kucing liar bertambah. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berikut adalah masalah yang dapat ditemukan dari pembahasan  penelitian 

ini: 

1. Pandangan-pandangan negatif yang menyebabkan kucing liar domestik 

menjadi stigma sebagai bahaya atau gangguan 

2. Peningkatan tingkat agresi terhadap kucing liar domestik dan kurangnya 

empati di masyarakat. 

3. Kurangnya pendidikan publik dan pengetahuan tentang efek berbahaya dari 

perlakuan kejam terhadap kucing liar domestik dan fungsi ekologi vital 

mereka di lingkungan perkotaan. 

4. Norma dan keyakinan budaya dapat mempengaruhi sikap terhadap hewan, 

yang memengaruhi perlakuan dan perawatan terhadap kucing liar 

domestik dalam masyarakat. 
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C. Batasan Masalah 

Penulis akan membatasi masalah yang akan dibahas dengan memfokuskan 

penelitian kepada: 

1. Perancangan ini berfokus pada film animasi "Shadow" yang khusus 

mengangkat tema kucing liar domestik. 

2. Perancangan ini terbatas pada mahasiswa semester 8 dengan 

jurusan animasi di Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta. 

3. Perancangan ini hanya fokus mengeksplorasi tantangan teknis dan 

non- teknis dalam proses produksi film animasi 2D dan 3D yang 

berkaitan dengan kucing liar domestik. 

4. Perancangan ini membatasi dirinya pada analisis efektivitas narasi 

dan visualisasi dalam film "Shadow". 

5. Perancangan ini membatasi pembuatan film animasi 2D & 3D 

untuk audiens 13 tahun keatas. 

 

D. Rumusan Masalah 

Penulis merumuskan beberapa masalah yang ditemukan dalam 

perancangan ini. Rumusan dari masalah itu seperti: 

1. Bagaimana membuat 3D model agar sesuai dengan sifat and watak tokoh 

pada animasi “shadow” 

2. Bagaimana menciptakan pergerakan animasi yang natural untuk 

meningkatkan kesan kehidupan pada animasi "Shadow". 
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3. Bagaimana efektivitas film animasi 2D dan 3D dalam meningkatkan 

kepedulian, kesadaran dan edukasi masyarakat tentang kucing liar 

domestik? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Dengan membuat penelitian ini, penulis memiliki tujuan yang dicapai yaitu:  

1. Meningkatkan kepedulian masyarakat terhadap kucing liar domestik  

melalui media film animasi. 

2. Menyediakan referensi metode pembuatan film animasi 3D yang efektif  

dalam menyampaikan pesan sosial. 

3. Menginspirasi tindakan nyata dalam mendukung kesejahteraan kucing liar  

domestik. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang ingin di capai penulis dalam pembuatan film pendek 

animasi “Shadow” 

1. Manfaat Penulis 

Menulis film tentang kepedulian terhadap kucing liar memberikan manfaat 

bagi penulis, termasuk pemberian pesan moral, peningkatan kesadaran 

masyarakat, menjadi penggerak perubahan sosial, penghargaan terhadap 

alam, peluang kolaborasi, peningkatan keterampilan penulisan, dan 

kepuasan psikologis serta emosional. 
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2. Manfaat Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta  

 Menulis film tentang kepedulian terhadap kucing liar bagi Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, Dapat meningkatkan kesadaran mahasiswa 

tentang kepedulian akan hewan liar terutama kucing liar, mendorong 

tindakan berkelanjutan di kampus, dan memotivasi partisipasi dalam proyek- 

proyek konservasi & sebagai tempat kolaborasi. 

3. Manfaat Masyarakat 

Menonton film tentang kepedulian terhadap hewan liar, khususnya kucing, 

dapat meningkatkan kesadaran masyarakat akan perlunya melibatkan diri 

dalam pelestarian hewan, mempromosikan rasa empati terhadap hewan, dan 

mendorong tindakan nyata dalam mendukung kesejahteraan kucing liar 
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BAB II 

KAJIAN SUMBER 

 

A. Kepedulian Terhadap Kucing Liar 

Kepedulian terhadap kucing liar melibatkan perhatian dan tindakan yang 

diambil untuk meningkatkan kesejahteraan kucing liar. Ini mencakup penyediaan 

makanan, tempat tinggal, layanan medis seperti sterilisasi, dan vaksinasi. 

Kepedulian ini juga mencakup upaya edukasi untuk meningkatkan kesadaran 

masyarakat tentang pentingnya perlindungan dan kesejahteraan kucing liar. Xu, J., 

& Jiang, A, (2023). "Public Opinions on Stray Cats in China, Evidence from Social 

Media Data". Animals. 

Dua komponen penting dalam pengelolaan populasi kucing liar adalah 

adopsi kucing liar dan pemberian makan kucing liar. Adopsi dapat membantu 

mengurangi jumlah kucing liar yang ada di lingkungan dan memberikan 

kesempatan bagi kucing liar untuk mendapatkan perawatan yang lebih baik, 

menurut Putra et al. (2021). 

Dengan demikian, adopsi kucing liar dan pemberian makan yang teratur 

merupakan dua aspek penting dalam pengelolaan populasi kucing liar. Melalui 

pendekatan yang holistik, yang mencakup adopsi, pemberian makan teratur, dan 

perhatian terhadap kesehatan kucing liar, diharapkan dapat menciptakan 

lingkungan yang lebih sehat dan berkelanjutan bagi kucing liar domestik. 
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B. Penggunaan Film Sebagai Media Edukasi 

Film dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam meningkatkan kesadaran 

dan kepedulian masyarakat terhadap kucing liar. Film dapat menyampaikan pesan 

emosional yang kuat dan menginspirasi tindakan nyata. Dalam penelitian ini, film 

yang dibuat mengisahkan tentang seorang anak kecil yang mengadopsi kucing yang 

mengalami kekerasan, dengan tujuan untuk mengedukasi masyarakat tentang 

pentingnya adopsi dan perlindungan hewan. Dalam artikel tentang video game 

"Stray", Novak, D, (2023). penulis menjelaskan bagaimana permainan ini berhasil 

meningkatkan kesadaran tentang kucing liar dan menggalang dana untuk organisasi 

penyelamat kucing. Edukasi melalui film dapat memberikan dampak signifikan 

terhadap pandangan dan tindakan masyarakat. Film yang menggambarkan kisah 

menyentuh tentang anak kecil yang menyelamatkan kucing liar dapat 

membangkitkan empati dan menginspirasi masyarakat untuk terlibat dalam upaya 

penyelamatan dan adopsi kucing liar. 

C. Kekerasan Pada Hewan Kucing 

Kekerasan terhadap kucing domestik mencakup tindakan yang 

menyebabkan penderitaan fisik atau psikologis pada kucing peliharaan, seperti 

penganiayaan fisik, penelantaran, penyiksaan, dan kurangnya perawatan yang 

memadai. Penganiayaan fisik, seperti memukul atau melukai kucing, sering kali 

terkait dengan masalah kekerasan dalam rumah tangga atau perilaku agresif lainnya 

dalam masyarakat (Ascione, 1993). Penelantaran, yang berarti membiarkan kucing 

tanpa makanan, air, atau perawatan medis, dapat menyebabkan kondisi kesehatan 

yang buruk atau kematian (Miller dan Knopf, 1993). Penyiksaan mencakup 
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tindakan ekstrem seperti membakar atau meracuni kucing dan sering kali 

merupakan indikasi gangguan psikologis yang lebih dalam pada pelaku (Kellert dan 

Felthous, 1985). Selain itu, kurangnya perawatan, seperti tidak memberikan 

vaksinasi atau perawatan medis yang diperlukan, juga termasuk bentuk kekerasan 

yang sering terjadi karena ketidaktahuan atau sikap acuh tak acuh terhadap 

kesehatan hewan peliharaan (Lockwood, 2006). Kekerasan ini tidak hanya 

menyebabkan penderitaan yang signifikan bagi kucing tetapi juga menunjukkan 

adanya masalah yang lebih luas dalam masyarakat yang memerlukan perhatian dan 

tindakan yang tepat Phillips and Lockwood (2013) mengidentifikasi bahwa semua 

bentuk perilaku ini merupakan bentuk kejahatan terhadap hewan, yang 

memerlukan perlindungan hukum dan sosial yang kuat untuk mencegah dan 

menanggulangi praktik-praktik yang merugikan ini. 

D. Animasi 

1. Pengertian Animasi 

Pengertian Animasi Menurut Ibiz Fernandez dalam bukunya 

Macromedia Flash Animation & Cartooning: A Ceative Guide, 

animasi definisikan sebagai berikut: 

“Animation is the process of recording and playing back a sequence 

of stills to achieve the illusion of continues motion” (Ibiz Fernandez 

McGrawhill/Osborn, California, 2002). Dalam bahasa indonesia 

“Animasi adalah sebuah proses merekam dan memainkan Kembali 

serangkaian gambar statis untuk mendapatkan sebuah ilusi 
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pergerakan.” Secara garis besar, animasi computer dibagi menjadi 

dua kategori, yaitu: 

a) Computer Assisted Animation, animasi pada kategori ini 

biasanya menunjuk pada system animasi 2 dimensi, yaitu 

mengkomputerisasi proses animasi tradisional yang 

menggunakan gambaran tangan. Computer digunakan untuk 

pewarnaan, penerapan virtual kamera dan penataan data 

yang digunakan dalam sebuah animasi. 

b) Computer Generated Animation, pada kategori ini biasanya 

digunakan untuk animasi 3 Dimensi dengan program 3D 

seperti, 3D Studio Max, Maya, Autocad, Blender dll. 

 

2. Prinsip Animasi 

Frank Thomas dan Ollie Johnston, animator Disney, 

membuat 12 prinsip animasi, yang diperkenalkan dalam buku "The 

Illusion of Life: Disney Animation". Untuk membuat gambar lebih 

mendalam dan menjiwai, prinsip-prinsip ini berguna. Prinsip 

animasi berikut digunakan dalam film animasi 3D “Shadow”. 
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a) Anticipation 

 

Gambar 1 Anticipation 

Antisipasi digunakan Untuk menghindari kesan 

kaku, gerakan yang dilakukan berlawanan arah dengan gerakan 

utama dapat mengangkat atau mendorong energi sebelum 

gerakan utama, memberikan kesan persiapan sebelum gerakan.  

b) Staging 

 

Gambar 2 Staging 

Staging adalah proses memasukkan objek ke dalam 

adegan atau mengambil gambar untuk animasi. dengan 

menyusun objek sesuai dengan tujuannya. yang dapat membuat 

komposisi terlihat lebih jelas dan lebih baik dalam gambar. 
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c) Follow Through & Overlapping 

 

     Gambar 3 Follow Through & Overlapping 

Gerakan berurutan dari karakter atau objek setelah 

berhenti disebut follow-through atau overlapping. 

 

d) Appeal 

 

Gambar 4 Appeal 

Ini adalah usaha untuk memmbuat penampilan 

karakter yang menarik dan punya karakter atau personality. 
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e) Arcs 

 

Gambar 5 Arcs 

Membuat gerakannya memiliki kurva melingkar, 

sehingga terlihat lebih natural daripada gerakan lurus. 

 

f) Secondary Action 

 

                       Gambar 6 Secondary Action 

Gerakan Sekunder Ini adalah gerakan tambahan 

atau gerakan pendukung yang dilakukan untuk melengkapi 

gerakan utama saat ini. Tindakan sekunder hanya saling 

melengkapi dan tidak mengambil alih pelaksanaan gerakan 

utama.. 
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g) Squash & Stretch 

 

Gambar 7 Squash and Stertch 

Gerakan Squash & Stretch digunakan untuk 

memberikan kesan kelenturan, yang membuat animasi lebih 

alami.      

h) Straight Ahead Action and Pose to Pose 

 

Gambar 8 Straight Ahead Action and Pose to Pose 

Gerakan animasi straight-ahead dan pose-to-pose 

dapat dilakukan dengan dua cara, yaitu: 

1) Pendekatan straight ahead action menciptakan 

gerakan terus menerus mulai dari awal tanpa banyak 

memikirkan bagaimana gerakan itu akan berakhir. 

2) Pendekatan kedua, Pose to Pose, menentukan pose 

yang akan diambil oleh karakter yang dianimasikan pada 

adegan. 
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i) Slow in and Slow out 

  

      Gambar 9 Slow in and Slow out 

Gerakan perlambatan di awal dan akhir animasi. 

Animasi yang tidak memiliki perlambatan di awal dan akhir 

akan terlihat kaku. 

 

j) Timing 

 

Gambar 10 Timing 

Timing: Jumlah frame antara yang ada di antara 

gerakan objek atau karakter menentukan waktu. Gerakan 

meningkat seiring dengan kecepatan frame yang lebih sedikit 

dan sebaliknya. 
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k) Exaggeration 

       

           Gambar 11 Exaggeration 

Exaggeration adalah gerakan atau ekspresi yang 

lebih ekspresif daripada biasanya untuk memberi kesan 

animasi yang lebih meyakinkan. 

 

l) Solid Drawing 

    

       Gambar 12 Solid Drawing 

Denah Solid: Dalam animasi tradisional, denah solid berarti 

gambar dengan kedalaman perespektif 
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3. Pipeline & Timeline Produksi 

A. Pipeline Produksi 

 

                     Gambar 13 Pipeline Produksi 

Alur produksi animasi 3D terdiri dari: 

 

1) Pra Produksi 

a) Ide dan Konsep 

Ide dan konsep dapat berupa tema maupun premis yang 

akan dikembangkan menjadi sebuah script. 

b) Script 

Script merupakan pengembangan dari ide dan konsep 

yang berisi tulisan dengan mencantumkan dialog, latar 

tempat, narasi, set kamera dan sebagainya. 

c) Concept Art 

Merupakan penyusunan moodboard sebagai bahan 

acuan pembuatan film animasi dan juga pembuatan 

sketsa bentuk karakter sesuai dengan karakteristik dan 

latar belakang karakter yang ada pada cerita. 
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d) Storyboard 

Menggambarkan dan mendetailkan setiap scene yang 

berisi gambar rancangan dialog, posisi kamera, 

pergerakan kamera, durasi, adegan, visual effect, dan 

sound effect yang akan dipakai. 

e) Animatic 

Menjalankan storyboard seperti video stop motion  

sebagai acuan untuk animator membuat animasi yang 

sesuai dengan storyboard. 

 

2) Pasca Produksi 

a) Modelling 

Proses pembuatan objek karakter, benda, dan 

environment dalam bentuk 3D yang dibutuhkan dalam 

pembuatan film animasi. 

b) Texturing 

Pemberian material dalam bentuk warna maupun 

gambar pada objek yang sudah dibuat dalam tahap 

modelling.  

c) Rigging 

Pemasangan susunan tulang (bone) terhadap objek 3D 

agar memudahkan animator untuk menggerakkan 

objek tersebut. 
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d) Animating 

Penggerakan objek 3D sesuai dengan storyboard & 

animatic sehingga objek terlihat seolah-olah hidup dan 

berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. 

 

3) Pasca Produksi 

a) Lighting 

Proses pengaturan cahaya dan suasana pada setiap 

scene yang mengacu pada panduan warna yang telah 

dibuat dari proses pra produksi. 

b) Rendering 

Merupakan tahap akhir dari proses permodelan 3D. 

Rendering adalah proses transformasi objek 3D yang 

telah dianimasikan menjadi bentuk gambar atau 

animasi 2D yang tampak seolah-olah mereka adalah 

objek nyata. 

c) Compositing 

Proses menggabungkan render image menjadi satu 

kesatuan. 

d) Editing 

Proses finalisasi dan menyusun tiap scene, 

menambahkan effect, serta penambahan sound agar 

film animasi menjadi setu kesatuan yang sesuai dengan 
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script  dan storyboard. 

 

B. Timeline Produksi 

 

Gambar 14 Timeline Produksi 

E. 3D Modeling 

Digital Modeling merujuk kepada proses pembuatan representasi matematis 

dari bentuk 3 dimensi suatu objek. Hasil dari pembuatan itulah yang dinamakan 3D 

model atau 3D mesh.(Vaughan, 2011). Seorang modeler bertanggung jawab untuk 

menghasilkan mesh atau 3D model yang siap untuk di rigging dan di 

texture.(Vaughan, 2011).  

F. Texturing 

Texturing adalah proses pembuatan warna pada permukaan objek atau 

mesh, dengan tujuan untuk membuat objek tersebut sesuai dengan referensi ataupun 

objek di dunia nyata.(Beane, 2012). Seorang texture artist harus memiliki 

keterampilan observasi yang tajam untuk membantu mereka memahami dan 
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menyampaikan karakteristik suatu objek secara visual tanpa menggunakan kata-

kata. Kemampuan ini memungkinkan mereka untuk mereplikasi detail tekstur 

dengan akurat, sehingga objek dalam animasi atau rendering tampak realistis dan 

hidup. Kepekaan terhadap detail seperti warna, pola, dan bahan sangat penting 

dalam menciptakan tekstur yang autentik.(Beane, 2012). 

G. Rigging 

Dalam animasi 3D, semua geometri yang akan dianimasikan memerlukan 

sebuah sistem yang memungkinkan seorang animator untuk menggerakkan objek 

dengan cara tertentu. Sistem kontrol ini dikenal dengan istilah rig. Rigging adalah 

proses penting dalam animasi, di mana kerangka kontrol (bones atau joints) 

ditambahkan ke model 3D untuk memungkinkan animasi yang realistis dan 

fleksibel.(Beane, 2012). 

H. 3D Animate 

Animasi tiga dimensi (3D) adalah serangkaian gambar diam yang masing-

masing berbeda dan ditampilkan secara berurutan pada kecepatan tertentu, sehingga 

menciptakan ilusi gerakan. Seorang animator 3D harus memiliki kemampuan untuk 

menggerakkan karakter 3D secara frame demi frame, dengan tujuan utama 

membuat penonton percaya bahwa karakter tersebut benar-benar bergerak.  (Beane, 

2012)
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BAB III 

METODE PENCIPTAAN 

 

A. Langkah – Langkah Penciptaan 

Sebagai seorang 3D modeler karakter, tanggung jawab utama penulis adalah 

menciptakan model dengan topologi yang baik. Ini melibatkan perhatian mendalam 

terhadap anatomi dan cara kerja otot, baik untuk manusia maupun hewan, karena 

hal ini memengaruhi bagaimana karakter akan terdeformasi selama animasi atau 

pergerakan. Topologi yang baik memastikan bahwa model tidak hanya terlihat 

realistis tetapi juga dapat bergerak secara alami dan mempertahankan bentuknya 

dengan baik dalam berbagai pose atau ekspresi. 

Sebagai seorang rigger, penulis memerlukan pemahaman mendalam 

tentang anatomi pada berbagai makhluk hidup. Pengetahuan ini penting untuk 

memahami bagaimana karakter atau objek akan bergerak dan berdeformasi. 

Seorang rigger juga harus memiliki pemahaman yang kuat tentang prinsip-prinsip 

animasi untuk menciptakan sistem kontrol yang efisien dan responsif. 

Sebagai seorang texture artist, tanggung jawab penulis adalah merancang 

dan menerapkan detail-detail tekstur pada karakter, termasuk seperti jahitan pada 

pakaian, bercak noda, goresan, dan elemen lainnya. Hal ini dilakukan dengan tujuan 

untuk menyampaikan karakteristik dan pesan visual yang ingin disampaikan dari 

objek tersebut.  

Sebagai seorang animator 3D, penulis bertanggung jawab menciptakan 

gerakan yang mengikuti prinsip-prinsip animasi dengan baik. melibatkan 
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memahami dan menerapkan prinsip-prinsip seperti timing, staging, anticipation, 

follow-through, dan lain-lain untuk memastikan gerakan karakter terlihat menarik. 

Selain itu, penting untuk mempertahankan karakteristik unik dari setiap karakter, 

sehingga gerakan yang dihasilkan tidak hanya realistis tetapi juga konsisten dengan 

kepribadian dan sifat karakter dalam cerita yang diceritakan. 

Jenis film “Shadow adalah film pendek animasi 2d & 3D, film ini akan 

menggunakan gaya animasi tradisional 2D, yang merupakan inspirasi utama dari 

Studio Ghibli, yang menekankan detail dan keindahan latar belakang serta karakter 

yang digambar secara halus dan ekspresif. Gaya animasi ini memungkinkan 

penyampaian emosi dan cerita yang mendalam melalui visual yang artistik dan 

atmosferik. Gaya animasi Disney Pixar menampilkan karakter yang hidup dan 

realistis dengan tekstur dan pencahayaan yang kaya, dan penggunaan teknologi 3D 

memungkinkan gerakan yang lebih dinamis dan lingkungan yang lebih mendetail, 

memberikan pengalaman visual yang mendalam bagi penonton. 

Konsep film ini bercerita tentang Shadow, seekor anak kucing kecil yang 

ditinggalkan di taman kota dan harus hidup bersama boneka beruang kecil, satu-

satunya temannya. Tema-tema seperti keberanian, persahabatan, dan kasih sayang 

menjadi sentral dalam cerita ini. Setelah mengalami banyak kesulitan, Shadow 

menemukan kekuatan dalam persahabatannya dengan boneka beruang dan akhirnya 

mendapatkan rumah yang penuh cinta. 

Tema persahabatan, kisah-kisah tentang persahabatan nyata yang memberi 

kekuatan di masa sulit memberikan inspirasi. Boneka beruang dan shadow 

melambangkan ikatan yang kuat dan tak tergantikan. 
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Tema keberanian, cahaya menunjukkan ketabahan dan keberanian dalam 

menghadapi tantangan dan ancaman. Cerita ini bertujuan untuk mendorong 

penonton untuk tetap kuat dan tidak menyerah saat menghadapi kesulitan hidup. 

Tema kisah manis, seorang anak kecil yang baik hati menjadi penyelamat 

dan harapan bagi shadow. Film ini menunjukkan betapa pentingnya memiliki 

kebaikan hati dan menunjukkan kepedulian kepada sesama makhluk hidup. 

Pesan yang ingin di sampaikan adalah kesetiaan dan persahabata, film ini 

bertujuan untuk menunjukkan bahwa persahabatan yang benar dapat menjadi alat 

yang luar biasa untuk menghadapi tantangan, keberanian menghadapi kesulitan: 

shadow mengajarkan bahwa kita dapat mengatasi tantangan apapun yang datang 

dalam hidup dengan keberanian dan ketabahan, kasih sayang dan kebaikan: 

pentingnya menunjukkan kasih sayang dan kebaikan kepada sesama dapat 

membawa perubahan dan harapan baru. 

Film ini dimaksudkan untuk menginspirasi penonton untuk menjadi berani, 

setia, dan penuh kasih dalam menghadapi tantangan hidup. 

Pra produksi, produksi, dan pasca produksi adalah tiga langkah utama dalam 

proses membuat animasi 3D. Setiap fase sangat penting untuk efektivitas dan 

kaliber keseluruhan animasi yang selesai. 

1. Pra Produksi 

Pra-produksi adalah tahap penting di mana fondasi animasi ditetapkan. 

Pada tahap ini, animasi dikonseptualisasikan, storyboard dibuat, karakter 

dirancang, dan gaya dan perasaan umum animasi direncanakan. (Wibowo, 

2024). Untuk membuat animasi visual yang menakjubkan dan berkualitas 
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tinggi, animator perlu mempertimbangkan banyak aspek. (Wibowo, 2024). 

Selain itu, dengan menawarkan analisis menyeluruh dan meningkatkan 

kedalaman animasi, teknologi penangkapan gerakan dapat membantu 

sepanjang tahap pra-produksi. (Wibowo, 2024). 

Konstruksi Ide dan Konsep, ide cerita film ini adalah Shadow, seekor 

anak kucing yang ditinggalkan di taman kota dan hidup bersama boneka 

beruang kecil, satu-satunya temannya. Akhirnya, dia ditemukan dan dirawat 

oleh seorang anak kecil yang baik hati, kesetiaan, keberanian, dan kasih 

sayang adalah tema utama. Referensi yang penulis gunakan dalam film ini 

adalah kitbull (2019) by pixar, toy story by disney pixar (1995), dan toy 

story 2 (1999) by disney pixar. 

Proses mewujudkan karya secara sistematis dikenal sebagai metode 

penciptaan. Menurut Hawkins Soedarsono (2001:207), ada tiga tahap yang 

digunakan dalam pembuatan film pendek "Shadow". Tahap eksplorasi, 

tahap improvisasi, dan tahap pembentukan. Tahap eksplorasi melibatkan 

pencarian dan penemuan ide dengan menonton dan menghayati karya 

dengan tema serupa, seperti kucing liar; membaca berita tentang masalah 

serupa, seperti kekerasan terhadap kucing liar; dan kemudian menangkap, 

menafsirkan, dan mengimajinasikan peristiwa tersebut sebagai dasar untuk 

membuat film. Tahap improvisasi melibatkan mengevaluasi tahap 

sebelumnya. Dalam proses improvisasi atau pengembangan ide, sudut 

pandang apollonian dan dionysian digunakan. Sudut pandang apollonian 

menekankan pada penilaian suatu peristiwa dari sudut pandang subjek yang 
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mengalaminya, sedangkan sudut pandang dionysian menekankan pada 

penilaian suatu peristiwa dari sudut pandang yang lebih luas. Terakhir, 

tahap pembentukan melibatkan proses menulis kisah berdasarkan gagasan 

yang telah dibuat. Dimulai dengan menciptakan tema besar yang sesuai 

dengan gagasan yang dipilih dan 

dibuat sebelumnya, menjadi dasar untuk skrip dan elemen visual film 

animasi 3D pendek tersebut. 
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            Gambar 15 Moodboard 

 (Sumber : Pinterest) 

 

a. Concepting Idea 

Ketika mengembangkan ide, struktur, dan narasi untuk animasi film 

3D & 2D, penting untuk mempertimbangkan komponen pivotal tertentu. 

Gender role portrayal, teknik naratif, visual storytelling, elemen 

emosional, dan pengaruh budaya sangat penting dalam menciptakan 

kartun yang menarik dan berpengaruh. 
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Penelitian tentang peran gender dalam film animasi telah 

menganalisis karakteristik perilaku dan hasil dari karakter Pangeran dan 

Putri. (England et al., 2011). Dengan mendapatkan pemahaman yang 

lebih dalam tentang dan mungkin mempertanyakan konvensi gender 

tradisional, plot dapat menjadi lebih rumit dan bermakna, membuatnya 

lebih inklusif dan mencerminkan nilai-nilai masyarakat saat ini. 

Cao et al. (2020) berpendapat bahwa menggunakan taktik narasi, 

seperti menggunakan model 3D dan animasi untuk menyampaikan 

informasi ruang dan waktu, dapat meningkatkan beban kognitif, 

memori, dan keterlibatan. Dengan menggunakan teknik-teknik ini, 

seseorang dapat meningkatkan penciptaan pengalaman ceritanya yang 

menarik dan mengesankan bagi penonton. 

Animasi adalah jenis narasi visual yang kuat yang memungkinkan 

keterlibatan interaktif dan representasi tiga dimensi, menjadikannya alat 

yang sangat baik untuk menyampaikan cerita yang kompleks. (Li & 

Zhu, 2022). Penggunaan animasi sebagai media yang terlihat secara 

visual memungkinkan untuk eksplorasi narasi interaktif dan 

diilustrasikan, sehingga meningkatkan pengalaman narasi secara 

keseluruhan. 

Inklusi elemen emosional sangat penting dalam ceritanya, dan dalam 

film animasi, ekspresi wajah memainkan peran penting dalam 

menyampaikan emosi. (Zainal, 2024). Mengintegrasikan ekspresi wajah 
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yang bernuansa ke dalam animasi karakter meningkatkan koneksi 

emosional audiens dengan cerita, membuatnya lebih menarik dan 

berarti. 

Pengaruh budaya dan kebiasaan lokal dapat mempengaruhi 

penciptaan plot film animasi (Sugihartono, 2018). Dengan 

menggabungkan unsur-unsur budaya asli ke dalam cerita, animator dapat 

menciptakan narasi yang unik dan otentik yang bereaksi dengan audiens 

tertentu, sehingga memperkaya kompleksitas dan keragaman bisnis 

animasi. 

Melalui penggunaan wawasan yang berasal dari studi tentang peran 

gender, teknik naratif, narasi visual, elemen emosional, dan dampak 

budaya, animator memiliki kemampuan untuk menciptakan animasi 

film 3D dan 2D yang menarik dan berpengaruh yang membangun 

koneksi mendalam dengan audiens di berbagai dimensi. 
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Gambar 16 Rough Skecth Shadow Concept 

(Sumber: Pribadi) 
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Gambar 17 Documentation 

(Sumber : Pribadi) 
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Gambar 18 Sketch Tokoh 

  (Sumber : Pribadi) 

 

b. Script Writing 

Teori Script Writing mencakup beberapa elemen penting yang 

membentuk dasar dari narasi yang disusun dengan baik. Komponen-

komponen dari sebuah narasi meliputi eksposur, aksi naik, klimaks, aksi 

jatuh, dan resolusi. (denouement). Memahami komponen-komponen ini 

sangat penting untuk membuat naskah yang menarik dan kohesif. 

1) Exposition 

Exposition adalah tindakan menyajikan rincian kontekstual yang 

penting dalam sebuah narasi. Ini mencakup rincian tentang latar 

belakang, individu yang terlibat, dan konflik fundamental. Tujuan 
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utama dari eksposur adalah untuk menyediakan pendengar dengan 

latar belakang penting yang diperlukan untuk memahami peristiwa-

peristiwa berikutnya. Syd Field, seorang teoretis naskah terkenal, 

menyarankan bahwa paparan harus diintegrasikan dengan lancar ke 

dalam narasi, memungkinkan penonton untuk menyerap informasi 

penting tanpa mengganggu aliran cerita. (Field, 2005). 

2) Rising Action 

Rising Action terdiri dari urutan peristiwa yang mendahului 

puncak. Fase ini memberikan lebih banyak kompleksitas dan 

memperdalam perselisihan lebih lanjut. Hal ini sangat penting untuk 

menciptakan suspense dan mempertahankan minat penonton. Ide 

"peripeteia" oleh Aristoteles sangat relevan dalam konteks ini, 

karena menandakan perubahan mendadak dalam nasib yang 

memperkuat ketegangan dramatis dan mendorong karakter menuju 

puncak. (Aristotle, trans. 1996). 

3) Climax 

Puncak adalah waktu pivotal dalam cerita di mana tingkat 

ketegangan tertinggi dicapai dan titik balik yang signifikan terjadi. 

Puncaknya adalah titik dalam cerita di mana konflik utama 

mencapai intensitas tertinggi dan protagonis menghadapi masalah 

kunci. Dalam bukunya "Story: Substance, Structure, Style, and the 

Principles of Screenwriting," Robert McKee menyoroti pentingnya 

puncak sebagai titik di mana konflik internal dan eksternal 
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protagonis bertabrakan, menghasilkan perubahan definitif dalam 

trajektori narasi. (McKee, 1997). 

4) Falling Action 

Fase aksi jatuh terjadi setelah puncak dan berfungsi untuk 

menyelesaikan ketegangan dan masalah yang ada di plot. 

Denouement adalah tahap di mana konsekuensi dari puncak 

meledak dan naratif maju menuju resolusinya. Tahap ini sangat 

penting untuk mempertahankan momentum narasi sambil 

mengarahkannya menuju resolusi. Dalam “The Art of Dramatic 

Writing,” Lajos Egri mengusulkan bahwa fase aksi yang jatuh 

harus memecahkan subplot yang tersisa dan memberikan kemajuan 

logis dan konsisten menuju penyelesaian ceritanya. (Egri, 1946). 

5) Resolution (Denouement) 

Resolusi, atau denouement, adalah bagian terakhir dari cerita di 

mana ketegangan diselesaikan dan narasi mencapai akhir yang 

memuaskan. Ini menawarkan resolusi untuk narasi karakter dan 

memecahkan setiap titik plot yang belum terselesaikan. Dalam 

"The Hero with a Thousand Faces," Joseph Campbell 

mengeksplorasi konsep resolusi karena berkaitan dengan 

reintegrasi pahlawan ke dalam kehidupan sehari-hari, yang telah 

secara fundamental diubah oleh petualangan mereka. (Campbell, 

1949). Denouement berfungsi untuk mengklarifikasi hasil akhir 

dari narasi dan memperkuat komponen tematik, menjamin bahwa 
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audiens meninggalkan dengan perasaan pencapaian dan 

pemahaman. 

c. Story Board 

 Storyboarding film animasi adalah komponen penting yang 

berfungsi sebagai jadwal produksi visual. Ini membantu dengan 

organisasi konten, penempatan tembakan, meningkatkan dialog, dan 

memastikan cerita dan pesan utama dari film ditransmisikan dengan 

jelas. Selama bertahun-tahun, storyboard telah digunakan di bioskop 

untuk mengekspresikan ide-ide tentang tata letak adegan dan komposisi 

gambar. (Goldman et al., 2006). Menurut Walker et al. (2013), mereka 

sangat penting untuk pre-visualisasi karena mereka membantu dalam 

penempatan shot, perhitungan pencahayaan, dan spesifikasi kebutuhan 

set dan prop. Storyboards adalah bagian penting dari proses kreatif 

ketika datang untuk menghasilkan animasi. Proses ini mencakup 

menulis naskah, membuat keyframes, memperbaiki animasi, dan 

menambahkan voice-over untuk menyelesaikan elemen film. 

(Fakhrurozi et al., 2021). 

Storyboarding adalah alat penting dalam animasi untuk 

menghasilkan animasi 3D, memotong pekerjaan awal, dan membantu 

dengan visualisasi dan editing informasi scripted. (Guo & Zhong, 2022). 

Karena seniman sering tidak tahu sebelumnya apa yang akan mereka 

gambarkan, storyboard tidak hanya eksploratif tetapi juga 
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membutuhkan spontanitas, cairan, dan pendekatan yang tidak 

terstruktur. (Henrikson et al., 2016). Selain itu, penggunaan storyboard 

dalam proses produksi animasi 3D mencakup langkah-langkah seperti 

mengumpulkan data, menggunakan teknik film, dan membuat daftar 

gambar dan objek cerita. (Saputra, 2023). 

2. Produksi 

Berdasarkan blueprint dan desain yang dibuat selama pra-produksi, 

tahap produksi termasuk membawa animasi ke kehidupan. Pengembangan 

nyata dari model 3D, adegan animasi, dan efek visual dapat terjadi pada 

tahap ini. Selama proses animasi, teknologi pengambilan gerakan dapat 

digunakan untuk mendapatkan gerakan hidup untuk karakter. (Wihardi et 

al., 2020).  

a) Modelling 

Dalam tahap ini sketsa 2D yang telah dibuat pada tahap pra-

produksi, kemudian dibuat ke dalam bentuk 3D. Terdapat 2 metode 

yang sering digunakan pada proses modeling, yaitu box modeling dan 

extrusion atau biasa disebut dengan edge modeling. (Chopine, 2011). 

Metode lainnya selain box dan extrusion modeling  adalah mirroring. 

Daripada harus membuat kedua sisi, metode mirroring ini hanya 

memfokuskan pada 1 sisi, setelahnya baru objek diduplikasi dan 

digabung. (Chopine, 2011).  

Menurut (Oliverio, 2007) ada beberapa hal harus diperhatikan untuk 
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mendapatakan hasil yang memuaskan dalam pembuatan modeling, 

diantaranya: 

1) Reference Guides 

Penggunaan referensi gambar tampak depan dan samping adalah 

cara paling efektif untuk dapat membuat modeling mendekati 

proporsi karakter yang ingin dibuat.   

2) Quad Polygon 

Quad Polygon adalah polygon yang terbentuk dari 4 titik, tetapi 

tidak selalu berbentuk persegi empat. Dengan penggunaan quad 

polygon geometri yang dihasilkan akan memiliki alur yang lebih 

terstruktur dan terlihat lebih rapih. Selain itu, animasi yang 

dihasilkan dalam pergerakan akan menjadi lebih halus, terutama 

pada pergerakan joint. 

3) Edge Loops 

Edge Loops merupakan garis melingkar yang berada pada kontur 

otot pada sebuah karakter. Dengan adanya geometri yang 

mengikuti alur otot, maka pergerakan saat proses animasi akan 

terlihat lebih baik. 
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Pada pembuatan model 3D Baim, penulis menggunakan metode 

box modeling  dan mirrioring. Pembuatan model ini diawali bentuk 

yang sederhana low poly dengan tujuan untuk mempermudah 

pembentukan mesh. Dengan tetap memperatikan hal yang telah 

dijelaskan, seperti penggunaan quad polygon dan edge loops. 

Setelahnya, model yang sudah fix bisa di-smooth, dengan tujuan untuk 

memperhalus visual terhadap objek/karakter Baim. 

b) Texturing 

Sebelum masuk pada tahap texturing, perlu adanya UV Mapping. 

UV Mapping adalah proses menerapkan gambar 2D kedalam bentuk 3D. 

Tujuan dari UV Mapping adalah untuk menyesuaikan gambar 2D agar 

sesuai dengan model 3D tanpa menyebabkan distorsi atau perenggangan 

pada gambar. (Chang, 2006). Pada saat melakukan UV, pastikan untuk 

Gambar 19 Edge Loops 

   (Sumber: Pribadi) 
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memilih jenis UV yang sesuai untuk setiap bagian mesh yang ada pada 

karakter. Umumnya menggunakan 2 jenis UV Map cylindrical dan 

planar, penggunaan cylindrical biasanya digunakan untuk bagian 

kepala, lengan dan kaki, sedangkan planar biasanya digunakan untuk 

bagian depan dan belakang torso, serta area bawah dan atas 

tangan.(Patnode, 2008). Kualitas UV Map yang baik, dimulai dari 

model yang baik, terutama pada bagian topologi. Ketika topologi buruk 

maka tekstur akan merenggang atau terdistorsi dan mengalami tumpang 

tindih pada UV Map.(Chopine, 2011)  

 

Gambar 20 UV Mapping 

       (Sumber : Pribadi) 

 

Pada pembuatan UV Mapping model 3D Rafi, penulis 

menggunakan proyeksi cylindrical dan planar. Penggunaan proyeksi 

cylindrical meliputi bagian kepala, lengan, leher, dan bagian dalam 

mulut. Sedangkan proyeksi planar digunakan pada bagian telapak kaki, 

telapak tangan, jari-jari, telinga, baju dan juga celana. 
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Setelah bagian UV Mapping selesai, selanjutnya proses pembuatan 

tekstur. Tugas seorang tekstur artist adalah untuk membuat permukaan 

model terlihat menyerupai concept art atau sesuai dengan objek yang 

ada pada dunia  nyata.(Beane, 2012) 

 

Gambar 21 Texturing 

  (Sumber: Pribadi) 

 

Pada pembuatan tekstur boneka beruang, penulis menambahkan 

detail jahitan pada bagian bahu, pergelangan kaki, pergelangan tangan, 

dan bagian kepala. Dengan maksud agar beruang lebih terlihat seperti 

boneka. 

c) Rigging 

Rigging merupakan bagian dari tahapan produksi, dimana control 

rig diletakkan pada geometri objek, agar animator bisa menggerakan 

objek atau sebuah karakter. (Beane, 2012). Tugas seorang rigger adalah 

untuk membantu animator dengan membuat sistem kontrol yang tepat 

dan efisien. (Beane, 2012). 
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Langkah berikutnya adalah menetapkan bind pose. Bind pose 

berfungsi sebagai posisi awal standar yang memungkinkan rigger 

mengembalikan gerakan seperti rotasi dan transformasi sendi ke titik 

awal. (Chopine, 2011). Banyak modeler menggunakan posisi yang 

disebut dengan Y Pose. Yaitu dimana lengan berada pada sudut 45 

derajat, yang dimana hal ini menempatkan bahu dalam posisi yang lebih 

alami, dengan tetap menjaga jarak antara lengan dan kaki yang 

diperlukan pada proses skinning, selain itu, Y pose membantu 

mengurangi distorsi saat memposisikan karakter karena berada dalam 

rentang tengah yang optimal.(Chopine, 2011)  

.   

Gambar 22 Rigging 

  (Sumber: Pribadi) 

 

Pada pembuatan rig di 3D model Baim, penulis menerapkan teori 

Chopine, untuk memaksimalkan hasil rigging dan menghasilkan 

deformasi mesh yang baik. 
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d) Animating 

Prsoes animating adalah dimana pergerakan karakter mulai dibuat. 

Seorang animator bertanggung jawab untuk meyakini penonton bahwa 

yang mereka di layar itu  nyata.(Beane, 2012). Animator karakter harus 

memahami berat atau bobot sebuah karakter serta waktu dalam 

pergerakan sebuah karakter, dan mampu memberikan penampilan fisik 

serta keperibadian yang sesuai pada setiap karakter.(Beane, 2012) 

Animator dapat mengatur pergerakan adegan dengan menggunakan 

teknik keyframing, yang merupakan prinsip dasar dalam animasi digital. 

Dengan keyframing, seorang animator dapat menentukan posisi awal, 

tengah ,dan akhir  

pada sebuah objek.hampir semua atribut seperti posisi, rotasi, 

ukuran, deformasi, warna dan tesktur dapat diubah dengan keyframing. 

(Chopine, 2011) 

 

Gambar 23 Animating 

(Sumber: Pribadi) 
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Pergerakan kaki Baim ketika berjalan menggunakan teknik pose to 

pose, dengan jarak per-5 frame. Pada pembuatan walk cycle terdapat 2 

gerakan inti yaitu contact pose dan pass pose. Contact pose adalah 

gerakan hendak menginjak atau meninggalkan permukaan sedangkan 

pass pose adalah dimana kedua kaki saling bersilangan untuk mengganti 

posisi depan dan belakang. 

e) Lighting 

Lighting merupakan aspek keindahan dalam tahap produksi. 

Lighting artist mendapat referensi  dari paduan warna pada tahap pra 

produksi untuk menciptakan pencahayaan dan suasana yang sesuai 

untuk suatu adegan.(Beane, 2012). Dalam penggunaan cahaya buatan, 

teknik yang biasa diterapkan adalah three point light, terdiri dari fill 

light, key light , dan backlight.(Chopine, 2011). 
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Penggunaan three point light pada scene di film “Shadow”. 

Penyesuaian lighting pada scene ini, disesuaikan dengan mood dan 

suasana siang hari menuju sore. Tiap pencahayaan memiliki peran 

masing-masing untuk saling mendukung suasana yang ingin 

ditampilkan. 

 

 

Gambar 25 Lighting 

(Sumber: Pribadi) 

Gambar 24 Three Point Lights 

(sumber: Pribadi) 
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f) Rendering 

Rendering merupakan bagian akhir dalam tahapan produksi. Dengan 

menggabungkan 3D model, rig, animasi, shader, tekstur, 3D VFX, serta 

lighting, setelah itu dijadikan menjadi satu format video 2D ataupun 

foto.(Beane, 2012).  

Menurut (Chopine, 2011) ada beberapa hal yang mempengaruhi hasil 

render, diantaranya; 

1) Image size and aspect 

Sangat penting mengetahui seberapa besar ukuran hasil render 

yang akan dihasilkan. Hal ini tergantung dengan tujuan akhir 

untuk keperluan apa video ini nantinya. Untuk keperluan web 

bisa menggunakan kualitas standar yaitu 72 dpi, dengan 

maximum rasio 1920 x 1080. 

2) Quality and Optimization 

Sebelum render, pastikan untuk memperhatikan pengaturan 

untuk kualitasnya. Hal yang paling mudah dilakukan adalah 

dengan menggunakan preset yang ada pada render setting, 

seperti motion blur dan lainnya. 
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3) Antialiasing 

 
Gambar 26 Rendering 

   (Sumber: Pribadi) 

masalah yang sering mengganggu dalam proses rendering 

adalah aliasing, yang dapat menyebabkan garis tepi yang tidak 

halus, noise, dan objek yang berkedip pada animasi, meskipun 

gambar memiliki resolusi tinggi. Untuk mengatasi masalah ini, 

pengaturan sampling yang tepat sangat penting. Salah satu yang 

bisa dilakukan adalah menggunakan adaptive sampling, di mana 

sistem secara otomatis memeriksa kontras tinggi atau detail pada 

bagian gambar, dan meningkatkan jumlah sampel hanya pada 

area yang memerlukan presisi lebih tinggi. Hal ini membantu 

mengurangi waktu render sambil tetap mempertahankan kualitas 

gambar yang baik. 

 

Dalam proses rendering film “Shadow” menggunakan perangkat 

lunak Blender dan mesin render EEVEE, penulis memilih resolusi 

1920x1080 dengan total maksimal sampling sebanyak 128. Hal ini 
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memungkinkan hasil yang optimal dalam waktu render yang efisien, 

mengingat kemampuan adaptif dari EEVEE dalam mengelola sumber 

daya dan detail gambar. 

3. Pasca Produksi 

Tahap terakhir dari proses animasi adalah di mana sentuhan akhir 

dibuat. Bekerja pada pengeditan, desain suara, dan integrasi efek visual 

adalah bagian dari fase ini. Animasi 3D Immersion adalah salah satu contoh 

teknologi yang telah mulai secara signifikan meningkatkan kinerja visual 

dalam film, acara televisi, dan animasi. (Liu, 2023). Selain itu, penggunaan 

teknologi 3D dalam penelitian dan pendidikan dapat meningkatkan standar 

produksi animasi secara keseluruhan. (Ji & Liu, 2016). 

B. Kajian Karya 

Animasi, sebagai media visual, dapat menyampaikan pesan dan cerita yang 

mendalam kepada penonton. Dengan menggunakan teknik animasi yang inovatif 

dan cerita yang menarik, animasi 3D "Shadow" dibuat dengan tujuan untuk 

meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap kucing liar. Teori pengkajian karya 

yang relevan dan metode yang digunakan untuk membuat animasi ini akan dibahas 

dalam penelitian ini. 

Teori Narasi Visual, Animasi menggunakan gambar bergerak untuk 

menceritakan cerita. Narasi visual, menurut Bordwell dan Thompson (1993), adalah 

ketika elemen seperti plot, karakter, dan setting digabungkan untuk membuat alur 

cerita yang menarik dan emosional. Narasi visual digunakan dalam "Shadow" untuk 
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menceritakan perjalanan kucing yang dibuang ke taman dan upayanya untuk 

bertahan hidup di lingkungan yang keras. 

Teori Animasi, Frank Thomas dan Ollie Johnston memperkenalkan prinsip-

prinsip dasar animasi seperti squash dan stretch, timing, anticipation, dan follow-

through dalam buku mereka "The Illusion of Life: Disney Animation" (1981) 

sebagai teori animasi. Prinsip-prinsip ini digunakan untuk memberi karakter 

animasi kehidupan dan realisme. 

Teori Penerimaan Audien, Stuart Hall menawarkan teori ini dalam 

"Encoding/Decoding" (1980), yang menyatakan bahwa penonton secara aktif 

membuat makna teks media berdasarkan pengalaman, konteks sosial, dan latar 

belakang mereka. Dalam konteks "Shadow", sangat penting untuk mengetahui 

bagaimana penonton menerima dan menanggapi informasi tentang kucing liar. 

C. Metode Penelitian Data 

1. Desain Penelitian 

Jenis penelitian yang dipilih merupakan metode kualitatif, dengan 

pendekatan fenomenologi.  

Fenomenologi adalah suatu metode penelitian yang berfokus pada 

pemahaman makna dari pengalaman manusia dalam konteks tertentu. 

Metode ini melibatkan penyelidikan, pemahaman, dan interpretasi 

fenomena serta hubungannya dengan individu atau kelompok tertentu 

(Atiqah, 2024). Dalam studi fenomenologi, peneliti berusaha 

mengidentifikasi makna yang terkandung dalam pengalaman manusia, 
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tanpa membuat hipotesis, melainkan dengan cermat memeriksa pengalaman 

hidup yang sebenarnya (Prayanthi et al., 2022). Fenomenologi juga dapat 

dipahami sebagai metode untuk mencari arti mendalam, struktur, dan 

hakikat dari pengalaman hidup individu atau kelompok terhadap suatu 

peristiwa yang dialami (Aska, 2022). 

Fenomenologi eksistensial adalah konsep filosofis yang 

mengeksplorasi keberadaan manusia dan kebebasan individu untuk 

memberikan makna kepada kehidupan mereka. Pendekatan ini menekankan 

pengalaman konkret dan situasional di dunia nyata. Para filsuf utama yang 

terkait dengan konsep ini termasuk Martin Heidegger, Jean-Paul Sartre, dan 

Maurice Merleau-Ponty. Referensi yang disediakan membahas penerapan 

fenomenologi eksistensial dalam konteks yang berbeda, menyoroti sifat 

dinamis eksistensi manusia dan interaksi antara subjek dan objek.  

Dalam konteks penelitian kualitatif, metode fenomenologi 

digunakan untuk memahami makna dari pengalaman hidup individu dan 

bagaimana individu memberikan arti terhadap fenomena yang mereka alami 

(Rohmah, 2023). 

Dengan demikian, fenomenologi merupakan suatu pendekatan 

penelitian yang mendalam dan kualitatif yang bertujuan untuk menggali 

makna dari pengalaman manusia dalam berbagai konteks dan situasi. 

Melalui metode ini, peneliti dapat memahami perspektif individu terhadap 

fenomena yang mereka alami tanpa membuat asumsi sebelumnya, 

melainkan dengan mendalami pengalaman hidup yang sebenarnya. 
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2. Populasi dan Sampel 

Penelitian ini menggunakan Purposive Sampling, teknik sampling 

non-probabilitas yang sering digunakan dalam penelitian kualitatif. Yang 

melibatkan pemilihan individu, kelompok, atau unit tertentu berdasarkan 

karakteristik tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian. (Andrade, 

2020). Tujuan utama pengambilan sampel intensif adalah untuk 

memastikan bahwa sampel yang dipilih selaras dengan tujuan penelitian, 

sehingga meningkatkan keterikatan studi dan keandalan data dan hasil. 

(Campbell etal., 2020) Metode ini memungkinkan peneliti untuk secara 

sengaja memilih peserta yang dapat memberikan wawasan mendalam 

tentang fenomena yang sedang diselidiki, menjadikannya sangat berharga 

dalam studi kualitatif. (Palinkas et al., 2013) 

Pemilihan responden dilakukan oleh penulis menggunakan 

homogenous sampling dengan spesifikasi responden sebagai berikut. 

a. Responden pernah berinteraksi dengan kucing liar dan sedang 

memelihara atau pernah memelihara kucing liar 

b. Responden adalah mahasiswa dengan jurusan animasi 

c. Responden sedang menempuh semester 8 di Politeknik Negeri 

Media Kreatif Jakarta 

d. Responden memiliki cukup waktu untuk berkontribusi dalam 

proses penelitian dan bersedia untuk di wawancarai serta 

memberikan akses data hasil informasi yang diperlukan oleh 
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penulis. 

3. Lokasi dan Waktu Penelitian 

a. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan metode wawancara, dimana 

penulis mewawancarai mahasiswa. Wawancara dapat dilakukan 

secara online video call maupun secara langsung di lokasi sekitar 

Politeknik Negeri Media Kreatif, tergantung pada situasi dan 

kebutuhan penelitian. 

b. Waktu Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan dalam kurun waktu kurang 

lebih satu minggu, mulai dari tanggal 1 juli 2024 sampai dengan 8 

juli 2024. Selama periode ini, akan dilakukan observasi dan studi 

literatur untuk mengumpulkan data yang diperlukan. 
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4. Teknik Pengumpulan Data / Instrumen Penelitian 

a. Interview 

Wawancara merupakan salah satu teknik yang dapat 

digunakan untuk mengumpulkan data penelitian. Secara sederhana 

dapat dikatakan bahwa wawancara (interview) adalah suatu 

kejadian atau suatu proses interaksi antara pewawancara 

(interviewer) dan sumber informasi atau orang yang di wawancarai 

(interviewe) melalui komunikasi langsung. Yusuf, (2014). 

Metode wawancara/interview juga merupakan proses 

memperoleh keterangan untuk tujuan penelitian dengan cara tanya 

jawab sambil bertatap muka antara pewawancara dengan 

responden/ orang yang di wawancarai, dengan atau tanpa 

menggunakan pedoman (guide) wawancara. Dalam wawancara 

tersebut biasa dilakukan secara individu maupun dalam bentuk 

kelompok, sehingga di dapat data informatik yang orientik.  

b.  Observasi 

Menurut sugiyono (2018:229) observasi merupakan teknik 

pengumpulan data yang mempunyai ciri yang spesifik bila 

dibandingkan dengan teknik yang lain. Observasi juga tidak terbatas 

pada orang, tetapi juga objek-objek alam yang lain. Melalui kegiatan 

observasi peneliti dapat belajar tentang perilaku dan makna dari 

perilaku tersebut. Observasi dalam penelitian ini yaitu dengan 



53  

melakukan pengamatan langsung di lapangan untuk mengetahui 

kondisi yang sebenarnya. Menurut yusuf (2014:384) kunci 

keberhasilan dari observasi sebagai teknik dalam pengumpulan data 

sangat banyak ditentukan oleh peneliti itu sendiri, karena peneliti 

melihat dan mendengarkan suatu objek penelitian dan kemudian 

peneliti menyimpulkan dari apa yang diamati. Peneliti yang 

memberi makna tentang apa yang diamatinya dalam reliatas dan 

dalam konteks yang alami, ialah yang bertanya dan juga melihat 

bagaimana hubungan antara satu aspek dengan aspek yang lain pada 

objek yang ditelitinya.  

c.  Studi literatur  

Merupakan metode penelitian yang penting dalam 

mengumpulkan informasi dari berbagai sumber yang relevan untuk 

mendukung suatu penelitian. Dalam konteks ini, penelitian literatur 

dilakukan dengan cara mencari dan menganalisis literatur yang 

sudah ada. Misalnya, dalam penelitian yang dilakukan oleh (Fadli, 

2021), metode yang digunakan adalah studi pustaka untuk 

mengumpulkan data dari berbagai sumber seperti buku, jurnal, dan 

riset-riset yang sudah ada. Hal ini menunjukkan bahwa studi literatur 

dapat memberikan landasan yang kuat untuk mendukung penelitian. 

Adanya observasi referensi yang dapat dijabarkan beberapa 

penelitian terdahulu yang relevan dengan topik permasalahan 

penelitian yang dijabarkan pada tabel berikut : 
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  Tabel 1 Hasil Penelitian yang Relevan 

Penelitian Judul Hasil penelitian Pembeda 

Aldila Andrani 

& Teddy 

Hendiawan, 

S.Ds., M.Sn.2 

(Dalam Jurnal 

Pendidikan, 

Directing 

Documenter 

Film 9 Nyawa, 

2018) 

PENYUTRADARAAN 

FILM 

DOKUMENTER 9 

NYAWA 

Film Dokumenter untuk 

memberikan informasi 

mengenai upaya Rumah 

Kucing dalam 

menanggulangi 

kekerasan terhadap 

kucing, namun juga 

memberikan pesan 

bahwa suatu kepedulian 

yang tidak disertakan 

dengan tindakan akan 

sama dengan bentuk 

ketidakpedulian. 

Penelitian 

terfokus 

pada 

membuat 

Film 

Dokumenter. 

Debby Dayanti 

Yuanda Saputra 

(Dalam Jurnal 

Tugas Akhir, 

Institut Seni 

Indonesia 

Yogyakarta, 

2022) 

KEKERASAN 

TERHADAP KUCING 

SEBAGAI IDE 

PENCIPTAAN 

KARYA SENI LUKIS 

Tak hanya paras kucing 

yang lucu dan menarik 

saja, akan tetapi 

kehidupan di baliknya 

pun tak kalah menarik. 

Ada kucing yang 

beruntung 

mendapat keluarga 

manusia namun lebih 

banyak yang tidak 

seberuntung itu. 

Banyak di antara 

mereka merasakan 

terlantar bahkan 

mengalami kekerasan 

terutama secara fisik. 

Penelitian 

tersebut 

terfokus 

pada 

pembuatan 

Karya Seni 

Lukis 
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5. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh seorang penulis 

adalah metode interview, jadwal uraian kegiatan dan pertanyaan–

pertanyaan. 

List pertanyaan: 

a. Apakah anda Aware atau sadar dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda? 

b. Apakah anda pernah terlibat dalam kegiatan yang mendukung 

kesejahteraan kucing liar, apa yang biasanya anda lakukan saat 

melihat kucing liar di jalan? 

c. Menurut anda, seberapa efektifkah film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang kepedulian terhadap kucing liar? 

apa pesan moral yang anda dapat dari film “Shadow”? 

d. Apakah menurut anda film ini adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media lainnya? 

e. Apakah ada momen yang membuat anda merasa sedih atau 

terharu? Jika ya, momen emosional apa yang membuat anda 

merasa seperti itu? 

f. Apakah opini anda berubah setelah melihat film “Shadow”, jika 

iya, apa alasan nya dan jika tidak, apa alasan nya? 
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6.  Analisis Data 

Penulis melakukan analisis data melalui serangkaian Langkah 

sistematis yang mencakup screening film dan wawancara mendalam 

dengan responden terpilih. Proses pengujian ini melibatkan tahapan 

sebagai berikut: 

a. Screening Film 

Penulis mengadakan sesi pemutaran film untuk sekelompok 

responden guna memperoleh umpan balik awal mengenai kualitas 

dan makna film “Shadow”. Screening film dilakukan di Lokasi dan 

tempat yang bearagam tergantung kebutuhan dan kesediaan 

responden secara online maupun face to face.  

 

b.  Wawancara 

Setelah screening, penulis melakukan wawancara mendalam 

dengan para responden untuk menggali lebih dalam pandangan dan 

pengalaman mereka terkait film yang telah ditonton. 

c. Transkrip 

Mentranskrip wawancara menjadi teks tertulis untuk 

memudahkan analisis lebih lanjut. 
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d.  Reduksi Data 

Data yang diperoleh dari wawancara kemudian 

disederhanakan, dipilih, dan difokuskan menjadi informasi yang 

relevan dan bermakna. 

e.  Pembuatan Tabel 

Menyusun data dalam bentuk tabel untuk mengorganisir 

informasi dengan jelas dan terstruktur. 

f. Verifikasi & Penarikan Kesimpulan 

Memeriksa keabsahan dan konsistensi data yang telah 

diolah untuk memastikan akurasi hasil dan menarik kesimpulan 

berdasarkan analisis data yang telah diverifikasi.
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penciptaan 

 
Gambar 27 Poster 

(Sumber: Pribadi) 

Penulis berhasil mengembangkan ide cerita signifikan setelah 

menerapkan teori-teori yang dibahas sebelumnya. Proses ini melibatkan 
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penggunaan teori pra produksi & produksi, teori karakter, dan teori tema 

untuk membangun plot, karakter, dan tema yang koheren. 

Teori karakter memungkinkan penciptaan tokoh-tokoh yang realistis 

dan mendalam melalui analisis motivasi dan konflik internal. Teori tema 

memastikan bahwa cerita memiliki pesan yang kuat dan relevan yang 

diintegrasikan secara organik ke dalam narasi. 

Dengan menerapkan teori-teori pada bab sebelum nya, penulis 

menghasilkan ide cerita yang koheren dan menarik. Ini menunjukkan bahwa 

pendekatan teoritis dapat menghasilkan narasi yang kaya dan bermakna, 

serta memberikan dampak signifikan pada audiens. Adapun synopsis dari 

film “Shadow” sebagai beikut. 

Sebuah kotak kardus yang terlihat sudah usang terletak di bawah pohon 

besar di taman kota yang padat. Shadow, seekor anak kucing kecil berwarna 

hitam, ditinggalkan di dalam kotak itu. Boneka beruang kecil yang tinggal 

bersama Shadow menjadi satu-satunya teman dan hiburannya saat dia 

sendiri. Seiring berjalannya waktu, Shadow dan boneka beruangnya harus 

bertahan hidup di taman tersebut. Shadow menemukan kekuatan dalam 

persahabatan mereka di tengah ketakutan dan kesepian mereka. Hari 

berikutnya, seorang anak kecil yang baik hati mulai memperhatikan 

Shadow. Dia memberinya harapan dan kenyamanan setiap hari. Namun, 

tidak semua orang bersikap baik kepada Shadow. Ketika anak kecil itu 

berencana untuk mengadopsi Shadow, kucing kecil itu menjadi korban 

kekerasan oleh anak nakal yang sering bermain di taman. Meskipun terluka 
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dan ketakutan, Shadow tetap berusaha hidup. Pada akhirnya, anak kecil 

yang baik hati itu menemukan Shadow terluka dan dengan penuh kasih 

sayang merawatnya dan membawanya pulang. Akhirnya, Shadow 

mendapatkan rumah yang aman dan penuh cinta bersama dengan sahabat 

setianya, boneka beruang kecil.  

Tema: Dalam menghadapi kesulitan, kesetiaan, keberanian, dan kasih 

sayang. (Durasi: 10-15 menit) 

Deskripsi Karakter dan Lingkungan adalah sebagai berikut: 

 

a. Karakter Utama, Shadow 

 

     Gambar 28 Shadow 

(Sumber: Pribadi) 

Jenis: Anak Kucing 

Warna: Hitam, ada sedikit abu-abu di bagian perut dan wajah  

Ukuran: Kecil, Ramping 

Mata: Besar dan hijau terang, menampilkan campuran ketakutan 

dan harapan. 
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Kepribadian: Penuh rasa ingin tahu, pemberani, tapi juga rentan 

dan sering merasa takut 

Detail Tambahan: sering meringkuk di dalam kotak kardus. 

 

b. Boneka Beruang Kecil 

 

Gambar 29 Teddy Bear 

           (Sumber: Pribadi) 

 

Jenis: Boneka Kain 

Warna: Coklat muda dan coklat tua 

Ukuran: Kecil, berukuran kurang lebih sama seperti anak kucing 

Detail Tambahan: Sedikit kotor, tetapi senyum kecilnya 

memberikan rasa nyaman dan persahabatan bagi Shadow 
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c. Anak Baik, Baim 

 

Gambar 30 Baim 

(Sumber: Pribadi) 

 

Jenis Kelamin: Laki-Laki 

Usia: Sekitar 10-13 Tahun 

Warna Rambut: Hitam Lebat 

Pakaian: Pakaian sederhana, Kaos abu-abu bergambar jeruk, 

Celana pendek hijau, Memakai sendal Slippers 

Kepribadian : Baik hati dan penurut, penyayang, penuh 

perhatian, memiliki rasa empati yang tinggi 

Detail Tambahan: Selalu memberi makan Shadow jika bertemu 

Shadow di taman,  Senang membantu manusia dan juga hewan 
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d. Anak Nakal, Rafi 

 

         Gambar 31 Rafi 

        (Sumber: Pribadi) 

 

Jenis Kelamin: Laki-Laki 

Usia: Sekitar 10-13 Tahun 

Warna Rambut: Merah, Pirang 

Pakaian: Pakaian terlihat agak kotor, Kaos hitam berlambang 

tengkorak, Celana pendek coklat, Memakai sendal jepit merah 

Kepribadian: Kasar, suka menganggu, tidak peduli perasaan 

orang lain, tidak di perhatikan. 

Detail Tambahan: Suka menakut-nakuti hewan dan anak-anak 

lain di taman. 

 

 

 

 

  



64  

e. Desain Lingkungan 

 

           Gambar 32 Taman 

            (Sumber: Pribadi) 

 

Taman Komplek 

Lokasi: Kota yang padat, tetapi taman ini adalah tempat yang 

relatif tenang dan hijau 

Vegetasi: Pohon-pohon besar, semak-semak, rumput hijau 

Detail Tambahan: Ada bangku-bangku taman, jalan setapak , 

dan beberapa area bermain untuk anak-anak 
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f. Pohon 

 

            Gambar 33 Tree 

    (Sumber: Pribadi) 

 

Lokasi: Tengah taman 

Ukuran: Sangat besar dengan cabang yang luas dan rimbun 

Detail Tambahan: Di bawah pohon ini terdapat kotak kardus 

tempat Shadow tinggal 

  



66  

 

g. Kotak Kardus 

          (Sumber: Pribadi) 

 

Kondisi: Usang, dengan beberapa bagian yang robek 

Ukuran: Cukup besar untuk Shadow dan boneka beruangnya 

Detail Tambahan: Terdapat beberapa kain bekas di dalamnya 

yang menjadi tempat tidur sementara Shadow 

 

h. Elemen Visual Lainnya 

1) Cahaya dan Bayangan:  

Menggunakan pencahayaan yang lembut untuk menekankan 

nuansa emosional, seperti cahaya matahari yang hangat saat 

anak kecil bermain dengan Shadow dan bayangan yang 

menakutkan saat anak nakal muncul. 

  

Gambar 34 Box 
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2) Warna:  

Warna-warna hangat dan cerah untuk adegan yang penuh 

harapan dan kasih sayang, warna gelap dan suram untuk adegan 

yang menekankan ketakutan dan kesulitan. 

3) Detail Ekstra: 

 

                         Gambar 35 Sampah dan Makanan 

           (Sumber: Pribadi) 

 

Objek dan efek visual untuk memperkuat objek. 

 

Dengan deskripsi ini, film pendek animasi ini dapat memberikan 

pengalaman visual yang mendalam dan emosional bagi penonton, menghidupkan 

kisah Shadow dan perjalanannya menuju kehidupan yang lebih baik. 
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B. Implementasi Jobdesk Dalam Film Animasi 

Penulis bertugas sebagai 3D Modelling Character, Rigging, Texture 

Artist, 3D Animate. Dalam film animasi "Shadow", penulis berhasil 

menciptakan model 3D untuk karakter Baim, Rafi, Shadow, dan Teddy Bear 

dengan mematuhi teori dan prinsip-prinsip yang tepat. termasuk 

menghasilkan model dengan topologi yang baik dan proporsi yang sesuai 

dengan referensi.  

              

Gambar 36 Pembuatan 3D Model Shadow 

       (Sumber: Pribadi) 

 Proses ini dilakukan menggunakan perangkat lunak Autodesk Maya, yang 

memungkinkan penulis untuk mengelola kompleksitas dan detail dari setiap 

karakter dengan efisien. 
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Gambar 37 Proses UV Mapping Shadow pada Software Maya 

    (Sumber: Pribadi) 

Dalam proses texturing, penulis melakukan UV mapping terlebih dahulu 

menggunakan perangkat lunak Autodesk Maya.  

 

Gambar 38 Pembuatan Texture Shadow Pada Software Adobe Substence 

     (Sumber: Pribadi) 

Setelah itu, proses texturing dilakukan menggunakan Adobe Substance, 

dengan memilih dan mewarnai tekstur sesuai dengan kebutuhan objek yang 

dikerjakan. Untuk bagian pakaian, celana, dan tubuh boneka, penulis menerapkan 

tekstur fabric untuk menciptakan tampilan yang lebih realistis. Sedangkan untuk 
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tubuh Shadow, penulis melakukan pewarnaan manual dengan menggunakan 

beberapa layer untuk menciptakan tekstur yang menyerupai bulu pada kucing. 

 

     Gambar 39 Pembuatan Rigging Dengan Menggunakan Plugin Advanced Skeleton 

(Sumber: Pribadi) 

 

Gambar 40 Proses Skinning Dengan Menggunakan Plugin NgSkintools 

(Sumber: Pribadi) 

Dalam proses rigging, penulis menggunakan perangkat lunak Autodesk 

Maya, penulis memanfaatkan plugin Advanced Skeleton untuk membuat rig secara 

efisien. Setelah model dapat digerakkan, penulis melanjutkan dengan proses 

skinning, didukung oleh plugin NgSkinTools. Plugin ini membantu penulis dalam 

mencapai deformasi yang optimal saat karakter melakukan suatu pergerakan. 
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Gambar 41 Pembuatan Animasi Shadow 

(Sumber: Pribadi) 

Pada proses animasi 3D, penulis menggunakan Autodesk maya  dengan 

teguh berpegang pada prinsip-prinsip animasi, yang memungkinkan Karakter untuk 

menghasilkan gerakan yang realistis sambil tetap menjaga keindahan dan 

kepribadian tiap karakter. Prinsip-prinsip ini mencakup aspek seperti timing, 

anticipation, dan follow-through, yang semuanya berkontribusi pada penciptaan 

animasi yang hidup dan meyakinkan. 

 

C. Analisis Scene & Teknik  

Penulis menerapkan berbagai teori dalam setiap tahap pembuatan animasi, 

mulai dari modeling hingga animating. Dalam proses animating, penulis 

mengintegrasikan prinsip-prinsip seperti secondary action, anticipation, follow 

through and overlapping action, straight ahead and pose to pose untuk menciptakan 

gerakan yang dinamis dan bermakna. Selain itu, pencahayaan diposisikan sesuai 
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mood dan cuaca dalam storyboard untuk menambahkan efek visual dan 

membangkitkan emosi dari penonton. 

1. Analisis Scene Anticipation 

 

Gambar 42 Pengaplikasian Prinsip Anticipation 

(Sumber: Prdibadi) 

Dalam adegan ini, Shadow keluar dari kotaknya dan berusaha 

mencari makanan. Dia berupaya untuk naik ke tempat sampah di 

taman dengan melompat dari bangku di sekitarnya. 

a. Jobdesk 

Penulis sebagai, 3D Animate, Lighting 

b. Teknik 

Penerapan prinsip anticipation, Anticipation adalah prinsip animasi 

yang mengarahkan penonton untuk melihat atau memahami aksi yang 

akan terjadi sebelum aksi tersebut benar-benar terjadi. Dengan 

memberikan petunjuk yang tepat, seperti gerakan persiapan sebelum 

aksi utama,  

Aplikasi dalam Scene: Karakter Shadow melakukan Gerakan 
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antisipasi pada saat hendak melakukan lompat ke tempat sampah dengan cara, 

menggerakkan kepala keatas dan kebawah. 

 

c. Tujuan 

Membantu penonton untuk memahami aksi yang akan 

terjadi sebelum aksi tersebut benar-benar terjadi 

2. Analisis Scene Secondary Action 

 

Gambar 43 Pengaplikasian Prinsip Secondary Action 

  (Sumber: Pribadi) 

Pada adegan ini  Shadow keluar dari box dan mecium bau 

makanan dari tempat sampah. 

a. Jobdesk 

Penulis sebagai 3D Animate, Lighting 

b. Teknik 

Secondary action adalah prinsip animasi yang digunakan untuk 

mendukung gerakan utama. Secondary action ini menambahkan detail 

pada animasi, memberikan karakter lebih banyak kepribadian dan 
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realisme. aksi sekunder bisa berupa gerakan tangan atau ekspresi wajah 

yang memperkaya aksi utama tersebut. 

Aplikasi dalam Scene: Ketika Shadow keluar dari kotaknya, dia 

mengendus bau di sekitarnya dan telinganya bergerak, menandakan 

ketertarikan atau kewaspadaan terhadap sesuatu di sekitarnya. 

Pergerakan telinga merupakan secondary action pada adegan tersebut. 

c. Tujuan  

 Untuk menambahkan kesan realistis dan lebih hidup pada gerakan 

Shadow. 

3. Analisis Scene Follow Through and Overlapping Action 

 

Gambar 44 Pengaplikasian Prinsip Follow Through and Overlapping Action 

 (Sumber: Pribadi) 

Dalam scene ini, Shadow berusaha menaiki tempat sampah, namun dia 

terpeleset.  

Jobdesk Penulis sebagai 3D Animate, Lighting 

a. Teknik 

Follow-through memungkinkan animator untuk menunjukkan 



75  

bahwa bagian-bagian dari sebuah objek mungkin terus bergerak bahkan 

setelah keseluruhan objek tersebut berhenti. Sedangkan Overlapping 

action diterapkan pada bagian-bagian tubuh karakter yang bergerak 

dengan kecepatan yang berbeda saat seluruh tubuh bergerak. 

b. Aplikasi dalam Scene:  

Saat Shadow terpeleset dari tempat sampah, gerakan pinggul dan 

ekornya mengalami overlapping. Karena perbedaan percepatan dari 

gerakan pinggul dan ekor. 

c. Tujuan  

Tujuan dari penerapan prinpsip ini adalah untuk menambahkan 

kesan yang lebih alami dan tidak kaku pada suatu pergerakan. 

D. Pengujian Film 

  

 

        Gambar 45 Interview & Screening 

 

Melalui proses ini, penulis memastikan bahwa hasil pengujian film 

didasarkan pada data yang valid dan teranalisis dengan baik, menghasilkan 
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*kesimpulan yang dapat dipertanggungjawabkan. Pendekatan ini membantu 

penulis memperoleh wawasan mendalam mengenai respon audiens terhadap 

film, yang kemudian digunakan untuk perbaikan dan penyempurnaan lebih 

lanjut. 

E. Hasil Penelitian 

1. Pengujian Film / Screening Film 

Berdasarkan hasil penelitian, penelitian memilih responden  yang 

dianggap dapat diandalkan untuk berkontribusi dan menjadi sumber utama 

dalam penelitian sehingga meraih makna yang ingin dicapai. Adapun 

daftar kriteria responden dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.  

 

Tabel 2 Daftar Responden 

No. Keterangan Nama Semester Responden 

1. Mahasiswi Animasi Angeliza 8 I 

2. Mahasiswa Animasi Maya 8 II 

3. Mahasiswa Animasi Asti 8 III 

4. Mahasiswa Animasi Ikhwan 8 IV 

5. Mahasiswa Animasi Razil 8 V 

6. Mahasiswa Animasi Jova 8 VI 

7. Mahasiswa Animasi Sandri 8 VII 



77  

8. Mahasiswa Animasi Daffa 8 VIII 

9. Mahasiswa Animasi Zhenika 8 IX 

10. Mahasiswa Animasi Fajar 8 X 

11. Mahasiswa Animasi Jati 8 XI 

12. Mahasiswa Animasi Nadhy 8 XII 

13. Mahasiswa Animasi Septian 8 XIII 

14. Mahasiswa Animasi Prasli 8 XIV 

15. Mahasiswa Animasi Hasan 8 XV 

 

2. Wawancara 

Setelah melakukan screening, penulis melakukan wawancara, 

berikut transkrip penulis lampirkan pada bagian lampiran 3,  dengan tujuan 

untuk mengidentifikasi beberapa rumusan masalah: tingkat kesadaran 

masyarakat terhadap keberadaan dan kesejahteraan kucing liar, efektivitas 

film animasi 3D dalam meningkatkan kepedulian dan edukasi masyarakat 

tentang kucing liar, serta tantangan dalam proses pembuatan film animasi 

3D yang efektif untuk menyampaikan pesan sosial, dan menginspirasi 

tindakan nyata dalam mendukung kesejahteraan kucing liar. Adapun hasil 

dari wawancara sebagai berikut. 
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3. Observasi 

Penulis melampirkan hasil observasi berupa table hasil wawancara 

pada bagian lampiran 3.1 dan dokumentasi pada bagian lampiran 4. 

4. Reduksi Data 

Mayoritas responden setuju bahwa kesadaran masyarakat terhadap 

keberadaan dan kesejahteraan kucing liar masih rendah. Selain itu, mereka 

menilai bahwa film animasi 3D memiliki potensi besar dalam meningkatkan 

kepedulian dan edukasi masyarakat mengenai isu ini. Namun, beberapa 

tantangan dalam pembuatan film animasi 3D yang efektif dalam 

menyampaikan pesan sosial juga teridentifikasi, seperti keterbatasan alat 

dan teknis. 

Metode penelitian kualitatif dengan pendekatan purposive sampling 

ke homogenous digunakan untuk memastikan bahwa data yang diperoleh 

relevan dan representatif. Responden yang dipilih memiliki karakteristik 

serupa, yaitu mereka yang memiliki ketertarikan atau keterlibatan dalam 

isu kesejahteraan hewan, sehingga memberikan pandangan yang 

mendalam dan spesifik mengenai topik yang diteliti. Analisis data dari 

wawancara ini menunjukkan bahwa 78% responden menjadi lebih peduli 

terhadap kucing liar setelah menonton film "Shadow". memberikan 

wawasan penting mengenai strategi yang dapat digunakan untuk 

memaksimalkan dampak sosial dari film animasi 3D, serta 

mengidentifikasi area yang memerlukan perhatian lebih lanjut dalam 
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proses produksinya. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan 15 mahasiswa semester 8 di 

Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta mengenai kesadaran dan 

tindakan mereka terhadap kucing liar serta efektivitas film "Shadow" 

dalam menyampaikan pesan kepedulian terhadap kucing liar, ditemukan 

beberapa poin penting. Mayoritas mahasiswa, sebanyak 66.67%, 

menyatakan sadar akan kondisi kucing liar di lingkungan mereka, 

sementara 6.67% menyatakan kurang sadar, 13.33% tidak sadar, 6.67% 

merasa biasa saja, dan 6.67% tidak begitu aware. Dalam hal keterlibatan 

dalam kegiatan kesejahteraan kucing liar, 73.33% mahasiswa mengaku 

terlibat, sedangkan 26.67% lainnya tidak terlibat. 

Film "Shadow" dinilai cukup efektif hingga sangat efektif dalam 

menyampaikan pesan kepedulian terhadap kucing liar. Sebanyak 20% 

mahasiswa menilai film ini sangat efektif, 66.67% menilai cukup efektif, 

dan 20% lainnya menilai efektif. Setelah menonton film, lebih dari 

separuh mahasiswa, yaitu 53.33%, menyatakan bahwa mereka menjadi 

lebih peduli terhadap kucing liar, sementara 33.33% tetap sama dalam 

opini mereka, 6.67% merasa opini mereka menjadi lebih baik, dan 6.67% 

menyatakan tidak banyak berubah. 

5. Triangulasi Data 

Penulis melampirkan table triangulasi data pada lampiran 

3.2, berikut hasil dari triangulasi data. 
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a. Triangualasi Sumber Data 

Sebagai peneliti, saya menerapkan triangulasi data untuk 

memastikan validitas dan reliabilitas hasil penelitian ini. Pertama, saya 

menggunakan triangulasi sumber data dengan mengumpulkan 

wawancara dari 15 mahasiswa semester 8 di Politeknik Negeri Media 

Kreatif Jakarta, yang dilakukan di berbagai lokasi seperti kantin, 

perpustakaan, dan online via Google Meet. Keberagaman responden 

dan lokasi memberikan perspektif yang luas dan mendalam mengenai 

kesadaran dan tindakan mereka terhadap kucing liar serta pandangan 

mereka terhadap film "Shadow". 

b. Triangulasi Metode 

Metode triangulasi dilakukan dengan wawancara mendalam 

untuk mengumpulkan data kualitatif tentang pandangan, perasaan, dan 

tindakan mahasiswa terhadap kucing liar serta efektivitas film 

"Shadow". Meskipun tidak dilakukan dalam penelitian ini, observasi 

partisipatif menggunakan dokumentasi bisa menjadi metode tambahan 

untuk melihat interaksi langsung mahasiswa dengan kucing liar dan 

penerimaan mereka terhadap film "Shadow". 

c. Triangulasi Teori 

Triangulasi teori diterapkan dengan menggunakan teori 

perilaku sosial untuk menganalisis perubahan sikap dan perilaku 

mahasiswa setelah menonton film "Shadow", serta teori media dan 
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komunikasi untuk memahami efektivitas film animasi dalam 

menyampaikan pesan sosial dan edukasi. 

d. Triangulasi Peneliti 

Triangulasi peneliti dilakukan dengan melibatkan lebih dari satu 

peneliti dalam proses analisis data, mengurangi bias subjektif dan 

meningkatkan validitas temuan. 

e. Triangulasi Data Sekunder 

Triangulasi data sekunder diterapkan dengan menggunakan 

data dari studi literatur terkait kesadaran terhadap kucing liar, efek 

media dalam perubahan perilaku, dan teknik produksi film animasi. 

Data sekunder ini memberikan konteks tambahan terhadap temuan 

penelitian. Dengan menerapkan triangulasi data, penelitian ini berhasil 

memastikan validitas dan reliabilitas temuan serta memberikan 

gambaran yang komprehensif dan akurat mengenai kesadaran dan 

tindakan mahasiswa terhadap kucing liar serta efektivitas film "Shadow" 

dalam  meningkatkan kepedulian mereka. 

6.  Verifikasi dan Penarikan Kesimpulan 

Penelitian ini menemukan bahwa masih ada pandangan negatif 

terhadap kucing liar, yang dapat menyebabkan mereka dianggap sebagai 

gangguan. Namun, setelah menonton film "Shadow," ada peningkatan 

kesadaran dan empati terhadap kucing liar. Temuan penelitian menunjukkan 

bahwa film "Shadow" efektif dalam mengurangi tingkat agresi dan 
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meningkatkan empati terhadap kucing liar, terbukti dari perubahan sikap 

beberapa mahasiswa yang sebelumnya tidak peduli menjadi lebih peduli. 

Dalam wawancara, beberapa responden mengidentifikasi tantangan teknis 

dan non-teknis dalam produksi film animasi, seperti kebutuhan akan narasi 

yang kuat untuk menyampaikan pesan secara efektif. Penelitian ini 

mengungkapkan kurangnya pendidikan publik mengenai dampak perlakuan 

kejam terhadap kucing liar dan fungsi ekologi vital mereka. Namun, film 

"Shadow" membantu mengedukasi masyarakat dengan cara yang menarik dan 

mudah dipahami. Norma dan keyakinan budaya yang mempengaruhi sikap 

terhadap hewan juga teridentifikasi dalam penelitian ini. Film "Shadow" 

membantu merubah beberapa pandangan negatif dan meningkatkan 

kesadaran tentang pentingnya memperlakukan kucing liar dengan baik. 

Penelitian ini mendapatkan beberapa aspek penting terkait cara 

meningkatkan kepedulian masyarakat terhadap kucing liar domestik melalui 

media film animasi. Berdasarkan data yang diperoleh dari wawancara dan 

observasi, terdapat tiga kesimpulan utama. Pertama, Model 3D karakter yang 

sesuai dengan pembawaan masing-masing karakter, seperti visualisasi kucing 

liar domestik, penggambaran anak nakal, serta anak baik, untuk mendukung 

penyampaian sifat dan karakter dengan hanya melalui visual. 

Selanjutnya, pergerakan dalam animasi juga penting untuk menunjukkan 

animasi yang realistis dan tidak kaku. Dengan memanfaatkan prinsip-prinsip 

animasi, animator dapat menciptakan gerakan yang sesuai dengan 

pembawaan masing-masing karakter. Untuk menyampaikan pesan yang lebih 
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emosional kepada audiens dan memungkinkan mereka berempati dengan 

kondisi kucing liar domestik, gerakan animasi yang realistis dan karakter 

yang sesuai sangat penting. 

Film animasi 2D dan 3D terbukti efektif dalam meningkatkan kesadaran 

dan edukasi masyarakat tentang kucing liar domestik. Penggunaan animasi 

memungkinkan penjelasan visual yang menarik dan mudah dipahami tentang 

kehidupan dan tantangan kucing liar, dan tantangan teknis dan non-teknis 

dalam pembuatan animasi dapat diatasi dengan penerapan teori penulisan 

naskah dan teknik animasi berkualitas tinggi. Film "Shadow" dinilai cukup 

hingga sangat efektif dalam menyampaikan pesan kepedulian terhadap 

kucing liar, dengan lebih dari separuh responden menjadi lebih peduli setelah 

menonton film tersebut. Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan 

bahwa film animasi seperti "Shadow" dapat menjadi alat yang sangat efektif 

untuk mengedukasi dan meningkatkan kepedulian masyarakat terhadap 

kucing liar domestik, melalui narasi yang kuat, visualisasi yang menggugah 

emosi, dan teknik animasi berkualitas tinggi. 

Pada aspek teknis pembuatan animasi 2D dan 3D, yang meliputi 

pembuatan suara, penciptaan lingkungan yang mencerminkan Indonesia, dan 

keseluruhan proses produksi film, tantangan ini melibatkan pembuatan efek 

suara yang mendalam, desain latar yang autentik, serta teknik animasi yang 

berkualitas tinggi untuk memastikan bahwa film pendek ini dapat diterima 

dengan baik oleh penonton. 

Meskipun demikian, semua tantangan ini dapat diatasi dengan penerapan 
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teori penulisan naskah juga ditekankan agar pesan sosial tentang kepedulian 

terhadap kucing liar dapat tercapai melalui film pendek yang 

dikemas dengan baik, penerapan teori ini melibatkan penggunaan teknik 

naratif yang efektif, seperti struktur penulisan naskah, pembangunan 

karakter, dan pengembangan konflik, untuk memastikan pesan sosial 

tersampaikan dengan jelas dan menyentuh. Dengan demikian, film animasi 

ini tidak hanya menjadi hiburan tetapi juga sarana edukasi yang dapat 

meningkatkan kesadaran dan kepedulian masyarakat terhadap kucing liar
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil mencapai beberapa tujuan penting.  

1. Meningkatkan Kepedulian Masyarakat Terhadap Kucing Liar 

Berdasarkan pada hasil data triangulasi, penlitian ini berhasil 

meningkatkan kepedulian masyarakat terhadap kucing liar melalui media 

film animasi. Dengan menyajikan pesan-pesan sosial yang kuat dan 

emosional melalui animasi 3D, masyarakat menjadi lebih sadar akan isu 

kesejahteraan kucing liar dan pentingnya perhatian terhadap hewan-hewan 

tersebut. 

2. Menyediakan Referensi Metode Pembuatan Film Animasi 3D  

Berdasarkan analisis yang mendalam, penelitian ini menyediakan 

referensi metode pembuatan film animasi 3D yang efektif dalam 

menyampaikan pesan sosial. Melalui analisis proses produksi dan tantangan 

yang dihadapi, kajian ini memberikan panduan praktis bagi para pembuat 

film animasi yang ingin menyampaikan pesan-pesan sosial secara efektifdan 

kampanye sosial, serta dapat menggerakkan masyarakat untuk mengambil 

tindakan nyata demi kesejahteraan hewan. 

3. Menginspirasi Tindakan Nyata Dalam Mendukung Kesejahteraan 

Kucing Liar 
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Berdasarkan temuan yang diperoleh, kajian ini berhasil menginspirasi 

tindakan nyata dalam mendukung kesejahteraan kucing liar. Responden 

yang terlibat dalam kajian menunjukkan peningkatan motivasi untuk terlibat 

dalam upaya-upaya nyata, seperti adopsi, penyelamatan, dan perawatan 

kucing liar. Secara keseluruhan, kajian ini membuktikan bahwa film 

animasi 2D & 3D "Shadow" dapat menjadi alat yang kuat untuk edukasi dan 

kampanye sosial, serta dapat menggerakkan masyarakat untuk mengambil 

tindakan nyata demi kesejahteraan hewan. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil kajian ini, penulis mengajukan beberapa saran untuk 

pengembangan dan implementasi lebih lanjut: 

1.  Pengembangan Konten Edukatif 

Mengembangkan lebih banyak konten edukatif dalam bentuk 

film animasi 3D yang fokus pada isu-isu kesejahteraan hewan lainnya 

untuk menciptakan kesadaran dan pemahaman yang lebih luas di 

kalangan masyarakat. 

2.  Kemitraan dengan Organisasi Nonprofit 

Menjalin kemitraan dengan organisasi nonprofit yang bergerak 

di bidang kesejahteraan hewan serta komunitas pecinta hewan untuk 

memperluas jangkauan dan dampak dari film animasi yang dibuat, serta 

menyediakan sumber daya tambahan untuk produksi dan distribusi. 
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3. Penelitian Lebih Lanjut 

Melakukan penelitian lebih lanjut untuk mengevaluasi 

efektivitas media film animasi 3D dalam berbagai konteks sosial dan 

budaya. Ini akan membantu memahami bagaimana berbagai kelompok 

masyarakat merespon pesan sosial melalui media animasi dan 

memungkinkan penyesuaian strategi untuk dampak yang lebih besar. 

4. Pemanfaatan Teknologi Terbaru 

Memanfaatkan teknologi terbaru dalam produksi animasi 3D 

untuk menciptakan pengalaman yang lebih imersif dan menarik bagi 

audiens. 

5. Kampanye Sosial Terintegrasi 

Menjadikan film animasi 3D bagian dari kampanye sosial yang 

lebih luas, termasuk media sosial, workshop, dan program edukasi di 

sekolah- sekolah. Pendekatan terintegrasi ini akan memastikan pesan 

sosial mencapai audiens yang lebih luas dan mendorong perubahan 

yang lebih signifikan. 

6.  Evaluasi Dampak Berkala 

Melakukan evaluasi dampak secara berkala untuk mengukur 

efektivitas kampanye dan mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki
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LEMBAR WAWANCARA 

 

Transkrip dan Hasil Wawancara dalam Screening/Pengujian Film Animasi 

3D Shadow 
 

 
 

Tabel 3 Hasil Wawancara/Reduksi Responden 

Waktu Lokasi Responden Hasil wawancara 

Senin, 1 

Juli 

2024 

Kantin 

Baru - 

Politeknik 

Negeri 

Media 

Kreatif 

Jakarta 

Jati Jatiutama, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, menunjukkan 

kesadaran terhadap keberadaan kucing liar di 

lingkungannya. Dia terlibat dalam upaya 

kesejahteraan kucing liar dengan memberikan 

makanan kering. Menurutnya, film "Shadow" 

cukup efektif dalam menyampaikan pesan 

tentang kepedulian terhadap kucing liar, 

dengan pesan moral untuk tidak bertindak 

semena-mena terhadap makhluk hidup. 

Selasa, 2 

Juli  

2024 

Perpustaka

an – 

Politeknik 

Negeri 

Media 

Kreatif 

Jakarta 

Jovanka Jovanka, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, sangat sadar 

akan kondisi kucing liar dan sering memberi 

makanan atau membeli makanan untuk 

mereka. Dia menilai film "Shadow" sangat 

efektif dalam menyampaikan pesan kepedulian 

terhadap kucing liar. Pesan moral yang 

diterima adalah pentingnya kepedulian 

terhadap kucing liar. Momen emosional yang 

dialaminya adalah saat kucing tidur bersama 

beruangnya. Setelah menonton film ini, 

opininya tetap positif dan lebih baik. 

Jum’at, 3 

Juli  

2024 

Konte – 

Jagakarsa 

Angeliza Angeliza, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, menyadari 

kondisi kucing liar yang sering terlihat kurus 

dan kotor. Meskipun belum terlibat dalam 

kegiatan khusus, ia sering mengelus kucing 

liar. Menurutnya, film "Shadow" cukup efektif 

dalam menyampaikan pesan moral untuk 

tidak 



109  

   berbuat jahat terhadap kucing liar, dan dia 

merasa lebih peduli setelah menonton film 

tersebut. 

Rabu, 3 

Juli 

2024 

Konte – 

Jagakarsa 

Maya Maya, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, sangat 

menyukai kucing dan selalu memberi makan 

kucing liar. Dia menilai film "Shadow" cukup 

efektif dalam menyampaikan pesan moral 

untuk tidak jahat terhadap kucing liar, dengan 

presentase efektifitas sekitar 80%. Momen 

emosional yang dialaminya adalah saat kucing 

berbagi makanan dengan boneka beruang. 

Opininya tetap tidak berubah karena sejak 

awal sudah peduli terhadap kucing liar. 

Kamis, 4 

Juli 2024 

Hall – 

Politeknik 

Negeri 

Media 

Kreatif 

Jakarta 

Asti Asti, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, sangat sadar 

akan kondisi kucing liar yang kelaparan atau 

sakit. Dia sering memberi makan kucing liar 

dan mengelus mereka. Menurutnya, film 

"Shadow" sangat efektif dalam menyampaikan 

pesan kepedulian terhadap kucing liar, dengan 

pesan moral untuk tidak menyakiti kucing. 

Momen emosional yang dialaminya adalah 

saat melihat kucing ditendang. Opininya 

menjadi lebih peduli setelah menonton film ini. 

Senin, 1 

Juli 

2024 

Kantin 

Baru – 

Politeknik 

Negeri 

Media 

Kreatif 

Jakarta 

Razil Razil, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, mengaku kurang 

sadar akan kondisi kucing liar. Namun, dia 

pernah memberi makan dan mengelus kucing 

liar yang tidak terlalu kotor. Menurutnya, film 

"Shadow" cukup efektif dalam menyampaikan 

pesan kepedulian terhadap kucing liar, 

meskipun kurang naratif. Pesan moral yang 

diterima adalah untuk tidak menyakiti kucing 

liar jika tidak bisa membantu mereka. Momen 

emosional yang dialaminya adalah saat melihat 

karakter dalam film menendang kucing. 

Opininya tidak berubah setelah menonton film 

ini. 
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Senin, 1 

Juli 

2024 

Kantin 

Baru – 

Politeknik 

Negeri 

Media 

Kreatif 

Jakarta 

Ikhwanul Ikhwanul, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, belum sadar 

akan kondisi kucing liar. Dia memilih kucing 

yang Cukup berubah sih, tadinya gua cukup 

pilih kasih ke kucing, sekarang kayanya bakal 

lebih aware jg ke semua kucing yg gua temuin 

Senin, 1 

Juli 

2024 

Kantin 

Baru – 

Politeknik 

Negeri 

Media 

Kreatif 

Jakarta 

Prasli Ikhwanul, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, belum sadar 

akan kondisi kucing liar. Dia memilih kucing 

yang dielus berdasarkan kebersihannya dan 

tidak pernah memberi makan kucing liar. 

Setelah menonton film "Shadow", dia merasa 

pesan yang disampaikan cukup efektif dan 

mengajarkan untuk tidak menyakiti makhluk 

hidup. Momen emosional yang dialaminya 

adalah saat melihat karakter dalam film 

menendang kucing. Opininya berubah menjadi 

lebih peduli setelah menonton film ini. 

Senin, 1 

Juli 

2024 

Kantin 

Baru – 

Politeknik 

Negeri 

Media 

Kreatif 

Jakarta 

Sandri Sandri, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, cukup sadar 

terhadap kondisi kucing liar di lingkungannya. 

Dia sering memberi makan kucing liar dan 

memberikan perhatian kepada mereka. 

Menurutnya, film "Shadow" sangat efektif 

dalam menyampaikan pesan edukasi tentang 

kepedulian terhadap kucing liar, dengan pesan 

moral untuk tidak menyakiti kucing. Momen 

emosional yang dialaminya adalah saat melihat 

kucing ditendang dan saat kucing dirawat di 

rumah sakit hewan. Opininya tetap sama 

setelah menonton film ini, yaitu kita tidak 

boleh menyakiti kucing dan harus 

memperlakukan mereka dengan baik. 
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Senin, 8 

Juli 

2024 

Kantin Baru 

– 

Politeknik 

Negeri 

Media 

Kreatif 

Jakarta 

Fajar Fajar, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, mengaku biasa 

saja atau tidak terlalu aware dengan kondisi 

kucing liar. Ia hanya akan memberi makan 

kucing liar jika kebetulan menemukannya. 

Namun, Fajar merasa film "Shadow" cukup 

efektif dalam menyampaikan pesan moral 

bahwa kucing liar yang tidak mengganggu 

tidak perlu diusir. Fajar juga mengatakan 

bahwa momen saat Shadow meninggal cukup 

membuatnya sedih. Setelah menonton film 

tersebut, Fajar mengaku menjadi lebih kasihan 

dan akan memberi makan kucing liar yang 

ditemuinya 

Rabu, 3 

Juli 

2024 

Konte – 

Jagakarsa 

Zhenika Zhenika, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, mengaku tidak 

terlalu aware dengan kondisi kucing liar di 

sekitarnya. Sejauh ini, ia hanya tertarik dengan 

kucing-kucing yang terlihat lucu dan akan 

memberi makan jika menemukan kucing 

tersebut. Meskipun begitu, Zhenika merasa 

film "Shadow" cukup efektif dalam 

meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap 

kucing liar, karena film tersebut dapat 

menjangkau berbagai kalangan dan 

menunjukkan bahwa kucing liar sebenarnya 

tidak mengganggu. Zhenika juga mengaku 

bahwa momen saat Shadow meninggal cukup 

membuatnya terharu, dan setelah menonton 

film tersebut, ia menjadi lebih aware dan 

peduli terhadap kucing liar yang 

ditemuinya. 

Senin, 1 

Juli 

2024 

Kantin 

Baru - 

Politeknik 

Negeri 

Media 

Kreatif 

Jakarta 

Daffa Daffa, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, Menurutnya, 

film "Shadow" efektif dalam menyampaikan 

pesan bahwa kucing adalah makhluk hidup 

yang tidak boleh disakiti, terutama bagi orang 

awam. Daffa merasa sedih saat melihat adegan 

kucing hampir mati dan ditendang dalam film 

tersebut. Meskipun opininya tidak banyak 

berubah karena sudah terbiasa memelihara 

kucing liar, film ini menambah rasa hormat 

dan kepeduliannya terhadap mereka. 
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Senin, 8 

Juli 

2024 

Online – 

Via 

Google 

Meet 

Septian Septian, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, sadar terhadap 

kondisi kucing liar di lingkungannya. Dia 

cendrung mengamati kucing liar dan 

mengelus- elus. Menurutnya, film "Shadow" 

efektif dalam menyampaikan pesan edukasi 

tentang kepedulian terhadap kucing liar, 

dengan pesan moral melindungi sesama 

makhluk hidup khususnya kucing liar. Momen 

emosional yang dialaminya adalah saat 

kucing tidur bersama bonekanya di dalam 

kardus dan pada saat kucing itu disiksa oleh 

anak jahat. Opininya tetap tidak berubah 

karena sejak awal sudah peduli terhadap 

kucing liar. 

Senin, 8 

Juli 

2024 

Online – 

Via 

Google 

Meet 

Nadhy Nadhy, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, sadar terhadap 

kondisi kucing liar di lingkungannya. Dia 

memberi makan kucing liar dan mengelus 

mereka. Menurutnya, film "Shadow" efektif 

dalam menyampaikan pesan edukasi tentang 

kepedulian terhadap kucing liar, dengan pesan 

moral harus menyayangi hewan apapun jenis 

hewannya. Momen emosional yang 

dialaminya adalah saat kucing menyerang anak 

jahat untuk melindungi boneka kesayangannya 

dan melihat karakter dalam film menendang 

kucing, Opininya berubah menjadi lebih peduli 

setelah menonton film ini. 

Senin, 8 

Juli 

2024 

Online – 

Via 

Google 

Meet 

Hasan Hasan, mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta, sadar terhadap 

kondisi kucing liar di lingkungannya. Dia 

kadang memberi makan kucing liar. 

Menurutnya, film "Shadow" efektif dalam 

menyampaikan pesan edukasi tentang 

kepedulian terhadap kucing liar, dengan pesan 

moral untuk tidak menyakiti setiap binatang 

yang berada di sekitar. Momen emosional yang 

dialaminya adalah Ketika melihat kucingnya 

ditendang dan ada anak baik yang 

menolongnya, Opininya tetap tidak berubah 

karena sejak awal menyakiti binatang adalah 

kesalahan. 
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Tabel 4 Transkrip Wawancara 

Muhammad Ibrahim Jatiutama 

Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 
semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau sadar 

dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda 

Ya, cukup aware 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang mendukung 

kesejahteraan kucing liar, apa 

yang biasanya anda lakukan saat 

melihat kucing liar di jalan 

Kalau terlibat kegiatan secara masif sih 

enggak cuman kadang beberapa kali di 

sekitar rumah saya itu sering kayak bawa 

makanan kering kalau liat kucing liar di jalan 

saya juga kasih- kasih makanan. 

Menurut anda, seberapa efektif 

film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing liar? 

Apa pesan moral yang anda dapat 

dari film “shadow” 

Kalau menurut aku sih cukup lumayan 

efektif lalu untuk aku yang pada dasarnya 

suka kucing itu cukup efektif dan aku merasa 

kayak cukup pas juga dengan karakter kucing 

hitamnya, dia sampe dipeluk sama 

bonekanya sendiri saking sakitnya untuk 

pesan moral yang aku dapet lebih ke kita 

enggak boleh semena-mena pada mahluk 

hidup di sekitar kita terutama untuk 

konteksnya adalah kucing 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Cukup efektif sih lumayan, karena animasi 

3D, yang saya lihat sih dari animasi 

“Shadow” itu sendiri udah cukup menarik ya, 

terutama untuk anak-anak itu efektif banget 

untuk mereka. 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih atau 

terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Di saat kucing itu mengorek-orek tong 

sampah untuk mencari makan. Karena yah 

gimana ya, saya juga sering merawat-rawat 

kucing yang dari jalan juga. Jadi, kayak 

kasihan aja ngeliatnya. 

Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Berubah dalam artian lebih peduli iya, 

karena pada awal, sebelum saya menonton 

saya punya kepedulian tetapi setelah saya 

menonton ini saya jadi lebih peduli ketika 

melihat kucing liar karena mereka butuh kita. 
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Jovanka 

Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 
semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau sadar 

dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda 

Iya saya sadar dan aware karena kondisi 

kucing liar mungkin memang kasihan ya 

karena mereka terbengkalai gitu dan mereka 

cuma bisa kayak gitu dan mereka cuma bisa 

makan dari sisa-sisa sampah gitu mereka 

enggak dapat makan dari pemiliknya 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang mendukung 

kesejahteraan kucing liar, apa 

yang biasanya anda lakukan saat 

melihat kucing liar di jalan 

Kalau dari saya pribadi mungkin saya akan 

membagi-bagikan makanan kepada mereka 

menurut inisiatif saya tapi jika tidak mungkin 

saya mencoba membelikan sesuatu untuk 

mereka makan 

Menurut anda, seberapa efektif 

film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing liar? 

Apa pesan moral yang anda 

dapat dari film “shadow” 

Pesan moral yang saya dapat dari film tersebut 

adalah kita harus lebih aware kepada kucing 

liar ya,karena kecil liar itu sendiri memiliki 

kehidupan mereka dan mereka jika tidak 

dirawat mungkin ada beberapa yang sudah 

ditinggalkan oleh ibunya dalam kondisi masih 

kecil terbengkalai seperti itu dan jika mereka 

dibiarkan mungkin mereka akan mati begitu 

saja tanpa ada yang merawat dan itu sedih 

sekali 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Menurut saya iya karena melalui film ini yang 

memiliki cerita yang menarik dan juga grafis 

yang menarik dan mampu menyentuh hati 

anak-anak mudah dipahami itu membuat saya 

menarik 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Moment yang membuat saya terharu adalah di 

saat si kucing tidur bersama dengan 

beruangnya dan diselimuti itu membuat saya 

seperti teringat oh ternyata bukan cuma kita 

doang yang merasa yang harus merasakan 

kenyamanan seperti itu ternyata kucingnya 

sebagai hewan liar pun mereka juga harusnya 

bisa mendapatkan kanyamanan seperti itu 

entah itu dari ibunya ataupun dari seseorang 
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 yang peduli kepada dia lalu pertanyaan 

terakhir 

Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Opini saya sejak awal memang positif ya 

maksudnya untuk kucing liar dapat diurus dan 

lebih baik dan berubah ke arah yang lebih baik ya 

opini saya tentu saja jadi agar kucing liar bisa 

lebih terurus lagi mungkin jika tidak di adopt 

oleh shelter mungkin bisa lewat orang- orang 

yang berlalu lalang bisa dengan tidak 

mengganggu atau mungkin karena kan kadang 

ada orang yang kalau lihat kucing lihat malah 

diganggu atau ditendang gitu ya mungkin lebih 

baik dengan diberikan makan atau dirawat 

dihibur seperti itu. 

 
Angeliza 

Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 
semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau sadar 

dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda 

Ya saya cukup aware karena dengan saya juga 

sering melihat kucing-kucing yang di jalanan tuh 

kayak benar-benar kotor kurus gitu sih 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Sejauh ini sih belum pernah ya ikut ke kegiatan 

untuk mendukung kesejahteraan kucing liar tapi 

kalau biasanya kalau ngelihat kucing liar di 

jalanan lebih ke ya udah aja sih gitu, pernah lebih 

ke ngelus aja 

Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

Pesan moral yang saya dapat dari film tersebut 

lebih ke jangan berbuat jahat ke kucing liar. 
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Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Menurut saya sih sudah cukup efektif ya film 

shadow ini untuk menyampaikan pesan untuk 

kepedulian terhadap kucing liar terus pesan 

moral yang saya dapat sih lebih kayak ya lebih 

aware lagi sih terhadap kucing liar 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apayang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Pas si kucing nya sekarat, saya sedih banget. 

Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Tentunya akan lebih peduli ya kedepannya 

Maya 

Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 
semester 8 

 

Pertanyaan 

 

Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau sadar 

dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda 

Di sekitar lingkungan ya?, kalau menurut pribadi 

sih karena gua sendiri juga suka gitu sama 

kucing jadi ya udah kalau misalkan ada kucing 

liar di jalanan ya nggak bisa nggak ngelus-ngelus 

gitu 

Apakah anda pernah terlibat 

dalamkegiatanyang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Selalu sih kalau misalnya ada kucing liar apalagi 

kalau di dekat rumah ya pasti bakal dikasih 

makan dan itu tuh dampaknya pasti kucingnya di 

rumah terus gitu jadi otomatis 
malah jadi dipelihara oke oke 

Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

Ini pakai presentase aja yah, boleh gak? Kalau di 

presentasikan 80% sih soalnya tadi ada adegan 

berantemnya juga kan. Jadi kayak ada adegan 

yang baiknya tuh kayak ngebelain kucingnya 

jadi disitu kayak ngasih pesan moral kalau 

sebaiknya kita tuh gaboleh jahat sama sama 

kucing liar gitu 
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Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Media animasi sebenernya efektif juga ya kalau 

misalkan emang banyak orang yang akses tapi 

kalau media mungkin kalau untuk film visual 

dan audio visual gitu itu emang lebih efektif sih 

dibanding kayak cuman foto atau cuman tulisan 

doang 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Ada sedih yang pas dia dia ngebagi makanannya 

ke teddy bear karena kucing aja bisa gitu punya 

perasaan 

Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Mungkin karena dari awal memang saya 

pencinta kucing ya jadi pas nonton pun 

sebenarnya cuman lebih dapat kesel aja sih ke 

orang-orang yang enggak yang maksudnya 

enggak tahu etika gitu maksudnya dia enggak 

bisa enggak bisa apa ya jahat gitu ke kucing liar 

hewan-hewan liar yang sebenarnya tuh mereka 

enggak ganggu gitu loh mereka cuma butuh 

makan doang 

Asti 

Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 
semester 8 

 

Pertanyaan 

 

Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau sadar 

dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda 

Iya aware apalagi kalau kucing jalanan kan 

kadang kasihan juga ngelihat kalau misalnya 

kelaperan atau ya sakit gitu. 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Iya sih kalau melihat kucing liar di jalan pasti 

ngapain kalau emang gue bawa makanan ya 

bakal dikasih terus juga sering juga ngelus- 

ngelus karena kebetulan gue juga suka kucing 
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Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

Menurut gue efektif sih karena ya kan sekarang 

kan juga banyak kucing-kucing liar di jalanan 

gitu ya biar orang-orang pada tau aja gimana sih 

cara memperlakukan kucing dengan baik terus 

kalau pesan moral yang gue tangkap sih kayak 

kalau misalnya emang kita nggak mau sayang 

kucing setidaknya jangan nyakitin kucing 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Kalau menurut gue sih film animasi itu efektif 

apalagi animasi pendek karena kan orang- orang 

sekarang kan juga ya sukanya tuh nonton yang 

pendek-pendek aja nggak panjang-panjang dan 

bertele-tele apalagi animasikan juga banyak lah 

gitu yang suka di semua kalangan nggak cuman 

anak kecil aja jadi menurut gue efektif sih 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Ya sedih pas yang kucingnya diinjak eh 

ditendang terus gua kira mati kucingnya ternyata 

enggak itu sih gue sedih di situ. 

Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Mungkin lebih itu ya lebih aware karena ya 

kayak kata gue tadi kalau misalnya emang nggak 

mau sayang kucing itu jangan disakitin gitu. 
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Razil 

Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 
semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau sadar 

dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda 

Jujur sih agak kurang sebenernya, kalau dari gua 

sih gitu. 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Kalau gue sih pernah cuman ya kayak ngasih 

makan gitu atau enggak elus tapi ya pilih-pilih sih 

sebenarnya kayak takut, takut aja kalau misalnya 

kotor banget jadi kayak takut bawa penyakit gitu 

Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

Kalau dari gua sih cukup efektif ya mungkin 

kurangnya ini sih kurang narrative kali ya jadi 

pesannya cukup jelas cuman kayak kurang gitu 

jadinya mungkin bisa ditambahin ininya gitu 

voice over jadi cukup jadi naratif gitu terus kalau 

pesan yang saya dapat sih ya ini sih lebih ke jangan 

jahat gitu ke kucing liar kayak ya kalau 

seandainya enggak enggak mau tolong gitu ya 

udah seenggaknya jangan nyakitin gitu 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Cukup efektif sih 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Ini sih momen emosionalnya ketika orang, siapa 

tadi yang karakter yang pakai baju hitam itu? Si 

anak nakal itu cukup bikin emosi sih karena 

perilaku yang dia yang nendang kucing tuh itu 

yang rada bikin kesel gitu ya 

 Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film 

“shadow”, jika iya apa  

alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Kalau gua masih nggak berubah juga ya paling itu 

aja maksudnya kalau semisal nggak mau  

ngebantu kucing apa menyelamatkan kucing 

yang di jalan gitu ya sebenarnya jangan disakitin 

gitu itu aja sih 
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Ikhwanul 

Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 
semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau sadar 

dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda 

Gua belum aware sih 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Kalau gua pilih pilih, kalau kucingnya bagus gua 

elus,kalau kucingnya agak jorok gua engga elus, 

dan untuk tadi yang ngasih makan gua gak pernah 

Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

Setelah melihat film tadi ya jadi cukup menarik 

sebenarnya dan cukup lumayan tadi kalau 

dibilang efektif untuk memberikan pesan dan 

kesan itu lumayan cukup efektif dan untuk nilai 

yang disampaikan yang saya dapat itu mungkin 

ya jangan jangan sakiti makhluk hidup dah 

pokoknya apapun itu entah kucing atau segala 

macam tapi di film ini kan untuk kucing jadi ya 

udah jangan jangan nyakitin kucing lah kalau 

seenggaknya nggak bisa membantu gitu 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Cukup efektif 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Ini sih momen emosionalnya ketika orang, siapa 

tadi yang karakter yang pakai baju hitam itu? Si 

anak nakal itu cukup bikin emosi sih karena 

perilaku yang dia yang nendang kucing tuh itu 

yang rada bikin kesel gitu ya 

Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Mungkin dari dari segi opini mungkin gua 

berubah mungkin nanti gua bawa makanan kali ya 

buat kucing 
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Prasli 
Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 

semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau sadar 

dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda 

Kalau gua cukup aware karena gue bisa 

merasakan ada hawa kucing di sekitar 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Kalau gua biasanya kalau misalnya lagi bawa dry 

food biasanya gua kasih terus diajak main 

sebentar sama gua foto-foto aja gua koleksi 

Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

Kurang lebih efektif secara visual itu juga udah 

cukup menjelaskan ya mungkin bisa lebih efektif 

lagi kalau ditambahkan narasi jadi lebih jelas 

pesan yang tersampaikan, sebenarnya sudah 

cukup jelas dari visualnya cuman biar lebih dapet 

kesanlebih natural dan hidup serta emosinya lebih 

dapat tuh alangkah baiknya ditambahin voice over 

terus pesan moralnya ya kalau ini ya jangan jahat 

ke sesama makhluk hidup lah mau itu hewan 

sekalipun juga karena kalau nggak ganggu ya buat 

apa juga kita berlaku jahat kepada mereka gitu toh 

juga enggak baik buat jadi kita sendiri juga 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Efektif 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Momen emosionalnya mungkin dari awal film 

juga udah emosional ya kita diliatin apa seorang 

anak buang kucing itu juga udah cukup 

menyedihkan sih ceritanya buat awalan cerita itu 

juga udah lumayan dapat lah emosinya 
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Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Ya tetap sama sih dengan opini gue yang 

sebelumnya biar lebih aware aja sama makhluk 

hidup di sekitar mau itu selain kucing pun juga kita 

nggak boleh jahat dan ya saling tolong menolong 

juga nggak ada salahnya 

 

Sandri 
Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 
semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

a.  Apakah anda aware atau 

sadar dengan kondisi kucing 

liar di lingkungan sekitar 

anda 

Lumayan aware sih 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Lumayan terlibat sih soalnya kalau liat kucing 

lewat tuh biasanya suka ngasih makan walaupun 

makanannya kayak tulang-tulang an biasa tapi ya 

kasih aja gitu,kalau misalnya ketemu kucing liar 

dii jalan sih ya sebenarnya biarin aja dia lewat gitu 

cuman kalau misalnya dia minta perhatian ya aku 

kasih perhatiannya gitu 

Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

Untuk pencapaian animasi buat edukasi ini sih 

efektif sih dan pesan moral ya jangan animal 

abuse sih kayak ya udah kucingnya juga nggak 

ganggu gitu mending biarin aja daripada kita 

jahatin 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Sangat efektif 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Sebenarnya pas momen kucingnya ditendang sih 

sama pas kucingnya di taruh di apa sih rumah 

sakit hewan itu tuh tak pikir kucingnya sudah 

lewat gitu yah (meninggal) ternyata ada plot twist 

yah haha 
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Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Sebenarnya opini aku tetep sama sih kayak yah 

kucing tuh jangan dijahatin kalau misalnya nggak 

suka kucing diemin aja gitu emang kita dapat apa 

sih dengan mukul kucing dan nyakitin kucing gitu 

kalau misalnya kucingnya mengganggu usir aja 

tapi jangan jangan disakitin gitu loh. 

 

 

Muhammad Daffa 
Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 

semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau sadar 

dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda 

Cukup aware soalnya di rumah karena mungkin 

itu beberapa temen kucingnya ini banyak kucing 

liar yang sering ke rumah saya jadi saya kasih 

makan 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Kalau melihat kucing liar atau melakukan paling 

cuman yah kasih makan doang kalau untuk 

sebatas ada kucing yang sakit dibawa ke dokter 

atau-an, belum 

Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

Kalau untuk pesan moral, kucing adalah binatang 

hidup juga jadi mau bagaimana pun jangan 

disakiti. Nah, kalau misalkan untuk apakah cukup 

film itu bagi saya sih cukup apalagi kalau 

targetnya untuk orang-orang awam 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Efektif karena memberikan contoh langsung 

gambaran. 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Momen sedih ketika momen kucingnya udah mau 

mati sama ditendang 
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Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Mau dibilang berubah sih, gak terlalu karena saya 

udah terbiasa melihara kucing liar, punya kucing 

liar jadi agak menambah respect aja sih 

 

 

Septian 
Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 

semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau sadar 

dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda 

Menurut saya saya aware karena kucing 

merupakan makhluk hidup yang enggak perlu 

disiksa . 

b. Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Untuk partisipasi dalam kegiatan mendukung 

kesejahteraan kucing liar saya belum pernah Nah 

kalau biasanya yang dilakukan saat melihat 

kucing liar di jalan pertama biasanya mengamati 

kedua biasanya mengeluselus tubuhnya . 

Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

menurut saya keefektifan dari film ini buat 

menyampaikan pesan moralnya itu efektif pesan 

moralnya yang saya dapat dari film ini tuh kayak 

melindungi sesama makhluk hidup yang lain 

khususnya dalam film ini adalah kucing liar. 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Media film ini tuh efektif karena dia 

menggunakan audio dan visual jadi mudah 

dipahami. 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Mungkin ada beberapa shot yang bikin terharu 

yang pertama itu pada saat kucingnya itu tidur 

bersama bonekanya di dalam kardus itu pesannya 

kayak terlantar banget yang kedua pada saat dia 

dia itu dalam artian kucingnya itu disiksa oleh 

anak yang tadi 
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Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Kalau dalam konteks buat melindungi makhluk 

sesama makhluk khususnya kucing merubah ini 

enggak karena pada dasarnya saya juga suka 

kucing dan saya juga memelihara kucing 

mungkin sedikit rasa meningkatkan kepedulian 

terhadap kucing liar ya. 

 

Nadhy 
Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 

semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau 

sadar dengan kondisi kucing 

liar di lingkungan sekitar 

anda 

Kalau awere sih sebenarnya iya karena kan sering 

bantu ibu ngasih makan kucing yang datang ke 

rumah tapi sekarang udah jarang karena kucing 

liarnya udah berkurang kebanyakan kucing 

rumahan. 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Ya paling kalau dukung kesejahteraan ya kayak 

tadi kayak bantu ngasih makan Terus kalau 

ngeliat kucing liar kalau emang lucu biasanya 

dielus. Tapi biasanya kayak gitu doang sih, nggak 

lebih. 

Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

Kalau dari segi efektif menurut saya sih efektif ya 

karena pesan yang disampaikan tuh langsung 

jelas gitu, kalau kita harus menyayangi hewan 

apapun jenis hewannya, termasuk hewan liar 

gitu. Terus kalau pesan moralnya ya tadi, 

sayangin hewan jangan sakitin. 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Kalau media efektif juga sih, soalnya animasi 

juga dari segi kalangan kan banyak yang suka dari 

anak-anak sampai orang dewasa juga suka nonton 

animasi gitu. 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Mungkin yang pas kucingnya nyerang anak itu 

kayak kan boneka kesayangannya, tapi malah 

diinjak injak akhirnya malah marah. Kasihan sih 

malah ditendang kayak gitu sama yang pas 

bonekanya meluk kucing yang di akhir 
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Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

kan ya hewan liar kan tetap harus disayang ya. 

Setelah melihat filmnya, ya makin apa ya makin 

kuat gitu loh opininya jadi kayak hewan tuh 

enggak berhak untuk disakitin. 

 

 

 

Hasan 
Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 

semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau 

sadar dengan kondisi kucing 

liar di lingkungan sekitar 

anda 

Kalau untuk kondisi kucing liat di lingkungan 

sekitar sih saya cukup sadar dan aware. 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Kalau ini sebenarnya tergantung. Jadi kalau misal 

saya ada makanan gitu saya suka ngasih tapi kalau 

nggak ada ya udah lewat aja gitu. 

Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

Untuk efektif ya menurut saya sih ini cukup 

efektif film shadow ini karena kan ini 

menggambarkan kucing liar yang mana mungkin 

kucing liar di luar sana itu juga banyak yang 

disakiti, terus mungkin pesan moralnya itu adalah 

agar kita tidak menyakiti setiap binatang yang 

berada di sekitar kita gitu karena mereka juga 

makhluk hidup. 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Ini media yang cukup efektif karena animasi itu 

selain hiburan juga bisa mengedukasi masyarakat. 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Momen yang bikin terharu itu pas kucingnya 

ditendang tapi tiba-tiba anak baik membela dan 

melawan si Anak jahat itu, karena itu jadi kayak 

kucing itu masih ada yang bela gitu. 
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Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Tidak terlalu jauh berubah juga ya soalnya kan 

dari awal juga menyakiti binatang juga menurut 

saya udah salah sih jadi sebenarnya gak terlalu 

berubah buat opini dari saya sendiri. 

 

 

 

Fajar 
Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 

semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau sadar 

dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda 

Bisa di bilang aware juga enggak sih, jadi biasa aja 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Kalo gua sih biasanya cuma ngasih makan aja 

biasa kalo ada, kalo gak ada yaudah 

Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

Pesan moral yang saya dapat adalah kucing liar 

selagi tidak menganggu ya gapapa, dan dari gua 

sendiri sih mereka gak pernah ganggu gua dan ya 

shadow sangat baik maksudnya film ini efektif 

untuk menyampaikan pesan nya. 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Iya, karena ga membosankan 

Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

Momen saat si shadow udah mau meninggal, 

karena sedih aja liatnya 
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anda merasa seperti itu? 

Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Opini gua berubah sih jadi kasian liat kucing liar, 

kalo ketemu nanti gua bakal kasih makan 

kayaknya 

 

 

 

Zhenika 
Mahasiswa Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta yang sedang menempuh 

semester 8 

Pertanyaan Hasil wawancara 

Apakah anda aware atau sadar 

dengan kondisi kucing liar di 

lingkungan sekitar anda 

Gak begitu aware si 

Apakah anda pernah terlibat 

dalam kegiatan yang 

mendukung kesejahteraan 

kucing liar, apa yang biasanya 

anda lakukan saat melihat 

kucing liar di jalan 

Sejauh ini gua cuma tertarik sama kucing lucu aja. 

Kalo lucu kasi makan, samperin gitu aja 

Menurut anda, seberapa 

efektif film “shadow” dalam 

menyampaikan pesan tentang 

kepedulian terhadap kucing 

liar? Apa pesan moral yang 

anda dapat dari film “shadow” 

Efektif sih, karna kadang kan tingkat kepedulian 

manusia itu beda beda ya, jadi yang tadinya ga 

aware mungkin bisa lebih aware, karna kucing 

sebenernya gak mengganggu sih. 

Apakah menurut anda film ini 

adalah media yang efektif 

dibandingkan dengan media 

lainnya 

Iya karna pengemasan visualnya bikin menarik 

untuk semua kalangan 
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Apakah ada momen yang 

membuat anda merasa sedih 

atau terharu? Jika ya, momen 

emosional apa yang membuat 

anda merasa seperti itu? 

Pas si shadow udah ga ada itu cukup bikin 

penonton terharu sih 

Apakah opini anda berubah 

setelah melihat film “shadow”, 

jika iya apa alasannya dan jika 

tidak apa alasannya? 

Cukup berubah sih, tadinya gua cukup pilih kasih 

ke kucing, sekarang kayanya bakal lebih aware jg 

ke semua kucing yg gua temuin 
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Berdasarkan hasil wawancara dengan 15 mahasiswa semester 8 di Politeknik 

Negeri Media Kreatif Jakarta mengenai kesadaran dan tindakan mereka 

terhadap kucing liar serta efektivitas film "Shadow" dalam menyampaikan 

pesan kepedulian terhadap kucing liar, berikut adalah kesimpulan dan 

persentase (Reduksi) dari temuan: 

1. Kesadaran terhadap Kondisi Kucing Liar 

• Sadar: 10 mahasiswa (66.67%) 

• Kurang Sadar: 1 mahasiswa (6.67%) 

• Tidak Sadar: 2 mahasiswa (13.33%) 

• Biasa Saja: 1 mahasiswa (6.67%) 

• Tidak Begitu Aware: 1 mahasiswa (6.67%) 

2. Keterlibatan dalam Kegiatan Kesejahteraan Kucing Liar** 

• Ya: 11 mahasiswa (73.33%) 

• Tidak: 4 mahasiswa (26.67%) 

3. Efektivitas Film "Shadow" dalam Menyampaikan Pesan 

• Sangat Efektif: 3 mahasiswa (20%) 

• Cukup Efektif: 10 mahasiswa (66.67%) 

• Efektif: 3 mahasiswa (20%) 

4. Opini Setelah Menonton Film 

• Lebih Peduli: 8 mahasiswa (53.33%) 

• Tetap Sama: 5 mahasiswa (33.33%) 

• Lebih Baik: 1 mahasiswa (6.67%) 

• Tidak Banyak Berubah: 1 mahasiswa (6.67%) 

Kesimpulan Umum: 

Mayoritas mahasiswa sadar akan kondisi kucing liar di lingkungan mereka dan 

sebagian besar terlibat dalam kegiatan kesejahteraan kucing liar. Film "Shadow" 

dinilai cukup efektif hingga sangat efektif dalam menyampaikan pesan 

kepedulian terhadap kucing liar, dengan lebih dari separuh mahasiswa 

menyatakan bahwa mereka menjadi lebih peduli setelah menonton film tersebut. 

Presentase ini menunjukkan bahwa film "Shadow" berhasil meningkatkan 

kesadaran dan kepedulian terhadap kucing liar di kalangan mahasiswa yang 

disurvei. 
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LEMBAR OBSERVASI 

 

Observasi dan Solusi dalam Pembuatan Film Animasi 3D Shadow 
 

 
 

Tabel 5 Observasi 

No Jobdesk Kesulitan Yang Dialami Solusi Studi Literatur 

1. 3D Modeling 

Model yang dihasilkan 

tidak sesuai  dengan 

referensi yang telah 

dibuat. 

Penggunaan reference 

guide pada tiap 

perspektif, terutama 

pada tampak depan dan 

samping. 

Gary Oliverio 

(Maya8.0:Char

acter 

Modeling) 

Bentuk deformasi joint 

yang dihasilkan model 

terlihat aneh dan 

berantakan. 

Hindari penggunaan 

polygon lebih atau 

kurang dari 4, 

dengan 

mempertahakan quad 

polygon mesh yang 

dihasilkan akan 

terlihat lebih 

terstruktur.  

Gary Oliverio 

(Maya8.0:Cha

racter 

Modeling) 

2. Rigging 

Kesulitan dalam 

melakukan proses 

skinning, karena pose 

model yang terlalu 

rapat 

 

Penentuan Bind 

Pose, dengan 

menggunakan Y 

Pose pada model 

sebelum di rigging, 

dengan tujuan 

menetapkan bahu 

pada posisi normal . 

Ami Chopin 

(3D Ars 

Essentials: 

The 

Fundamentals 

of 3D 

Modeling and 

Animation) 

3.  3D Animating 

Animasi yang 

dihasilkan terlalu 

kaku dan kurang 

terlihat hidup 

Penggunaan prinsip-

prinsip dasar 

animasi, untuk 

menciptakan animasi 

yang natural dan 

sesuai. 

Frank Thomas 

& Ollie 

Johnston (The 

Illusion of Life: 

Disney 

Animation) 

4.  Lighting Artist 

Cahaya yang 

ditampilkan tidak 

sesuai dengan mood 

dan penerangannya 

tidak maksimal 

Penggunaan 

Three Point 

Light pada 

scene animasi 

untuk 

menyesuaikan 

mood dan cuaca 

Ami Chopin 

(3D Ars 

Essentials: The 

Fundamentals 

of 3D 

Modeling and 

Animation) 
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5.  Rendering 

Format video 

animasi yang 

dihasilkan memiliki 

kualitas yang buruk 

dan terlihat noise 

pada garis tepi 

Mengatur image size, 

quality, & anti aliasing 

pada pengaturan render, 

sesuaikan dengan 

kebutuhan penggunaan 

Andy Beane 

(3D 

Animation 

Essentials) 
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LEMBAR TRIANGULASI DATA 

 

Triangulasi Data 

 

Tabel 6 Triangulasi Data 

No Jenis Triangulasi Deskripsi Sumber 

1 Triangulasi 

Sumber Data 

Pengumpulan wawancara dari 15 

mahasiswa semester 8 di 

Politeknik Negeri Media Kreatif 
Jakarta. 

Lokasi wawancara: 

kantin, perpustakaan, 

dan online via 

Google Meet. 

2 Triangulasi 
Metode 

Wawancara mendalam untuk 

mengumpulkan data kualitatif 

tentang pandangan, perasaan, dan 

tindakan mahasiswa terhadap 

kucing liar serta efektivitas film 
"Shadow". 

Metode tambahan: 

observasi partisipatif 

menggunakan 

dokumentasi untuk 

melihat interaksi 

langsung mahasiswa 

dengan kucing liar 

dan penerimaan 

mereka terhadap film 
"Shadow". 

3 Triangulasi Teori Menggunakan teori perilaku sosial 

dan teori media dan komunikasi 

untuk memahami perubahan sikap 

dan perilaku mahasiswa setelah 

menonton 
film "Shadow". 

Teori perilaku sosial, 

teori media dan 

komunikasi. 

4 Triangulasi 

Peneliti 
Melibatkan lebih dari satu peneliti 

dalam proses analisis data untuk 

mengurangi bias subjektif dan 

meningkatkan 
validitas temuan. 

Peneliti tambahan 

dalam analisis data. 

5 Triangulasi 

Data 

Sekunder 

Menggunakan data dari studi 

literatur terkait kesadaran terhadap 

kucing liar, efek media dalam 

perubahan perilaku, dan teknik 

produksi film animasi. 

Studi literatur tentang 

kesadaran kucing liar, 

efek media pada 

perubahan perilaku, 

dan teknik produksi 
film animasi. 
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Lampiran 5 Lembar Hasil Cek Plagiarisme 
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Lampiran 6 Surat Keterangan Praktik Industri 
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Lampiran 7 Sertifikasi Kompetensi 
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Lampiran 8 Dokumentasi Foto Kegiatan Terkait Dengan TA 

 

 

 


