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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Transportasi mempunyai peran penting dalam dinamika masyarakat,
baik dalam kehidupan sehari-hari, budaya, politik, maupun sosial dan
ekonomi. Transportasi adalah kegiatan pemindahan  barang dan
penumpang dari suatu tempat ke tempat lain (Salim 2000, 45).
Perpindahan yang dilakukan dapat melibatkan alat bantu kendaraan darat,
laut dan udara ataupun mesin, baik umum maupun pribadi.

Seiring berjalannya waktu, kebutuhan akan alat transportasi semakin
tinggi, khususnya moda transportasi darat, berhubungan dengan
peningkatan jumlah penduduk dan pertumbuhan ekonomi yang relatif cepat
di kota-kota besar seperti Jakarta dan sekitarnya. Peningkatan jumlah
penduduk dan semakin sedikitnya ketersediaan lahan di pusat kota
mendorong masyarakat untuk tinggal di kota-kota satelit seperti Bogor,
Depok, Tangerang dan Bekasi. Meskipun tinggal di kota-kota satelit,
banyak orang memilih untuk bekerja di Jakarta sebagai pusat bisnis, di mana
terdapat banyak ruang pekerjaan dan upah yang memadai (Kumparan
2017). Hal ini menuntut masyarakat untuk melakukan perjalanan pulang
pergi Jabodetabek setiap harinya. Berdasarkan data dari BPTJ (Badan
Pengelola Transportasi Jabodetabek), pada tahun 2015 saja terdapat 47,5

juta perjalanan setiap harinya di Jabodetabek, dan 50%nya merupakan



perjalanan dari Bodetabek ke Jakarta (Kementrian Perhubungan Republik
Indonesia 2019).

Waktu tempuh rata-rata perjalanan pulang pergi masyarakat antara
Jakarta dan Bodetabek pada umumnya menghabiskan 4 jam setiap harinya.
Lamanya waktu tempuh disebabkan oleh kemacetan di jalan. Menurut data
dari Uber Indonesia pada tahun 2017, rata-rata pemilik mobil di Jakarta
menghabiskan 68 menit terjebak macet dan 21 menit mencari tempat parkir
setiap hari, setara 22 hari per tahun (Kompas.com 2017). Sedangkan pada
tahun 2019, berdasarkan data TomTom Traffic Index, Jakarta merupakan
salah satu kota termacet di dunia, dengan waktu perjalanan meningkat 58-
98% pada jam pergi dan pulang kantor (DetikOto 2019). Kemacetan yang
terjadi tidak hanya berdampak buruk pada waktu tempuh, namun juga pada
kualitas udara. Polusi udara di Jakarta dan sekitarnya tergolong tidak sehat,
dan pada tahun 2019, Jakarta berkali-kali menempati posisi nomor 1 kota
paling berpolusi berdasarkan data AirVisual dengan indeks kualitas udara
(air quality index/AQI) rerata wilayah mencapai 188 pada tanggal 29 Juli
2019 (Berita Satu 2019).

Kemacetan dan polusi udara yang dihasilkan oleh transportasi
pribadi dapat dihindari dengan menggunakan transportasi umum. Salah satu
alat transportasi umum yang efektif, khususnya untuk perjalanan
Jabodetabek merupakan Kereta Rel Listrik atau KRL. Semenjak dahulu
Belanda mengembangkan jalur kereta api di Pulau Jawa, perkembangan

industri kereta terus meningkat. Dari kereta lokomotif uap yang kemudian



dikembangkan menjadi tenaga diesel dan listrik (Kompas.com 2018). KRL
merupakan salah satu transportasi umum yang banyak digemari, namun
juga banyak dienggani oleh masyarakat. Masih banyak orang yang
mempertimbangkan pilihan mereka dalam menggunakan kereta sebagai
alternatif, karena citra negatif mengenai situasi dan kondisi kereta yang
buruk tersebar melalui mulut ke mulut. Banyak orang yang enggan
menggunakan KRL karena mendengar cerita dari orang lain dan gambaran
di media, terutama mengenai betapa berdesak-desakan orang di dalam
kereta, sehingga banyak yang memilih untuk bermacet-macetan. Beberapa
masyarakat yang memiliki transportasi pribadi berupa motor berpendapat
bahwa menggunakan kereta lebih mahal karena akses dari rumah yang
belum memadai (Kompas.com 2017). Bahkan orang-orang yang tidak
memiliki pengalaman menggunakan kereta pada zaman sekarang juga
berpersepsi bahwa fasilitas transportasi kereta kotor, buruk, dsb. Hal ini
bukannya tak beralasan. Dahulu, ketika KRL belum seperti sekarang, ada
beberapa jenis kereta yang tersedia, salah satunya adalah KRL Ekonomi.
Pada masa itu, dapat dilihat banyaknya pengguna KRL yang memaksa
masuk dalam gerbong non-AC, masuk ke ruang masinis, sampai duduk di
atas KRL ataupun bergelantungan di luar gerbong. Hal ini tentunya menjadi
sesuatu yang sangat membahayakan (Kumparan 2017). Ketidakteraturan
KRL juga dapat dilihat dari banyaknya pedagang asongan sampai adanya
topeng monyet yang masuk ke dalam kereta sehingga dapat mengganggu

pengguna KRL lainnya (Brilio.net 2017). Wujud KRL seperti inilah yang



melekat pada orang sehingga mereka tidak ingin mencoba menggunakan
KRL.

Meskipun demikian, KRL telah berkembang selama bertahun-tahun
dan pembangunan terhadap fasilitas kereta telah dilakukan untuk
meningkatkan pelayanan jasa KRL. Menurut data dari KAI, penumpang
KRL telah mencapai total 1,1 jt penumpang setiap harinya (Merdeka.com
2019). Walaupun adanya kekurangan-kekurangan, transportasi umum ini
terus dibenahi dan ditingkatkan lagi jumlahnya seiring pertumbuhan
penggunanya. Dibalik kekurangan yang ada, kelebihan dari kereta sendiri
adalah kemampuannya dalam menghemat waktu tempuh dari satu tujuan ke
tujuan lainnya, serta lebih ramah lingkungan karena tidak menambah polusi
udara yang ada, di mana kereta menggunakan tenaga listrik dan tidak
memiliki emisi gas buang.

Sampai sekarang, masih ada banyak orang yang kurang
mendapatkan gambaran mengenai KRL sebagai alternatif transportasi
sehari-hari. Gambaran buruk dari KRL yang telah melekat pada sebagian
orang susah untuk dihapuskan karena jarangnya berita yang memuat
mengenai KRL yang telah melalui perubahan menjadi lebih baik. Berita pun
terkadang sekedar menjadi bahan bacaan, tanpa menjadi pertimbangan
karena sudah merasa nyaman dengan apa yang ada, dan tidak dirasa
mempunyai hubungan langsung dengan mereka. Salah satu cara yang bisa
digunakan untuk menyampaikan informasi secara efektif adalah melalui

cerita. Cerita sendiri merupakan pola yang dimengerti dan mengandung



makna untuk manusia, sehingga dipakai untuk membagikan pemahaman
seseorang kepada orang lain (Rose 2011, 1). Manusia juga merupakan
spesies yang memiliki kecanduan akan cerita, di mana ketika tubuh
seseorang tidur sekalipun, pikiran tetap bercerita melalui mimpi (Gottschall
2012, XIV).

Cerita pendek ini menceritakan kisah seorang pegawai kantor laki-
laki yang selalu menggunakan mobil pribadinya untuk pergi dan pulang
bekerja. Setiap harinya, ia mengalami kemacetan di jalan dengan waktu
perjalanan yang tidak menentu. Suatu hari, mobil miliknya mengalami
gangguan dan mengharuskannya menggunakan transportasi umum, yaitu
KRL. Mengingat berita dan pembicaraan mengenai buruknya transportasi
umum, ia ragu dalam menggunakan KRL. Namun ia kemudian
memberanikan diri untuk mencoba. Ia menduga akan berdesak-desakan saat
menaiki kereta karena melihat jumlah penumpang yang tidak sedikit. Benar
saja, ia harus berlomba-lomba dengan penumpang lainnya untuk
mendapatkan tempat. Di dalam kereta, ia harus berdiri berdempetan dengan
penumpang lain. Sepanjang perjalanan, kereta berhenti di beberapa stasiun,
menaikturunkan penumpang. Kereta pun mulai sepi, sampai akhirnya ia
mendapatkan tempat duduk. Pada saat-saat ini, ia merasa bahwa
menggunakan kereta bukanlah hal yang buruk sama sekali. Dibalik
kekurangan dimana ia harus berdesak-desakan, terdapat hal-hal kecil yang
dapat dinikmati sepanjang perjalanannya. Pemandangan yang memberikan

perasaan tenang, bahkan obrolan kecil dengan penumpang sebelah



memberikan semangat untuk memulai harinya. Pengalaman pertamanya
dalam menggunakan kereta tidak seburuk yang dipikirkan dan dibicarakan
orang banyak. Bahkan ia tiba di kantor lebih cepat daripada biasanya.
Semenjak itu, ia mulai rutin menggunakan kereta sebagai sarana
transportasi utama dalam perjalanan pulang pergi kantor.

Cerita ini ditujukan untuk orang berumur 20-30an yang aktif
bepergian di daerah Jakarta dan sekitarnya. Mereka merupakan generasi
90an yang tumbuh dengan menonton animasi di televisi swasta, salah
satunya rangkaian kartun Minggu pagi (Vice Indonesia 2018). Hal ini
membuat anak generasi 90an memiliki hubungan yang cukup erat dengan
animasi.

Media animasi merupakan media yang tepat untuk digunakan dalam
menyampaikan cerita ini kepada masyarakat, karena ada riset yang
mengatakan bahwa orang Indonesia memiliki minat baca yang rendah dan
lebih tertarik untuk menonton (Kompas.com 2016). Cerita yang diberikan
visualisasi dalam bentuk film animasi 2D akan membantu penyampaian
informasi dengan memberi gambaran pada penonton, hingga menempatkan
dirinya dalam keadaan yang digambarkan.

Dalam pembuatan film animasi 2D, dibutuhkan rancangan visual
berupa desain karakter, desain environment, serta animasi. Penulis akan
berfokus pada pembuatan desain environment untuk melengkapi rancangan
visual desain karakter oleh Rita Pandora serta komposisi dan animasi oleh

Alvin Lukas Oktavianus.



1.2 Identifikasi Masalah

e Citra buruk terhadap transportasi umum yang sudah melekat pada
masyarakat

e Berita tentang kemajuan transportasi umum hanya sebatas bacaan sehari-
hari, tidak mendorong kesadaran masyarakat untuk mencoba.

e Cerita pendek mengenai kemajuan transportasi umum belum memiliki
visual.

e Belum memiliki rancangan visual desain environment sehingga animasi

belum dapat dibuat.

1.3 Batasan Masalah
Dalam karya tulis ini, penulis akan mencakup topik desain
environment. Sementara topik animasi karakter serta komposisi akan
dibahas oleh Alvin Lukas Oktavianus, dan topik desain karakter akan
dibahas oleh Rita Pandora Pangestu. Ketiganya akan membahas dalam

lingkup konteks perancangan untuk medium animasi 2D.

1.4 Tujuan Penelitian
Karya tugas akhir ini bertujuan untuk menghasilkan film animasi 2D
yang bergenre slice of life, di mana animasi ini mengangkat isu mengenai
transportasi di Jabodetabek dan bercerita seputar kehidupan sang karakter

utama dalam film. Diharapkan pandangan masyarakat akan lebih terbuka



mengenai penggunaan transportasi kereta di Jabodetabek, dan pesan

tersebut dapat tersampaikan dengan baik melalui media animasi 2D.

1.5 Manfaat Penelitian

Karya tugas akhir ini diharapkan dapat menjadi panduan secara teknik maupun
teori dalam bidang animasi 2D.

Menceritakan perjuangan masyarakat dalam perjalanan pergi dan pulang
bekerja, khususnya di daerah perkotaan besar seperti Jabodetabek.
Memberikan pengertian pada masyarakat bahwa di luar kekurangan-
kekurangan yang ada, KRL tetap dapat menjadi alternatif yang baik untuk

mengurangi kemacetan serta polusi udara.
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