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Permasalahan yang dikemukakan dalam penelitian ini menyanghut pertanyuaan
berapakah persentase adegan kekerasan dalam serial kartun Daracmon vang  ditayangkan
oleh RCTI pada periode bulan Juni - Agustus 2000, dan berapakah persentase adegan
kekerasan yang dilakukan para tokoh atau karakter dalam senal kartun Doraemon yang
ditavangkan oleh RCT! pada periode bulan Juni - Agustus 2000

Penelitan ini bertujuan untuk mengetahut berapa persentase dan adegan
kekerasan yang terdapat dalam tayangan film kartun Doracmon dan persentase adegan
kekerasan yang dilakukan tokoh atau Karakter vang terdapat dalam film Doraemon yang
ditayvangkan RCTI pada periode Juni-Agustus 2000,

Penelitan int dilakukan dengan mengamati secara intensit dan melakukan
penghitungan adegan kekerasan yang dimunculkan dalam serial kartun Doraemon, dan
menganalisisnya dengan kategorisasi yang telah ditentukan. Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh tayangan film kartun Doracmon yang ditayangkan RCTI periede Juni -
Agustus 2000. Sedangkan sampel diambil secara total sampling. Pengumpulan data
ditakukan dengan jalan mengamati dan menghitung adegan kekerasan dalam tavangan
film kartun Doraemon, berdasarkan kategorisasi vang telah ditentukan terlebib dahulu. st
pesan dalam film Doraemon tersebut dihitung berdasarkan frekuensi penampifan adegan
kekerasan dalam setiap episode cerita. Setelah frekuensi adegan kekerasan tersebut
tercatat, penelitt kemudian memilah-milah adegan kekerasan berdasarkan tokoh. HHasitnya
akan ditehitr ulang dengan menggunakan lembar koding vang telah disiapkan. Data-data
tersebut kemudian dimasukkan dalam raw tabel untuk kemudian dianahisis sesuai dengan
teknik analisis data dan tujuan penelitian.

Sctelah dilakukan penclitian, diperoleh kesimpulan bahwa jenis kekerasan yang
paling sering muncul dalam Doraemon adalab jenis kekerasan dengan kata-kata, diikuti
oleh jenis perusakan barang-barang, jenis kekerasan ringan sebanyak menempati urutan
hetiga, keempat, kekerasan berupa ancaman dengan senjata, dan rangking kelima
ditempati jemis kekerasan berupa penganiayaan berat. Sedangkan untuk jenis kekerasan
vang paling jarang muncul dalam kartun Daraemon adalah jenis kekerasan penembakan).
Kecenderungan yang biasanya tenads, pada film Kartun bertema petualang sehan-han
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seperti halnya pada serial kartun Doracmon ini, selalu menyajikan cerita yang biasa
terjadi dalam kehidupan sehari-hari, sesuai dengan realitas sosial di lingkungan diman:
setting cerita itu dibuat. Biasanya cerita-cerita yang tersaji dalam kartun bertema
kehidupan sehari-hari ini adalah pengalaman sehari-hari anak-anak di lingkungannya,
bisa berupa kenakalan-kenakalan dalam permainan, peristiwa di sekolah, kejadian di
seputar rumah sang tokoh, atau kchidupan semua tokohnya dalam pergaulan sosial di
lingkungannya. Peristiwa pembunuhan, penganiayaan berat (misalnya pemukulan hingga
terbunuhinya seseorang) tidak didapati pada film kartun bertema imi. Oleh karena itu,
kemungkinan jenis adegan kekerasan yang muncul berbeda dengan film kartun action.

Sedangkan jenis kekerasan yang dilakukan oleh para tokoh atau karakter yang
terdapat dapat Doraemon menunjukkan, frekuensi adegan kekerasan yang dilakukan
tokoh antagonis pada film kartun yang bertema petualangan sehari-hari lebih besar
dibandingkan tokoh sentral maupun tokoh figurannya. Tingginya frekuensi pemunculan
adegan kekerasan yang dilakukan olch tokoh antagonis dalam kartun Doraemon im
dipengaruhi oleh tingginya frekuensi pemunculan adegan kekerasan dalam tiap-tiap jenis
kekerasan. Pada film kartun Doracmon ini jenis kekerasan dominan yang dilakukan vich
tokoh antagonis adalah jenis kekerusan ringan, sedangkan jenis kekerasan yang paling
jarang dilakukan adalah jenis kekerasan dengan penembakan, Sementara itu, jenis
kekerasan yang dominan yang dilakukan oleh tokoh sentral dalam Doraemon adalab jenis
kekerasan dengan kata-kata - jumlahnya ini lebih tinggi dibandingkan apa yang dilakukan
oleh tokoh antagonis -, serta jenis kekerasan yang paling jarang dilakukan adalah jenis
perusakan barang-barang. Dari hasil analisa peneliti, ternyata tokoh sentral dalam serial
kartun Doraemon (Nobita dan Doracmon) senngkali melontarkan kata-kata berkonota -
kekerasan seperti sebel, hedehah, 1olol, kurang ajur, awas pasti kubalas, sebagai
ungkapan kejengkelan dan ketidakberdayaan menghadapi perlakuan tokoh antagonis.
Dalam pandangan peneliti, film kartun Doraemon ini agak menyimpang dari kaidah-
kaidah film kartun yang mengatakan bahwa karakter tokoh dalam film kartun harus
tergambar secara jelas, kerupawanan mewakili tokoh baik, serta kebengisan identik
dengan tokoh jahat. Namun yang tersaji justru Nobita sebapgai tokoh sentral yang
mewakili tokoh baik, memiliki sifat-sifat yang kurang terpuji, terbukti dengan seringnya
Nobita mengumpat, mencaci, dan menyumpah. Demikian pula Doraemon yang gampang
emost dan terkesan semena-sena karena memiliki kesaktian dari kantung ajaibnya.

Dari hasil penelitian tersebut diatas, dapat dikatakan bahwa realitas kekerasan
memang tidak mungkin dihindarkan dari kehidupan. Untuk meniadakannya atau bahkan
menghapuskannya lewat berbagai kampanye anti kekerasan, adalah usaha yang tidak
cukup efektif. Apalagi menghadapi fenomena kekerasan yang telah mendapatkan
justifikasi (pembenaran), yang kemudian berubah menjadi budaya. Karena itu yang perfu
dilakukan adalah gerakan mencoba merekonstruksi budaya kekerasan supaya kekerasan
Jjangan terlegitimasi, Justru yang sangat mendasar adalah mencari metode atau cara untuk
memahamkan secara "cerdas" makna kekerasan itu sendiri. ‘Tugas ini tentunya dapat
diemban oleh keluarga, sekolah, masyarakat, maupun pengelola media massa.

(L.P. Fakultas llmu Sosital dan Ilmu Polittk Universitas Airlangga, SK Rektor
No0.4934/J03/PG/2000
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BAB I L
-

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Dengan majunya perkembangan televisi di Indonesia dewasa ini, maka
semakin marak pula acara-acara yang menarik untuk dinikmati pemirsanya. Hai ini
disebabkan karena adanya persaingan yang terjadi antara stasiun televisi yang satu
dengan yang lain untuk mendapatkan pemirsa sebanyak-banyaknya. Dengan
mendapat pemirsa terbanyak, maka ikla;l yang menjadi pemasok utama bagi
kelangsungan hidup stasiun televisi akan lebih mudah diraihnya. Pengiklan akan lebih
tertarik pada stasiun televisi dengan pemirsa‘audience berjumiah banyak agar iklan
yang ditayangkan bisa dikonsumsi oleh orang sebanyak-banyaknya.

Salah satu acara yang banyak menjadi pilihan stasiun televisi untuk
ditayangkan adalah acara film kartun, Banyak sekah stasiun TV yang menayangkan
film kartun untuk menarik perhatian audiencenya, khususnya anak-anak. Film kartun
pada umumnya berdasarkan cerita-cerita fantasi, karena itu pada umumnya anak-anak
menyukai film kartun scbab digunakan scbagai media berfantasi. Selain ity, film
Kartun juga dapat digunakan sebagai wadah terjadinya proses identifikasi, dimana hal
in juga menjadi faktor penting bagi scorang anak. Faktor fantasi sendiri sangat
dominan dalam kehidupan anak-anak. Fantasi bahkan merupakan unsur yang
memungkinkan dan mendukung kreatifitas. Menurut Ririn D. Sarumpaet (1996),
kodrat fantasi pada umumnya bersumber pada keinginan anak-anak akan kebebasan,
juga merupakan kelanjutan dari hasrat dan kebutuhan tenentu yang ada dalam dirinya.
Dapat dikatakan dominasi untuk berfantasi dalam kehidupan anak-anak sedemikian

besarnya. Tetapi bila diamati lebih lanjut dalam film kartun pun ternyata juga
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mengandung adegan kekerasan. Dan seringkali adegan kekerasan itu disajikan secara
vulgar. Seperti tertumpahnya darah dari tubuh salah satu karakter dalam film, atau
adegan seekor kucing yang dikuliti hidup-hidup dan menjerit kesakitan. Sedangkan
adegan kekerasan seperti memukul, menembak, dan menganiaya terkadang juga
muncul dalam prosentase yang tidak bisa dikatakan rendah. Bila sejumlah adegan
kekerasan ini dilihat oleh anak-anak yang merupakan konsumen terbesar pcr-lonton
film kartun, maka dikhawatirkan adegan kekerasan tersebut dapat diadopsi oleh anak-
anak, minimal dalam cara maupun jenisnya. Hal ini dikarenakan menurut Bandura
(1987) media massa (TV, radio, film) memiliki pengaruh terhadap orang yang
mengkonsumsi sajiannya, jadi misalnya media massa lebih scring memunculkan
adegan kekerasan, maka hal tersebut dapat memperkuat (reinforcement) faktor agresi
dalam kehidupan anak.

Film kartun yang akan diteliti dalam penelitian ini adalah film kartun dengan
judul Doracmon yang ditayangkan olch stasiun televisi RCTI pada setiap hari Minggu
mulai pukul 08.00 - 08.30 WIB. Film kartun produksi Jepang ini telah ditayangkan
oleh RCTI sudah kurang lebih 10 tahun famanya. Bahkan, di Jepang sendiri film ini
telah 20 tahun ditonton oleh anak-anak dan menjadi salah satu film animasi yang
populer di negeri Sakura ini. Salah satu kekuatan Doraemon yang membuatnya bisa
bertahan lama dan populer adalah kemampuannya menggabungkan dunia imajinasi
dengan dunia nyata. Dalam berbagai episodenya, banyak dikisahkan bagaimana
Doraecmon menemukan berbagai kekuatan ajaib dari kantungnya untuk memecahkan
masalah yang dibadapi Nobita. Kekuatan ajaib itu bisa diidentikkan dengan imajinasi
anak-anak untuk mendapatkan sesuatu dengan mudah,

Berdasarkan rating yang dibuat ACNiclsen Indonesia (22 Oktober 2000 - 28

Oktober 2000), untuk pemirsa anak-anak di bawah 14 tahun, Doracmon meraih rating
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22 (diperkirakan ditonton sekitar 1,31 juta pemirsa di Jakarta, Surabaya, Semarang,
Bandung, Medan), disusul Dragon Ball dengan ratmg 21 (sekitar 1,24 juta), Dongeng
untuk Aku dan Kau ratingnya 20 (sckitar 1,18 juta), P-Man dan Kera Sakti ratingnya
masing-masing 16, Meski rating tak sclalu berkorelasi positip denga jumlah
pendapatan dari iklan yang masuk, tetapi slot iklan Doraemon relaul penuh. Kalau
diasumsikan seperti pada umumnya untuk tayangan 30 menit, slot iklannya sclama
enam menit, dan tarifnya per 30 detik sckitar Rp 8 juta, berarti pendapatan dan iklan
setiap kali Doraemon ditayangkan berkisar Rp 96 juta.

Tingginya pemasukan iklan semacam ini, sudah barang tentu akan mendorong
stasiun televisi yang bersangkutan untuk memperpanjang masa edar scbuah tayangan.
Terlebih lagi, jika mercandicer (kaos, tas, sepatu. kotak pensil, baju, dan sebagainya)
yang mengiringi popularitas film kartun tersebut juga laku di pasaran. Padahal ada sisi
kontraproduktif yang terdapat dalam sctiap film kartun, yaitu fenomena kekerasan
baik dalam deskripsi fisik maupun ungkapan verbalnya  Jika materi semacam ini
dikonsumsi oleh anak-anak yang belum bisa membedakan antara dunia nyata dan
dunia mava, maka sudah barang tentu akan ada efeknya bagi perkembangan emosi
sang anak.

Telah banyak penelitian tentang adegan-adegan kekerasan di televisi. Di
Amerika, penclitian yang dilakukan Carlson-Peige dan Lesley menemukan bahwa
penayangan film Powers Rangers di televisi menyebabkan anak-anak menjadi agresil,
Anak-anak menjadi lebih sering terlibat baku hantam dengan sesamanya, bahkan
hingga sampat menyebabkan korban tewas (Suyanto, dalam Cahyana-Suyanto,
1996:11). Di Indonesia keadaannya tidak jauh berbeda. Yayasan Kesejahteraan Anak

. Indonesia (YKAL) dan Litbang Deppen telah mengadakan penelitian tentang adegan-

adegan kekerasan dengan menggunakan content analysis terhadap 51 judul film yang
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distarkan sclama Pcbruan 1993, {lasilnya menunjukkan, film kartun memecohkan
rekor sebagai film yang penuh dengan adegan kekerasan, yaitu dengan persentase
57%, disusul film non-kartun (47.4%), dan film boncka serta film campuran
masingmasing dengan persentase 32,5% dan 28,97%. Dikhawatirkan anak-anak yang
terlalu sering menonton adegan kekerasan, akan menganggap kekerasan sebagai hal
yang wajar dilakukan dalam menyclesaikan masalah, schingga anak bisa jadi akan
lebih menyukai tindakan agresif daripada cara-cara damai dalam mengatasi konflik.

Memang tidak ada sebab tunggal dari agresifitas dan sikap anti sosial anak.
Sederet  penychab  bisa disebut, mialnya  hidup dalam  lingkungan  vang
"menghalalkan” budaya kekerasan dan balas dendam. menjadi korban kekerasan
orang tua (kekerasan domestik), pengaruh alkohol dan obat-obatan narkotika, tekanan
akademis dan sosial, maupun faktor biologis (genetis). Bahkan, ckspose tindak
kekerasan lewat media massa dan berbagai media lain dapat saja mengundany
muncuinya perilaku pada sebagian anak, dapat juga netral, atau tidak berpengaruh
apa-apa pada sebagian anak yang lain. Kenyataan seperti ini seringkali menjadi
pembenar pengelola media massa untuk tetap menayangkan sajian sarat kekerasan
secara massif.

Oleh sebab itulah, peneliti merasa tertarik untuk meneliti persentase adegan
kekerasan yang ditunjukkan dalam serial film kartun Doracmon. Peneliti ingin
membuktikan apakah film yang begitu populer dan dianggap sebagal fitm kartun yang
ideal  bagi anak-anak ini, masih menyelipkan visualisasi berkonotasi kekerasan

(w:rb;H Jpaupun non-verbal) dalam jalinan kisahnya.
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1.2. Tujuan Penelitian

Penelitian ini dilakukan untuk mengetabui berapa persentase dan adepan
kekerasan yang terdapat dalam tayangan film kartun Doracmon dan persentase adegan
kekerasan vang dilakukan tokoh atau karakter yang terdapat dalam film Doraemon

yang ditayangkan RCT1 pada periode Juni-Agustus 2000.

1.3. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan kepada stasiun
televisi yang menayangkan film kartun agar dapat mempertimbangkan jenis film
kartun yang akan ditavangkan, sehingga dapat menunimalisit penayangan jenis film
vang banvak mengandung adegan kekerasan. Juga kepada para orang tua, diharapkan
hasil penclitian imi dapat digunakan sebagal masukan agar mereka lehih menyediakan

waktunya untuk menemani anaknya dalam melihat tayangan film kartun di televise.

1.4, Perumusan Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah di atas, maka permasalahan
penclitian yang akan disoroti adalah;
. Berapakah persentase adepan kekerasan dalam senial kartun Daracmon yang
ditayangkan oleh RCTI pada periode bulan Juni - Agustus 2000
3. Berapakah persentase adegan kekerasan vang dilakukan para tokoh atau karakter
dalam senal kartun Doraemon yang ditayangkan oleh RCTI pada periode bulan

Juni - Agustus 20007
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BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

Fitm Kartun Sebagai Media Massa

Film adalah gambar yang terbuat dari celluloid yang transparan dalam jumlah
vang banyak dan bergerak. Gambar tersebut apabila digerakkan melalui cahaya yang
kuat akan tampak seperti gambar hidup (Sircgar, 19835:9).

Film televisi sebagai salah satu media komunikasi massa memiliki beberapa
fungsi. Fungsi yang menonjol dari film adalah fungsi menghibur . McQuatl
menyatakan fungsi hiburan film sebagai benkut

'Film berperan sebagai sarana baru yang digunakan untuk menyebarkan

hiburan yang sudah menjadi kebiasaan terdahulunya serta menyajikan cerita,

peristiwa, musik, drama, lawak, dan sajian teknis lain kepada masyarakat
umum. Kehadiran film merupakan respon penemuan waktu luang di luar jam

kerja dan jawaban terhadap kebutuhan menikmati waktu luang secara hemat
dan sehat bagi seluruh anggota keluarga” (McQuail, 1994:13)

Jadi film dianggap sebagai hiburan yang murah, apalag) film televisi dapat dimkmat
khalayaknya dengan biaya yang relatif murah, serta dapat ditonton secara fleksibel
dalam hal waktu dan kesempatan.

Film sebagai media massa memiliki kelebihan antara lain dalam  hal
jangkauan, realisme, pengaruh emosional, dan popularitas yang hebat. Film juga
memiliki kelebihan dalam segi kemampuannya menjangkau sekian banyak oranyg
dalam waktu singkat dan mampu memanipulasi kenyataan tanpa  kehilangan
kredibilitas (McQuail, 1994:14).

Selain memiliki kelebihan, film juga memiliki beberapa kelemahan. Salah satu
kelemahannya adalah sifatnya vang sekilas, schingga untuk menagkap pesannya

secara utuh orang tidak bisa mengalibkan perhatian untuk melakukan kegiatan lain.

b
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Namum orang bisa mengkonsumsi film sambil melakukan aktivitas yang lain. Film
dibatasi oleh waktu, sehingga pesannya tak bisa diulang, kecuali bila direkam atau
didokumentasikan. Kelemahan inilah yang menjadi salah satu sebab khalayaknya
kemudian berusaha mengkonsumsi media lain sebagai pelengkap atau pengulangan
(repetist). Menurut Ensiklopedi  Nasional Indonesia, berdasarkan 1sinya film dapat
dibedakan menjadi film instruktif, film penerangan, film jurnal, film gambar atay
animasi, film boneka, film iklan, film dokumenter, dan film cerita,

Film animasi berdasarkan Ensiklopedi Besar Bahasa Indonesia didefinisikan
schagai film yang menciptakan khayalan gerak scbapai hasil pemotretan rangkaian
gambar yang melukiskan perubahan posisi. Pada awalnya film animasi dibuat dari
gambar-gambar tangan (ilustrasi), Gambar-gambar ini dibuat satu persatu dengan
memperhatikan kesinambungan gerak schingga ketika diputar rangkaian gerak dalam
gambar itu muncul sebagai saty gerakan dalam film. Namun dengan adanya
perkembangan teknologi, khususnya di bidang multimedia, maka pembuatan film
animasi tidak lagi membutuhkan banyak biaya dan animator. Sekarang animasi telah
dikembangkan menjadi animasi tiga dimensi (3D).

Menurut Tjiptoningtyas dalam majalah Cakram (Februari, 1996), jenis animasi
dapat dibedakan sebagai berikut -

1. Berdasarkan tekniknya
2. Animasi 2D yaitu menggunakan obyek-obyek visual seperti gambar
atau foto. Sebagai contoh adalah animasi cel dan animasi kartun
sepert! yang diproduksi Walt Disney dan Hanna Barbera.
b. Animasi Stup Motion yaitu animasi 3D baik benda matl maupun mati.
Contohnya adalah animasi cfuy (karena menggunakan material clay,

semacam tanah liat) dan animasi armature yang menggunakan obyek
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boncka yang disebut urmature. Film iklan WWE dan MTV scbagai
contoh animast stop motion ini.

c. Animasi 3D atau animasi komputer yaitu semua obyek visual yang
merupakan rekaan komputer dan pengolahan desain  dan
amimasinaypun dilakukan di komputer. Contohnya adalah {ilm
Voltron, film Donkey Kong, iklan Sampoerna Mild dan lain-lain.

d. Kombinasi animasi adalah animasi yang menggunakan variasi
gabungan antara beberapa teknik animasi atau bahkan dengan teknik
visual lain seperti /ife action film di dalam satu scene atau satu
tampilan. Kombinasi ini terbagi menjadi kombinasi 2D-3D (seperti
film Lion King dan Pocahontas), kombinasi 2D-/.ive Action (seperti
Who’s Framed Roger rabbit) dan kombinasi 3D-Live Action (seperti
Johny Mnemonick, Jurassic Park dan The Mask).

2. Berdasarkan bentuk animasi atau bentuk gerakan yang dihasilkan

a.  Limuted Animation yailu animasi dengan gerakan terbatas atau
sederhana. Prinsip dalam animasi ini adalah memproduksi animasi
seefisien mungkin,

b.  Animasi dengan gambar sesedikit mungkin. Hal ini dicapai melalui
pengolahan seluruh aspek produk seperti desain dan gerakan yang
sederhana, pengambilan gambar rangkap, dioptimalkan fungsi hold
(posist gambar diam) dan re-use (menggunakan gambar yang sama
untuk scene berbeda). Scbagai contoh animasi jenis ini adalah film-
filin serial Jepang seperti Doracmon, Ninja Hattory dan lain-lain,

€. Redlistic Animation adalah animasi yang berusaha menghasilkan

gerakan serealisuk mungkin, Scorang amimator perlu tahu benar
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mengenai gerakan yang dibuat sehingga dapat menghasilkan akprasi
gerakan, Sebagai contoh animasi jenis ini adalah Dinosaurus dalam
fitm Jurrasic Park.

d. Fxxagerated Animation adalah animasi dengan gerakan yang dilebih-
lebihkan yang biasanya diterapkan dalam film kartun. Efek dramatis
dan absurd umumnya dicapai oleh animasi jenis ini. Contohnya

adalah film kartun produksi Walt Disney dan Dragon Ball.

D1 Jepang, film kartun biasa disebut scbagai wnme yang jenisnyva sendini terdiri dan

beberapa jenis, antara lain

o

Sheyu yaitu anime yang diperuntukkan untuk anak kecil, khusunya anak gadis.
Certanya berlatar belakang kehidupan anak gadis. Sebagai contoh adalah
Sailormoon yang mengisahkan tentang Usagi dan teman-temannya dalam
membasmi kejahatan.

Bishonen yaitu anime yang ditujukan untuk kaum homoscksual.

Mecha yaitu anime yang berlatar belakang science fiction sepenti
mengutamakan perangkat canggih atau perang masa depan. Sebagai contoh
adalah Macros yang menceritakan pertempuran antara manusia, mahkluk luar
angkasa, dan kisah percintaan.

Wabi-Sabi yaitu anime yang menceritakan kisah sejarah atau dongeng seperti
Princess Monoke

Hentai yaitu anime dalam versi Pornografi (Hai, XXIV:5).

Menurut Hendra Yudha dari Masyarakat Komik Indonesia (MKI) anime

pertama kali muncul sebagai simbol ketidaksenangan Jepang terhadap Amerika dan

segala sesuatu yang berbau western setelah kekalahan Jepang dalam Perang Dunia 1.

Hal ini mempengaruhi penggambaran fisik para tokoh anime seperti badan tinggs,
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mata besar dan kdang-kadang bermata biru dan lain-lain untuk menyamai penampilan
orang Amerika. Penampilan pertama tokoh anime bermata besar ini adalah Astro Boy.
Menurut Andi Webster di majalah Details, tokoh Astro Boy int muncul akibat
lerpengaruhnya Asamu Tezuka (pencipta Astro Boy) pada kartun produksi Disney.
Hingga kini mata besar ini menjadi cirt khas anime dan seri kartun Jepang (manga).

Perbedaan utama kartun Amerika dan anime Jepang adalah pada kartun
Amerka mengandalkan kekuatan dan tokohnya terlalu sempurna sebagai manusia,
seperti Superman. Hal ini  berlawanan dengan anime Jepang yang sclain
mengandatkan  kckuatan jupa menempilkan persahabatan, cinia  keluarga, dan
beberapa filosofi yang sesuai untuk disosialisasikan pada anak-anak di Indonesia.
Berbeda dengan kartun Amerika yang cenderung menonjolkan kelebihan Amerika
sebagat negara adidaya, anime mengandung filsafat dan kepercayan dalam budaya
Jepang. Selain itu, nilai filsafat dan kepercayan itu ditampilkan seperti adanya dalam
kehidupan nyata. Anime lebih dekat dengan realitas kchidupan sampai hal yang
ckstrem seperti kematian sang tokoh. Sebagai contoh adalah kematian para prajurit
Sailor di serial kartun Sailormoon.

Saat ini anime yang diedarkan di luar Jepang biasanya dalam  dua bentuk
yaitu

. Subtitle anmme, vaitu anime yang diteijemahkan dalam bahasa lain dalam

bentuk teks, sedang suara dan soundtracknya tetap dalam bahasa Jepang.

2

Dubbed anime, vaitu anime yang telah dialihbahasakan dalam bahasa lain baik
pembicaraan antar tokoh maupun lagunya. Namun dalam beberapa kasus,

soundtrack tetap dipertahankan datam bentuk ashinya (dalam bahasa dan musik

Jepang).
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Kekerasan di Media Massa

Sclain fungsinya scbagai media mformasi, pendidikan, dan hiburun, media
massa diyakini merupakan salah satu agen sosiabisasi dari nila-nilae. Nilai ito bisa
berupa ideologi  kapitalisme, demokratisasi, egaliter, maupun nilai-nilai yang
berkonotasi kekerasan. Menurut Wignyosocbroto (1997), kekerasan adalah

Suatu tindakan yang dilakukan olch seseorang atau scjumlah orang yang
berposisi kuat (atau yang tengah merasa kuat) terhadap sescorang atau
sejumliah orang yang berposisi lebih lemah (atau yang tengah dipandang
berada dalam keadaan lebih lemah), bersaranakan kekuatan fisiknya yang
superior, dengan kesengajaan untuk dapat ditimbulkannva rasa dera di pethak
yang tengah menjadi obyck kekerasan itu. Namun, tak jarang pula tindak
kekerasan ini terjadi sebagai bagian dan tindakan manusia untuk tak lain
daripada melampiaskan rasa amarah yang sudah tak tertahankan lagi olehnya.

Kekerasan bisa dilakukan secara fisik seperti melukai, membunuh dan
s¢jenisnya, maupun hanya fewat kata-kata seperti mengumpat dan menghina, sebagai
luapan rasa marah yang sudah mencapai puncaknya kepada orang lain atau obyek
kekerasan terscbut. Hal senada diungkapkan Kompas (1993) dengan membagi
kekerasan menjadi dua macam yaitu : kekerasan berbentuk verbal (kata-kata) dan
kekerasan berbentuk nonverbal (visual/gambar), yakni kekerasan ringan dan
kekerasan berat (dalam Joseph LR., 1996).

Pengertian adegan kekerasan/agresi juga dipaparkan olch Robert Baron (dalam
Koeswara, 1998), vaitu tingkah laku individu baik secara fisik inaupun secara verbal
yang ditujukan untuk melukai atau mencelakakan individu lain yang tidak
menginginkan datangnya tingkah laku tersebut atau terhadap obyek-obyek lain.
Definisi aprsi Baron tersebut mengandung empal faktor yaitu (1) tingkah laku (2)
tujuan untuk melukai atau mencelakakan (termasuk membunuh) baik secara fisik
maupun verbal (3) individu vang wenjaai pelaku dan korban {4) ketidakinginan
korban menenma tingkah laku pelaku. Pengaruh adegan kekerasan atau agresi dalam

tayangan film ini dapat berpengaruh dalam din individu, karena menurut teori Belajar
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Observasional yang dikembangkan Bandura dkk, sebagian besar tingkah taku individu
diperoleh sebagai hasil belajar melalui pengamatan (observasi) atas tingkah laku yang
ditampilkan oleh individu-individu lain yang menjadi model,

Media massa diyakini schagaian besar kalangan telah dijadikan sebagai alat
transformasi kekerasan. Artinya, media massa dapat mengajarkan kekerasan pada
khalayaknya, sehingga secara tidak langsung dapat menuntun mercka kepada perilaku
kekerasan sesungguhnya, yakni melalui imitasi dan identifikasi tindakan agresif si
tokoh pahlawan.

Kekerasan di media massa memang dikhawatirkan akan menyebabkan
tindakan-tindakan agresif dalam dunia nyata, terutama pada anak-anak yang belum
pandai membedakan antara dunia media dengan dunia nyata. Sangat disayangkan lagi
bahwa ternyata film kartun anak merupakan  film  yang paling  banyak
mempertontonkan adegan-adegan kekerasan, padahal film kartun dibuat untuk
konsumsi anak-anak (DeFleur-Lowert, 1995:319). Tanpa disadari adegan-adegan
kekerasan tersebut memicu pada tindakan kekerasan dalam dunia nyata, baik untuk
Jangka waktu pendek maupun Jangka panjang (masa mendatang) (Dominick, 1983
:448).

Berbagai studi dan penelitian telah banyak dilakukan berkaitan dengan
dampak tayangan tindak kekerasan terhadap anak-anak, tetapi studi-studi ini belum
sampai pada penemuan yang benar-benar konklusif. Hal ini disebabkan pengaruh
media terbukti bergantung pada banyak taktor kontekstual yang tidak mudah
dikontrol atau diukur oleh studi-studi cksperimental atau survey. Tetapi ada satu garis
yang kuat dan bertahan lama dari riset dampak media yang berbasis kuantitatif, yakni
studi-studi empiris yang banyak jumiahnya yang dilakukan oleh ilmuwan-ilmuwan

sosial Amenika dekade 60-an dan awal 70-an (tetapi sampai sekarang pun masih
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berlanjut), selalu menyinggung pengaruh program-program televist yang mengandung
kekerasan terhadap anak-anak. Menganalisis dampak ini merupakan prestasi paling
penting dari riset tentang khalayak media yang bersandar pada model teoretis sebab
dan akibat vang linier dan data statistik. Hal ini dikarenakan penyebab atau stimulus
(tayangan kckerasan di televisi) dan efek atau "respon” (pertlaku agresif) dapat secara
relatif mudah diisolasi dan diukur dalam laboratorium dibandingkan dengan dimensi
kesadaran dan perilaku yang lebih abstrak dan rumit.

Pendapat pertama vang dilandasi pemikiran Freud (Sarwono, 1984)
mengemukakan, film kekerasan di televisi dapat bertindak sebagai katarsis. Ini berarti,
tavangan kekerasan justru dapat mengurangi perbuatan agresif karena dorongan untuk
melakukan kekerasan sudah tersalurkan melalui apa yang dilihatnya di televisi.
Pendapat ini sejalan dengan Grant Noble (Children of The Small Screen, 1975), yang
menyatakan bahwa apa yang dilihat oleh anak pada layar televisi dengan bagaimana
ia berperilaku sangatlah kompleks, tidak Jelas, dan tidak langsung. Ia malah meclihat
segi lain yang positip dari ekspose tindak kekerasan di televisi itu. Menurut Noble,
melihat tindak kekerasan di televisi dapat memberikan kesempatan kepada seseorang
untuk menyalurkan impuls-impuls agresivitasnya yang tidak dapat ia salurkan sccara
langsung karena dibatasi oleh nilai-nilai etis-moral yang diyakininya.

Pendapat kedua dikemukakan oleh Himmelweit yang menganggap televisi
dapat membuat penontonnya bersikap pasif. Mereka akan duduk di depan televisi
menonton acara demi acara schingga mengurangi kesempatan untuk melakukan
tindakan-tindakan  lain termasuk tindakan agresi (Comstock, 1978). Bahkan,
menurutnya siaran televisi mengajari anak untuk mengenal kehidupan masyarakatnya
dan masyarakat lain. Siaran televisi berfungsi sebagai wahana proses sosialisasi.

Anak-anak diajan mengenal nilai-nilai luhur masyarakatnya, tctapi mercka juga
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disuguhi hal-hal lain. Menurut Katz, Gurevitch, dan Hass, hal ini berkaitan dengan
kebutuhan manusia dalam penggunaan media massa, seperti kebutuhan kognitif,
afektif, integratif personal,integratif sosial, dan pelarian (Rakhmad, 1996).

Sedangkan pendapat ketiga dikemukakan para pengamat di Amerika, karena
ada dugaan acara televisi yang menampilkan film kekerasan dapat mendorong
agresivitas seseorang. Seperti penclitian Robinson dan Bachman (dari tahun 1966
hingga 1970) terhadap 2.200 anak berusia 10 tahun yang berasal dari seluruh wilayah
di Amerika Serikat. Mereka menemukan Korelast positif antara jenis film yang
ditontonnya dengan tingkah laku yang tampil pada anak-anak terscbut. Anak-anak
yang sering menyaksikan film kekerasan rata-rata memiliki agresivitas lebih tinggi
dibandingkan dengan anak-anak yang tidak suka atau jarang menyaksikan film-film

kekerasan (Koeswara, 1988).

Disfungsional Film Kartun

Film kartun merupakan salah satu bentuk media komunikasi massa yang
merupakan bagian dari komunikasi massa. Komunikast massa sendiri menurut
Liliweri (1991) lebih menckankan pada pengendalian dirt terhadap teknologi pembagi
pesan  dengan  menggunakan  jasa  industri untuk  memperbanyak  dan
melipatgandakannya. Karena melibatkan industri itulah, maka pesan  dalam
komunikasi massa dapat dijangkau khalayak dengan cara yang cepat, lepat, dan terus
menerus. Film kartun atau film animasi kartun dibuat dengan menggambar setiap
frame satu persatu, untuk kemudian dipotret. Setiap gambar frame merupakan gambar
dengan posisi berbeda yang diserikan atau menghasilkan kesan gerak. Dengan

menggunakan gambar, pembuat film mendapatkan gerak dan bentuk-bentuk yang
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tidak terdapat dalam realitas. Scbagai bagian dari media massa, maka {ilm kartun juga

memiliki berbagai fungsi yang menurut Dennis McQuail (1994) meliputi fungsi

Informast/Penerangan
Sctiap media menyajikan informasi tentang peristiwa atau kondisi dalam
masyarakat dan dunia, menunjukkan hubungan kekuasaan, memudahkan
inovasi, adaptasi dan kemajuan.
e Korelasi
Menjelaskan, menafsirkan, mengomentari makna pensttwa dan informasi,
menunjang otoritas dan nilai-nilai yang mapan; melakukan sosialisasi;
mengkoordinasi beberapa kegiatan, membentuk  kesepakatan, menentukan

prioritas dan memberikan status relatif,

Kesinambungan
Mengekspresikan budaya dominan dan mengakui keberadaan kebudayaan
khusus (subculture) serta perkembangan budaya baru; meningkatkan dan
melestarikan nilai-nilai

Hiburan

Menycdiakan hiburan, pengalih perhatian, dan sarana relaksasi; meredakan

ketegangan sosial.

Mobilisasi
Mengkampanyckan tujuan  masyarakat dalam  bidang politik, perang,
pembangunan ekonomi, pekerjaan dan kadang kala juga dalam bidang agama.
Selain kelima fungsi dari McQuail tersebut, ada fungsi komunikasi massa
yang terkenal dari Harold Laswell dan Charles R. Wrnght (dalam Litticjohn,
1995:334), mengingat film kartun merupakan salah satu bagian dari komunikasi

massa, vaitu :
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!. Pengawasan hingkungan (surveillance), yaitu menyediakan informasi berkisar
tentang lingkungan, yang berlangsung baik di luar maupun di dalam masyarakat

terientu,

-

Korelasi (correlation), yaitu menyajikan pilihan bagi pemecahan masalah

3. Transmisi (transmission), yaitu sosialisasi (transmisi nitai-nilai budaya pada
generast muda) dan pendidikan.

4, Hiburan (entertainment), yaitu sarana rekreasi.

Isi film kartun pun tak bisa lepas dari fungsi-fungsi tersebut, terutama pada
fungsi transmisi (sosialisasi dan pendidikan) dan hiburan, karena disesuaikan dengan
segmentasi khalayaknya yaitu anak-anak. Fungsi ini kemungkinan besar tidak
berjalan sebagaimana yang semula diharapkan. Artinya, ketika film kartun terscbut
secara Jangsung maupun tidak langsung sudah menyelipkan adegan atau dialog yang
menampilkan kekerasan, maka telah terjadi disfungsional media. Robert K. Merton
dan Lazarsfeld mengungkapkan disfungsi pada fungsi transmisi budaya adalah
memperbesar massa masyarakat dan mendepersonalisasikan proses sosialisasi.
Sedang disfungsi pada fungsi hiburan adalah mengalihkan publik, meningkatkan
kepastian, memperendah cita rasa, dan memungkinkan pelarian atau pengungsian dici
(Lazarsfeld-Merton dalam Wright, 1998 :14-15).

Jika memang ditemukan adanya kekerasan berbentuk verbal maupun non
verbal dalam film kartun, bahkan bila sampai pada taraf yang berlebihan, berarti
memang telah terjadi disfungsionalisasi dari fungsi-fungsi pendidikan dan hiburan.
Mengajari anak-anak berkata kasar tentu bukan maksud dari pendidikan vang
diinginkan pengarang cerita, tapi berhubung dalam cerita tersebut terselip kata-kata
kasar maka dikhawatirkan fungsi pendidikan akan berubah menjadi - disfungsi
pendidikan. Pesan moral yang ingin disampaikan dalam suatu cerita bisa-bisa kabur
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(bias) maknanya karena anak-anak lebih mudah menyerap kata-kata kasar sang tokoh
yang ada dalam dialog-dialog film kartun tersebut, bahkan dialog-dialog itu bisa ditiru
anak-anak dalam perilaku schari-harinya. Tentu bukan lagi sebagai hiburan yang
menyenagkan, bila anak-anak saling menggunakan "kosa kata barunya" itu ketika
berbicara atau jengkel pada lawan bicaranya.
Dalam film kartun Doraemon misalnya, Zhenshow Itoh, Presiden Dirckiur
Fujiko Pro yang memproduksi Doraecmon mengatakan, pthaknya tidak mempunyai
tujuan muluk-muluk dalam pembuatan Doraemon, scperti untuk mendidik anak-anak.
Menurutnya, film animasi itu dibuat lebih sebagm hiburan bagi penciptanya maupun
orang lain yang melihatnya. Ditambahkannya, tokoh Nobita memang sosok biasa,
Anak yang malas belajar, suka bermain, mau cepat mendapat sesuatu yang
diinginkannya, dan terkadang nakal. Pemilihan tema cerita film animasi ini, menurut
Zhenshow Itoh, lebih mengandalkan perasaan dan melihat kehidupan sehari-hari
anak-anak di Jepang. Misalnya, soal kemajuan teknologi tidak digambarkan secara
ilmiah, tetapi dijadikan bagian dari cerita, antara lain tentang permainan elektronik.
Dengan kata lain, Doracmon menjadi film seri animasi yang populer sejak tabun
1970-an hingga 1990-an dan lebith dari 540 cpisode telah ditayangkan, justru karcna

ceritanya biasa-biasa saja dan sederhana (Kompas, 12/11/2000).

LAPORAN PENELITIAN Analisis Isi Adegan ... Suko Widodo



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

BAB I

METODE PENELITIAN

3.1. Operasionalisasi Konsep

Penelitian ini adalah penelitian deskriptif dengan didasarkan pada metode
analisis ist (content analysis). Unit analisis dalam penelitian ini adalah unit tematik.
Unit ini digunakan untuk melihat keseluruhan isi dari tayangan film Kkartun
Doraemon.

Untwk memudahkan pengertian dari obyek penelitian ini, maka perlu
dilakukan operasionalisasi konsep, yaitu

a. Kekerasan, adalah scgala tindakan baik fisik maupun non fisik yang dilakukan
oleh individu atau kelompok yang menyebabkan pihak lain mengalami
ganguan atau penderitaan (baik itu tersinggung, sakit hati, marah, kesakitan
atau menderita secara fisik). Untuk lebih memperjelas konsep kekerasan ini
dapat dilihat pada bagian kategorisasi tentang kekerasan.

b. Film kartun, biasanya disebut juga scbagai anime dalam bahasa Jepang.
Berasal dari kata animasi (bahasa Perancis) yang diubah menjadi anime untuk
menunjukkan ke-Jepang-annya (Hai, XXiV:6). Umumnya anime merupakan
versi film dari komik yang lebih dahulu beredar dan dikenal khalayak luas.
Untuk meonton film kartun ini, orang tidak perlu berkonseatrasi penuh karena

ceritanya mudah ditangkap.

3.2. Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh tayangan film kartun Doraemon

yang ditayangkan RCTI periode Juni - Agustus 2000. Sedangkan sampel diambil
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secara total sampling. Pengambilan periode waktu ini dilandasi olch alasan semakin
banyaknya kompetitor berupa film kartun sgjents - baik yang diproduksi rumah
produksi di Jepang, Amerika Serikat, maupun produk Indonesia sendiri - yang Jugi
ditayangkan di stasiun televisi swasta lain. Artinya, pada bulan-bulan ini beberapa
film kartun berusaha mercbut rating tertinggi untuk mendapatkan pemasukan iklan
sebanyak-banyaknya. Terutama scbagai pendatang baru, film kartun yang baru
tersebut, juga berusaha merebut simpati dan perhatian pemirsa dari kalangan anak-

anak yang sudah terbiasa melihat Doraemon.

3.4. Kategorisasi

Untuk mempermudah pengukuran dalam penelitian ini, dibutuhkan suatu
kategorisasi penclitian. Dalam penclitian ini kategorisasi yang dibuat meliputi dua ha)
yaitu, adegan kekerasan serta tokoh

Kategorisasi kekerasan meliputi ;

a. Kekerasan ringan adalah tindakan seperti mendorong hingga jatuh, menyiku,
menampar, dan segala perbuatan yang tidak menyebabkan korban knock-out
(KO), termasuk di dalamnya perkelahian dalam latihan silat dan sebagainya.

b. Ancaman dengan senjata tidak terbatas pada senjata tajam ataupun senjata api,
Segala alat yang digunakan untuk menakut-nakuti lawan, dikategorikan sebagat
senjata

¢. Penganiayaan berat, diartikan penganiayaan pada lawan schtngga mcenycbabkan
lawan tidak berdaya, berdarah, pingsan, hingga tewas.

d. Penembakan, diartikan scbagai kegiatan baku tembak, ataupun menembak tanpa
pihak lain balas menembak. Alat yang digunakan adalah senapan, pistol, atau alat
sejenisnya.
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Perusakan barang-barang, diartikan bukan sekedar melempar sesuatu, tetap
termasuk akibat dari suatu yang berakibat rusaknya barang-barang (misalnya
peledakan, kebakaran, membanting lawan pada meja schingga mejanya rusak,
membenturkan lawan pada dinding kaca schingga kacanya pecah, dan sebagainya)
Kekerasan dengan kata-kata, bisa berbentuk umpatan, olok-olok, hinaan, serta
perkataan yang menyebabkan lawan bicara tersinggung, cmosi, atau marah.

(Kompas, 1993 : 6)

Kategorisasi Tokoh :

.

LAPORAN PENELITIAN Analisis Isi Adegan ...

Tokoh Sentral. diartikan sebagai tokoh vang menjadi pusat cerita, atau dengan
kata lain tokoh sentral adalah tokoh yang mempunyai misi tertentu misalnya
membela kebenaran, memberantas kejahatan. Tokoh ini bisa individu atau
kelompok, misalnya dalam Doraemon yang menjadi tokoh sentralnya adalah
Nobita dan tentu saja Doraemon.

Tokoh Antagonis, diartikan sebagai tokoh yang selalu menjadi lawan tokoh
sentral. Tokoh ini bisa individu atau kelompok. Tugas utamanya menggagalkan
misi tokoh sentral, memiliki karakteristik jahat, culas, bengis, licik, atau curang.
Dalam Doracmon yang biasa menjadi tokoh antagonisnya adalah Gitant dan Suneco
(yang menjadi pengiring/selalu disuruh-suruh oleh Giant)

Tokoh Figuran, tokoh yang muncul dengan tujuan sebagai pelengkap centa.
Kehadiran tokoh figuran ini hanya untuk menunjang jalan cerita film kartun itu,
Misalnya avah dan ibu Nobita, bapak guru Nobita atau penjual sayur langganan

ibu Nobita.
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3.5. Uji Keterhandalan

Scbelum  melakukan  penclitian akan  dibuat  wi keterhandalan  untuk
kategorisasi yang akan digunakan agar mendapatkan kategorisasi yang reliabel yang
sesuai dengan tujuan penelitian ini. Uj keterhandalan dilakukan dengan member
kedua koder penjelasan mengenai kategorisasi dan konsep-konsep yang digunakan
scrta briefing pemakaian alat penelitian yaitu lembar koding.

Pengukuran uji keterhandalan menggunakan rumus yang dikemukakan oleh

Holsti sebagai berikut ;

(M)
CR =

NI + N2

M adalah jumlah kategorisasi yang disetutui koder
N1 + N2 adalah total kategorisasi yang diu)i

Dan untuk memperkuat reliabilitasnya diuji lagi dengan rumus Scott, yaitu :

% observed agreement - % expected agreement

1 -9% expected agreement

Pi » indeks of reliability
Observed agreement : Persetujuan yang diperoleh peneliti
Expected agreement  Persetujuan yang diharapkan, didapat dari pengkuadratan

proporsi seluruh point kategori yang dijumlahkan (Setiawan, 1983 : 37)

3.6. Teknik Pengumpulan Data
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Datz dikumpulkan dengan mengamati dan menghitung adegan kekerasan
dalam tayangan film kartun Doracmon, berdasarkan kategorisasi yang tclah
ditentukan terlebih dahulu. Isi pesan dalam film Doracmon tersebut dihitung
berdasarkan frekuensi penampilan adegan kekerasan dalam setiap episode cerita.

Setelah frekuensi adegan kekerasan tersebut tercatat, penehiti kemudian
memilah-milah adegan kekerasan berdasarkan tokoh. Hasilnya akan diteliti ulang
dengan menggunakan lembar koding yang telah disiapkan. Data-data tersebut
kemudian dimasukkan dalam raw tabel untuk kemudian dianalisis sesuai dengan

teknik analisis data dan tujuan penelitian.

3.7. Teknik Analisis Data

Data dianalisis dengan (abel frekuensi. Data tersebut dimasukkan dalam
Kategori-kategori yang ada, kemudian dipersentasikan dengan jumiah keseluruhan.
Setelah itu dianalisis secara kuantitatif sesuai dengan perumusan masaiah dan tujuan

penelitian.
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BAB IV
HASIL DAN pEMBAuASAN_\"'/
Berdasarkan hasil pengumpulan data dengan membaca sampel! data, kemudian
melakukan pengkodingan dengan memasukkan data dalam coding form, sesuai
dengan kategorisasi yang telah ditentukan, maka akan dilakukan analisis data secara
kuantitatif dan diinterpretasikan scsuai dengan teknik analisis data vang (elah

disebutkan dalam metode penelitian.

IV.l. Frekuensi Adegan Kekerasan dalam Serial Kartun Daraemon vang
ditayangkan oleh RCTT pada periode bulan Juni - Agustus 2000

Film kartun Doraemon disiarkan setiap hari Minggu pagi selama kurang lebih
30 menit (dipotong untuk penayangan iklan sckitar 10 menit). Dalam  setiap
penayangannya, biasanya dimunculkan dua episode cerita. Jadi sclama tiga bulan
waktu penelitian (Juni - Agustus 2000) terdapat 12 kali masa penayangan dengan
jumlah keseluruhan episode (judul) cerita sebanyak 24 episade.

Untuk mendapatkan frekuensi pemunculan adegan kekerasan (verbal maupun
non-verbal), peneliti melakukan pencatatan pada setiap episode cerita, Caranva
dengan mengikuti secara teratur dan intensif. adegan kekerasan yang muncul pada
setiap jalinan cerita secara keseluruhan, Hastinya didapatkan seperti digambarkan

- pada tabel di bawah ini -

23
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Tabel 1.
Frekuensi Adegan Kekerasan

Pada Film Kartun Doraemon (Juni - Agustus 2000)

ADEGAN KEKERASAN | FREKUENSI PERSENTASE (%)
Kekerasan Ringan 1 26 | 207
Ancaman dengan senjata 339 19,3
Penganiayaan berat 68 5,5
Penembakan | 34 2.7
Perusakan barang-barang | 288 ’ 233
Kekerasan dengan kata-kata | 352 | 28,5

- { s

JUMLAH 1237

Jenis kekerasan yang paling sering muncul dalam Doracmon adalah jenis
kekerasan dengan kata-kata (28,5%), diikuti oleh jenis perusakan barang-barang
sebanyak 23,3 %, jenis kekerasan ringan sebanyak 20,7%, kekerasan berupa ancaman
dengan senjata sebanyak 19,3%, serta penganiayaan berat sebanyak 5,5%. Sedangkan
untuk jenis kekerasan yang paling jarang muncul dalam kartun Daraemon adalah jenis
kekerasan penembakan (2,7%).

Jumlah frekuensi adegan kekerasan vang dimuncalkan dalam serial kartun
Daracmon int, ternyata lebih kecit dibandingkan dengan titm kartun jenis action (baik
action biasa maupun action superhero) Seperti hasil penelitian yvang dilakukan Paulus
R.I Joseph (1996) yang membandingkan frekuensi pemunculan adegan kekerasan
antara film Doraemon (tema: petualangan schari-hari), Saint Seiya (tema: action
superhero), Kungfu Boy (tema: action biasa), dan Asterix (tema: humor). Hal ini bisa
terjadi disebabkan, pada film kartun bertema petualang sehari-hari, selalu menyajikan
cerita yang biasa terjadi dalam kehidupan sehari-hari, sesuai dengan realitas sosial di

fingkungan dimana setting cerita itu dibuat.
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Biasanya certta-cerita yang tersaji dalam kartun bertema kehidupan schari-hari
int adalah pengalaman sehari-hart  anak-anak di lingkungannya, bisa berupa
kenakalan-kenakalan dalam permainan, peristiwa di sckolah, kejadian di seputar
rumah sang tokoh, atau kehidupan scmua tokohnya dalam pergaaulan sosial di
lingkungannya. Peristiwa pembunuhan, penganiayaan berat (misalnya pemukulan
hingga terbunuhnya seseorang) tidak didapati pada film kartun bertema ini. Oleh
karena itu, kemungkinan jenis adegan kekerasan yang muncul berbeda dengan film
kartun action,

Meskipun ide sentral cerita berupa kejadian schari-hari yang nyata, bukan
berarti tidak memungkinkan untuk menggali cerita yang bersifat khayal dalam film
kartun bertema ini. Hal ini tentunya berdasarkan segmen khalayak vang disasar datam
film kartun ini adalah anak-anak vang sangat suka berfantasi, schingga tokoh dan alur
cerita yang khayal mempunyai kemungkinan untuk tersuji. Namun demikian, tema
sentralnya tetap nyata (tidak fiktif).  Seperti dalam tilin kartun Doracmon, ide
sentralnya nyata, yakni tentang kehidupan Nobita yang selalu dirundung kemalangan,
baik dalam permainan, dalam menangkap pelajaran, ataupun dalam pergaulan scsama
temannya sehari-hari. Hal ini tentunya sangat banyak dialami oleh anak-anak di dunia
nyata. Tetapi yang tidak nyata (khayal) adalah kehadiran teman Nobita yang bernama
Doraemon, berupa secbuah boneka dari abad ke-2006 yang mempunyai berbagai
kesaktian. Dalam berbagai episodenya banyak dikisahkan bagaimana Doraemon
menemukan berbagai kekuatan ajaib dari kantungnya untuk memecahkan masalah
yang dihadapi Nobita. Kekuatan ajaib itu bisa diidentikkan dengan imajinasi anak-
anak untuk mendapatkan sesuatu dengan mudah.

Akan tetapi pada akhirnya, Nobita menyadari kekuatan ajaib itu teroyata tidak

bisa memecahkan masalahnya, bahkan seringkali pula digar.barkan justru semakin
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meruwetkan keaduan. Misalnya pada salah satu cpisode dikisabkun Nobita bisa
membuat orang fain mau melakukan apa vang diinginkannya, karena adaoya alat dari
kantung ajaib Doracmon. Nobita menyuruh thunya mengerjakan pekerjian cumah Jari
rurunva. Pengaruh alat ajaib vang diberiban Doracmon.  membui thunva man
mengerjakannya dan Nobita dengan rlang bermain-main. Namun ketika wakiunyva
makan, ibunya 1ak mau memasak karena itu adalah pekerjaan tbu bukan anak-anak.
Nobita pun terperangah, karena kini ia telah beralih peran dengan ibunya. la kembali
ke dumia nvata bahwa sebagai anak sekolah ia tak bisa menyuruh orang lain
mengerjakan pekerjaan rumahnya. Sementara peran ibunya pun tak bisa digantikan

oleh Nobita,

1V.2. Frekuensi Adegan Kekerasan vang Dilakukan Para Tokoh atau Karakter
dalam Serial Kartun Daracmon yang  ditayangkan oleh RCT1 pada

periode bulan Juni - Agustus 2000

Tabel 2
Perbandingan Frekuensi Adegan Kekerasan

Yang Dilakukan Tokoh dalam Kartun Doraemon (Juni - Agustus 2000)

| Adegan” [SENTRAL | ANTAGONIS TFIGURAN | TUMIATT J
Kekerasan —‘_F“' |°n _-__HF—___[ 7 l Foo % |
K1, ISt 150 153 |3 13837 2w

K2 r 100 199 0 00 [144 | 143 |

K3 3 12,1 0 0,0 |36 3,5
K.4 12 113 0 0,0 |16 1,9

| K.5. 134 1133 |16 16 1216|215
K.6 176 1175 1110|109 |23 23 1309 (307

JUMLAH | 363 | 36.1 529 1525 194 94 1509 11000 | ‘
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Keterangan -
K.1. : Kekerasan ringan
K.2.  : Ancaman dengan senjata
K3, :Penganiayaan berat
K4, Penembakan
K.5. : Perusakan barang-barang
K.6. : Kekerasan dengan kata-kata

Pada tebal di atas, pencliti menemukan kecenderungan frekuensi adegan
kekerasan yang dilakukan tokoh antagonis pada {ilm kartun vang bertema petualangan
schari-hari lebih besar dibandingkan tokob sentral maupun tokoh figurannya. Pada
film kartun Doraemon yang diteliti, pemunculan adegan kekerasan yang dilakukan
oleh tokoh antagonis sehanyak 52,5%. tokoh sentral scbanyak 36.1%, dan tokoh
figuran sebanyak 9.4%. Tingginya Irekuensi pemunculan adegan kekerasan vang
dilakukan oleh 1okoh antagonis dalam kartun Doraemon ini dipengaruhi oleh
tingginya frekuensi pemunculan adegan kekerasan dalam tiap-tiap jenis kekerasan.
Pada film kartun bertema petualang sehari-hari, jenis kekerasan dominan yang
dilakukan oleh tokoh antagonis adalah jenis kekerasan ringan sebanyak 15,0%. dan
Jenis kekerasan vang paling jarang dilakukan adalah jenmis kekerasan dengan
penembakan sebanyak 1,3%

Sementara itu, jemis kekerasan yang domman vang dilakukan oleh tokoh
sentral dalam Doraemon adalah jenis kekerasan dengan kata-kata (17,5%) - jumlah ini
lebih tinggi dibandingkan apa yang dilakukan oleh tokoh antagonis yaitu schanyak
10,9% -, senta jenis kekerasan yang paling jarang dilakukan adalah Jenis perusakan
barang-barang (0,6%). Dari hasil analisa peneliti, ternyata tokoh sentral dalam serial
hartun  Doraemon (Nobita  dan Doracmion)  seringkali  melomarkan  kata-kata

berkonotasi kekerasan seperti sebel, bedebuh, tolol, kurang ajur, uwas pusti kubalus,
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scbagai ungkapan kejengkelan dan ketidakberdayaan menghadapi perlakuan tokoh
antagonis. Dalam hal ini, Nobita digambarkan sebagai anak yang selalu merasa kalah
dalam segala tindakannya dan selalu merasa minder. Untuk menutupt kekurangannya
terscbut, ia selalu mengadu kepada Doracmon. Namun fentunya Doraemon tidak
selalu berada disamping Nobita. Seringkali Nobita digoda dan "dianiaya” oleh teman-
temannya (Giant dan Suneo) - dalam hal ini sebagai tokoh antagonis, justru ketika
Doraemon tidak bersama Nobita. Karena merasa takut untuk membalas, Nobita
mengadu pada Doraemon sambil menyumpahi teman-temannya dengan kata-kata
kotor seperti discbutkan di atas. Sementara itu, ketika Nobita mengadu pada
Doraemon, tak jarang Doraemon juga terpancing emosinya dan berusaha membalas
perlakuan teman-teman Nobita. Kemudian dengan kesaktian yang dimilikinya,
mereka melaksanakan niatan untuk balas dendam.
Dalam pandangan peneliti, film kartun Doraemon ini agak menyimpang dari

kaidah-kaidah seperti yang ditegaskan oleh Riris D. Sarumpaet, seperti kaidah film

Kkartun yang mengatakan bahwa karakter tokoh dalam film kartun harus tergambar

secara jelas, kerupawanan mewakili tokoh baik, serta kebengisan identik dengan
tokoh jahat (Sarumpaet, 1986:46). Namun yang tersaji justru Nobita sebagai tokoh
sentral yang mewakili tokoh baik, memiliki sifat-sifat yang kurang terpuji, terbukti
dengan seringnya Nobita mengumpat, mencaci, dan menyumpah. Demikian pula
Doraemon vang gampang emosi dan terkesan semena-sena karena memiliki kesaktian
dari kantung ajaibnya. Hal ini juga tidak konsisten dengan pandangan yang
dikemukakan Riris, bahwa film kartun sebagai media hiburan bagi anak-anak harus

memenuhi unsur pendidikan.
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PENUTUP

5.1. Simpulan

Beberapa simpulan yang kiranya dapat ditarik dari hasil temuan data dan

analisisnya dapat discbutkan sebagai berikut

Jenis kekerasan yang paling sering muncul dalam Doraemon adalah jenis kekerasan
dengan kata-kata, ditkuti oleh jenis perusakan barang-barang, jenis kekerasan ringan
sebanyak menempati urutan ketiga, keempat, kekerasan berupa ancaman dengan
senjata, dan rangking kelima ditempati jenis kekerasan berupa penganiayaan berat.
Sedangkan untuk jenis kekerasan yang paling jarang muncul dalam kartun Daraemon
adalah jenis kekerasan penembakan). Kecenderungan yang biasanya terjadi, pada film
kartun bertema petualang sehari-hari seperti halnya pada serial kartun Doraemon ini,
selalu menyajikan cerita yang biasa terjadi dalam kehidupan sehari-han, sesuai
dengan realitas sosial di lingkungan dimana setting cerita itu dibuat. Biasanya cerita-
cerita yang tersaji dalam kartun bertema kehidupan sehari-hari ini adalah pengalaman
sehari-hari anak-anak di lingkungannya, bisa berupa kenakalan-kenakalan dalam
permainan, peristiwa di sekolah, kejadian di seputar rumah sang tokoh, atau
kehidupan semua tokohnya dalam pergaulan sosial di lingkungannya. Peristiwa
pembunuhan, penganiayaan berat (misalnya pemukulan  hingga terbunuhnya
seseorang) tidak didapati pada film kartun bertema ini. Olch karena itu, kemungkinan

jenis adegan kekerasan yang muncul berbeda dengan film kartun action.

29
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2. Scdangkan jenis kekerusan yung dilakukan oleh para tokoh atau karakter yang
terdapat dapat Doraemon menunjukkan, frekuensi adegan kekerasan yang dilakukan
tokoh antagonis pada film kartun yang bertema petualangan sehari-hari lebih besar
dibandingkan tokoh sentral maupun tokoh figurannya. Tingginya frekuensi
pemunculan adegan kekerasan yang dilakukan oleh tokoh antagonis dalam kartun
Doraemon ini dipengaruhi oleh tingginya frekuensi pemunculan adegan kekerasan
dalam tiap-tiap jenis kekerasan. Pada film kartun Doraemon ini jenis kekerasan
dominan yang dilakukan oleh tokoh antagonis adalah jenis kekerasan ringan,
sedangkan jenis Kkekerasan yang paling jarang dilakukan adalah jenis kekerasan
dengan penembakan. Sementara itu, jenis kekerasan vang dominan vang dilakukan
oleh tokoh sentral dalam Doraemon adalah jenis kekerasan dengan kata-kata -
Jumlahnya ini Iebih tinggi dibandingkan apa vang dilakukan oleh tokoh antagons -,
serta jenis kekerasan yang paling jarang dilakukan adalah jenis perusakan barang-
barang. Dari hasil analisa peneliti, ternyata tokoh sentral dalam serial kartun
Doraemon (Nobita dan Doraemon) seringkali melontarkan kata-kata berkonotasi
kekerasan seperti sebel, bedebuh, tolol, kurang ajar, awas pasti kubualus, sebagai
ungkapan kejengkelan dan ketidakberdayaan menghadapi perlakuan tokoh antagonis.
Dalam pandangan peneliti, film kartun Doraemon ini agak menyimpang dari kaidah-
kaidah seperti yang ditegaskan oleh Riris D. Sarumpaet, seperti kaidah film kartun
yang mengatakan bahwa karakter tokoh dalam film kartun harus tergambar secara
Jelas, kerupawanan mewakili tokoh baik, serta kebengisan identik dengan tokoh jahat
(Sarumpaet, 1986:46). Namun yang tersaji justru Nobita sebagai tokoh sentral yang

mewakili tokoh baik, memiliki sifat-sifat yang kurang terpupi, terbukti dengan

LAPORAN PENELITIAN Analisis Isi Adegan ... Suko Widodo



IR - PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

Al

seringnya Nobita mengumpat, mencaci, dan menyumpah. Demikian pula Doracmon
yang gampang emosi dan terkesan semena-sena karena memiliki kesaktian dari
kantung ajaibnya. Hal ini juga tidak konsisten dengan pandangan yang dikemukakan
Riris, bahwa film kartun sebagai media hiburan bagi anak-anak harus memenuhi

unsur pendidikan.

5.2, Saran
Realitas kekerasan memang tidak mungkin dihindarkan dari kehidupan. Untuk
meniadakannya atau bahkan menghapuskannya lewat berbagai kampanye anti kekerasan,
adalah usaha yang tidak cukup efektif. Apalagi menghadapi fenomena kekerasan yang
telah mendapatkan justifikasi (pembenaran), yang kemudian berubah menjadi budaya.
Karena itu yang perlu dilakukan adalah gerakan mencoba merekonstruksi budaya
kekerasan supaya kekerasan jangan terlegitimasi. Justru yang sangat mendasar adalah
mencari metode atau cara untuk memahamkan secara "cerdas” makna kekerasan itu
sendiri. Tugas ini tentunya dapat diemban oleh keluarga, sekolah, masyarakat, maupun
pengelola media massa.
| Sangatlah bijak jika wacana kekerasan sudah ditanamkan di rumah, schingga
dengan mudah akan teraktualisasikan bila ada stimuli baik dari media audio-visual
maupun masyarakat lingkungannya. Usaha ini bisa dimulai dari rumah seperti ketika
mendongengkan untuk anak-anak cerita yang menolak kekerasan, dan tidak melakukan
kekerasan itu sendiri kepada anggota keluarga. Realitas ini sadar atau tidak sadar,
menunjukkan bahwa orang tua (khalayak pemirsa) sudah turut berperan dalam

mensosialisasikan kekerasan baik pada anak maupun anggota masyargkat. Atas dasar
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itulah, nampaknya kita tidak perlu tergesa-gesa menyatahkan atau menyuduthan media
televisi, radio, surat kabar, majalah, vidco game, paly station, sebagai biang kekerasan di
masyarakat.

Meskipun demikian, bagi pengelola media massa untuk mengalokasikan seberapa
besar porsi tayangan berkonotast kekerasan, scharusnya dipertimbangkan matang-
matang. Ini barangkali merupakan perihal yang dilematis. i satu sisi, sebagai institusi
bisnis yang harus mengejar profit, tayangan vang sarat kekerasan, harus diakui justru
vang mampu meningkatkan rating stasiun televisi yang bersangkutan. Sccara ckonoms,
fakta menunjukkan ikian produk akan banyak menempati jam tayang utama (prime time)
vang biasanya didominasi film (kartun} atau sinetron yang menampilkan kekerasan baik
fisik maupun non-fisik. Akan tetapi di sisi yang lain, media massa dituntut tanggung
jawab sosialnya, Salah satu bentuk tanggung jawab sosial itu adalah media harus
memperhitungkan dampak yang bakal terjadi. Apabila dirasa tayangan atau tntormasi
vang penuh kekerasan itu berkemungkinan melahirkan dampak buruk, maka selayaknya
tugas pengelola media untuk memperhitungkan penayangannya. Jika perlu tak usah
ditayangkan, atau kalaupun ditayangkan mesti dibahasakan dan dikemas dengan cara
mendidik. Menciptakan simbol visualisasi atau informast yang mendidik dan mampu
mencerdaskan khalayaknya tentunya jadi harapan semua pihak. Langkab itu dapat juga
ditempuh dengan memasang telop di televist yang isinya menganjurkan orang tua untuk

mendampingi anak dalam memirsa siaran televisi.

ek
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