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ABSTRAK 

 

Ruwiyat Winnur, 2024 : Nilai Estetis Background Alam dalam Film Animasi  

     Non Non Biyori 

 

Non Non Biyori merupakan salah satu film animasi yang populer pada 

tahun 2013. Film ini memiliki genre slice of life yang unik, di mana narasi 

ceritanya dibuat tanpa adanya konflik sehingga dapat dinikmati oleh semua 

kalangan. Di samping itu, film animasi ini menampilkan sajian visual berupa 

Background alam pedesaan dengan ciri khas yang kuat. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengkaji nilai estetika Background alam dalam film animasi Non 

Non Biyori. Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif dengan analisis 

deskriptif. Pendekatan yang digunakan adalah pendekatan estetika dari teori 

estetika Darsono Sony Kartika. Estetika Darsono mengkaji nilai estetik 

berdasarkan prinsip seni rupa. Sampel Background yang dikaji dalam penelitian 

ini adalah film Non Non Biyori tahun 2016 pada menit 03.58, 39.17, dan 40.05. 

Data yang diperoleh didasarkan pada studi literatur. Teknik analisis data yang 

dilakukan meliputi pengklasifikasian data, analisis data, deskripsi data, dan 

penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa atmosfer dan naratif 

yang kuat diciptakan oleh Background alam dalam film animasi "Non Non Biyori 

Vacation". Prinsip yang paling menonjol dalam background film ini adalah 

kesatuan (unity). Dengan memperhatikan detail alam seperti pemandangan desa 

dan perubahan musim, penonton merasakan sensasi kehadiran alam. Studi ini 

meningkatkan pemahaman tentang nilai estetis dalam animasi, terutama ketika 

Background digunakan untuk meningkatkan pengalaman penonton.  

 

Kata Kunci : estetika, background, animasi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Background 

Animasi telah lama menjadi salah satu media hiburan yang populer 

di seluruh dunia. Selain menyajikan cerita yang menarik dan karakter-

karakter yang lucu, animasi juga seringkali memiliki Background alam 

yang indah dan memukau. Background alam tersebut dapat berupa 

pemandangan alam yang indah, seperti gunung-gunung, lautan, dan hutan, 

atau juga sebuah desa yang terletak di tengah-tengah alam. Hal ini tidak 

hanya mempercantik tampilan animasi, tetapi juga dapat memberikan nilai 

estetika yang tinggi bagi animasi. Salah satu animasi yang cenderung 

menampilkan pemandangan alam yang indah adalah film animasi Non Non 

Biyori. 

Background alam pada film animasi Non Non Biyori mengisahkan 

suasana desa yang tenang dan damai. Film ini tidak diwarnai dengan 

narasi konflik dan permasalahan yang besar. Selain itu, film animasi ini 

mengangkat narasi cerita yang berasal dari potongan kecil kehidupan 

keseharian yang biasa. Selain itu, film animasi tidak harus berasal dari 

tempat yang kompleks seperti kota, namun cukup berasal dari sebuah desa 

yang tenang, sejuk, dan damai.  

Pembahasan tentang film animasi Jepang tidak ada habisnya dan 

selalu memiliki nilai estetika background dan cerita yang unik. Hal ini 

menjadi tontonan yang cukup popular. Khususnya di Indonesia 

(Krisdiantoro, 2021:38) Perkembangan tersebut tidak diragukan seiring 
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dengan kemajuan teknologi di era globalisasi dalam dunia perfilman 

animasi Jepang. Walaupun di Indonesia dunia animasi cukup populer, 

namun perkembangannya hingga saat ini belum mampu menyaingi 

ketenaran animasi Jepang.  

Negara Jepang sudah sejak zaman Perang Dunia II menjejaki dunia 

animasi, terutama berbentuk 2 dimensi. Salah satu produksi animasi tertua 

di Jepang adalah “Momotaro”. Meskipun isi film tersebut adalah 

propaganda Jepang saat menjajah suatu negeri, Film animasi ini kemudian 

berkembang setelah kebangkitan Jepang dari pengeboman negaranya oleh 

Amerika Serikat. Produksi film animasi dulu masih dilakukan secara 

manual dengan kata lain digambar per frame, 1 frame animasi 2D sekitar 

sepuluh sampai dua puluh empat gambar. Saat ini produksi film animasi 

Jepang hampir semua dikerjakan dengan 3D, baik gerak cepat dan benda 

yang kemungkinan lama durasi pengerjaannya menjadi lebih singkat. 

Studio Ghibli, dan studio lainnya adalah satu dari kesekian bukti bahwa 

Jepang cukup peduli dengan kreatifitas anak muda di negaranya. Sehingga 

industri ini menjadi salah satu pemasukan terbesar selain industri film 

dewasa Jepang. Hal ini dapat dilihat, selain Animasi Totoro, Kimi no Na 

Wa adalah salah satu kesuksesan industri animasi Negara ini. 

Film Animasi Jepang memiliki kelebihan dibanding industri 

animasi Negara lain, diantaranya pertama, variasi cerita. Industri Jepang 

lebih memiliki kebebasan berekspresi. Bahkan cerita menggulingkan 

pemerintahan ada di sana dengan mengangkat narasi dengan Negara fiktif. 
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Hal ini berbeda dengan produksi animasi di Indonesia yang masih dengan 

gaya yang berbeda masih menjunjung tinggi adat dan budaya sehingga 

cerita di animasi di Indonesia lebih lekat dengan budaya Indonesia, bahkan 

sering memiliki cerita dengan genre slice of life. Kedua, jumlah studio. 

Pada industri animasi Jepang sangat banyak. Hal ini dikarenakan mereka 

telah memulai penggarapan animasi sejak. Ketiga, pemerintah Jepang 

mendukung perkembangan dunia animasi, khususnya dalam menampung 

ide dan kreatifitas masyarakatnya dengan berbagai fasilitas yang 

mendukung dunia animasi. Di sisi lain, pemerintah Indonesia kurang fokus 

dalam memperhatikan perkembangan dunia animasi ini, sehingga minim 

sponsor dana dan dukungan baik dari pemerintah maupun swasta 

(Jayadiguna, 2019:2).  

Non Non Biyori adalah salah satu serial manga yang memiliki 

Background alam yang indah dan dikarang oleh Atto. Animasi ini 

mengisahkan tentang kehidupan seorang anak perempuan bernama Renge 

Miyauchi yang tinggal di sebuah desa di pedesaan Jepang. Desa tersebut 

terletak di tengah-tengah alam yang indah, dengan pemandangan gunung-

gunung dan hutan yang mempesona. Bagi penulis, nilai estetika yang 

terkandung dalam Background alam tersebut merupakan salah satu faktor 

yang membuat animasi Non Non Biyori begitu populer di kalangan 

penonton. Cerita kehidupan mereka yang tergolong santai membuat siapa 

saja yang menontonnya merasa nyaman. Hal ini dikarenakan pembawaan 

background yang indah serta musik yang lembut membuat animasi ini 
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menjadi menarik. Salah satu hal yang unik dari alur cerita film animasi ini 

adalah sekolah di desa tersebut yakni Asahigaoka brand school 

menggabungkan tiga jenjang pendidikan seperti SD, SMP, dan SMA di 

dalam satu kelas yang sama. Sehingga, setiap siswa harus belajar sendiri-

sendiri dan mereka hanya dapat bertanya kepada sang guru apabila ada 

yang tidak dimengerti. 

Background alam dalam animasi film Non Non Biyori merupakan 

salah satu hal yang membuat penulis tertarik untuk mengkajinya secara 

lebih mendalam. Hal ini tampak terdapat aspek, nilai estetika dalam 

background alam dalam film animasi ini. Sebuah media film akan mampu 

menarik perhatian banyak orang dengan memiliki nilai keindahan. Pada 

penelitian ini, penulis akan mengkaji nilai-nilai estetika background alam 

dalam animasi film Non Non Biyori. Penulis memilih movie dari film Non 

Non Biyori yaitu “Non Non Biyori Vacation” sebagai objek penelitian 

karena movie ini secara unik dan efektif menggambarkan keindahan alam 

pedesaan Jepang. Film ini menawarkan pemandangan yang sangat detail 

dan memukau dari alam pedesaan, yang menciptakan suasana tenang dan 

damai. Background alam dalam film ini dirancang dengan sangat teliti, 

menampilkan elemen-elemen seperti hutan, gunung, dan sungai dengan 

realistis dan indah. Pilihan ini didasarkan pada kemampuan film untuk 

memberikan pengalaman visual yang menenangkan dan estetis bagi 

penonton. Dengan mempelajari Background alam dalam film ini, penulis 

berharap dapat menggali lebih dalam tentang bagaimana keindahan alam 
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dapat diintegrasikan dalam animasi untuk menciptakan suasana yang 

mendalam dan menarik. 

B. Fokus Penelitian dan Pertanyaan Penelitian 

 Fokus penelitian ini adalah kajian nilai estetika yang terkandung 

dalam film animasi Non Non Biyori. Oleh karena itu, rumusan pertanyaan 

penelitian yang diajukan adalah Bagaimana nilai estetika pada background 

alam yang ditampilkan dalam film animasi Non Non Biyori? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui nilai estetika latar alam dalam film 

animasi Non Non Biyori, sehingga menjelaskan dampak positif dari 

keberadaan background film animasi Non Non Biyori. 

 

D. Kegunaan Penelitian 

1. Bagi Peneliti: 

Hasil Penelitian ini dapat menambah pemahaman para peneliti 

tentang nilai estetika background alam dalam film animasi, terutama pada 

genre slice of life. Selanjutnya, penelitian ini memiliki potensi untuk 

memberikan kontribusi dalam pengembangan penelitian dan studi tentang 

seni rupa, khususnya dalam kaitannya dengan kajian film animasi. 

2. Bagi Akademis: 

Hasil penelitian ini dapat menyediakan referensi dan sumber 

informasi bagi pengajar dan mahasiswa di bidang seni rupa dan animasi. 

Dan juga penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam pengaplikasian 
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teori estetika dalam menganalisis film animasi di program studi yang 

berkaitan dengan seni rupa. 

3. Bagi Masyarakat: 

Penelitian ini dapat memberikan pemahaman pada masyarakat 

tentang pentingnya estetika dalam animasi dan seni visual pada umumnya. 

Di samping itu, hasil penelitian ini juga dapat memberikan referensi dan 

rekomendasi bagi pecinta film animasi. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan:  

1. Berdasarkan hasil penelitian mengenai nilai estetis pada background alam 

dalam film animasi Non Non Biyori Vacation, dapat disimpulkan bahwa 

elemen-elemen visual dalam film tersebut memiliki kualitas estetika yang 

tinggi. Penelitian ini menjawab pertanyaan mengenai bagaimana unsur estetis 

seperti keselarasan (harmony), perlawanan (contrast), kesatuan (unity), dan 

keseimbangan (balance) diterapkan dalam penyajian Background alam. 

Semua unsur tersebut muncul secara objektif dalam tampilan visual 

background yang tidak hanya mendukung suasana, tetapi juga memperkuat 

konteks narasi dalam film. Terdapat pula transformasi dari objek natural 

menjadi objek kultural, seperti tubuh manusia yang menjadi bagian dari 

lingkungan yang dibangun melalui background visual. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang didapat maka peneliti 

memiliki saran yang dapat dijadikan sebagai bahan masukan dan 

pertimbangan, antara lain : 

1. Penelitian yang telah penulis teliti tentang Nilai Estetis pada Background 

Alam dalam Film Animasi Non Non Biyori masih begitu luas untuk 

diteliti kembali aspek lainnya, sehingga penulis untuk selanjutnya 
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menyarankan kepada peneliti lainnya untuk bisa meneliti aspek-aspek 

penting dan menarik di Film Non Non Biyori. 

2. Animasi Non Non Biyori sebagai hiburan dengan pencitraan yang ekpresif 

dan inventif, penyampaian pesan atau informasi melalui animasi menjadi 

lebih menarik dan mudah diingat. Animasi ini diharapkan mampu 

menjadi bahan diskusi tentang berbagai topik termasuk sosial budaya, 

pengetahuan, moral, sikap, seni dan topik hiburannya.  

3. Dengan perkembangan teknologi dan dengan tersedianya platform 

YouTube hendaknya dapat dengan mudah mengakses berbagai pilihan 

tontonan yang beragam. 
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