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ABSTRAK

Melihat berkembangnya Kepramukaan di Indonesia, menjadikan anak
Indonesia lebih semangat untuk menimba ilmu, meciptakan ide pada film animasi
bertemakan Kepramukaan bertujuan untuk memudahkan anak Indonesia untuk
mencerna pelajaran yang ada di dalam Kepramukaan.

Teknik Animasi 2D digunakan dalam penciptaan karya Animasi “Si
Aceng” yang bertemakan Kepramukaan dengan alasan ingin memberikan
penyajian yang menarik karena teknik ini memiliki tantangan tersendiri, sangatlah
sederhana, dan memiliki ciri khas. Film animasi “Si Aceng” yang bernuansa
Kepramukaan, didalamnya berisi kegiatan seorang pramuka yang memiliki pesan-
pesan moral yang baik, agar menjadikan anak Indonesia yang bisa mengamalkan
Dasa Darma Pramuka.

Penciptaan Film Animasi “Si Aceng” berdudurasi utuh 2 menit 35 detik,
dengan jumlah shot mencapai 21 shot dan 4191 frame dengan format HDTV
1920x1080 px 25 frame per second .

Kata Kunci : Animasi 2D, Teknik, Kepramukaan, Dasa Darma Pramuka
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Film sebagai salah satu media yang dapat digunakan untuk
menyampaikan sebuah pesan berupa visual dan suara. Macam-macam film
adalah film pendek, film series, film movie, dokumenter dan fiilm animasi.
Animasi sudah menjadi salah satu media alternatif untuk menyampaikan pesan
kepada masyarakat mulai dari hiburan, edukasi, sejarah bahkan dokumenter.
Semakin banyaknya animasi di seluruh dunia dengan berbagai jenis, begitu
juga animasi di Indonesia yang mulai semakin banyak, maka ini adalah
kesempatan yang bagus bagi animator dan pelaku kreatif menyampaikan
kepeduliannya terhadap lingkungan. Animasi dianggap efektif menyampaikan
pesan ajakan peduli lingkungan karena selain untuk tujuan itu, animasi
memiliki sifat bawaan atau kesan penonton bahwa animasi itu menghibur,
unik, lucu, dan bernilai sent.

Kita sudah mengetahui bahwa hampir seluruh sekolah di Indonesia
memiliki kegiatan ekstrakulikuler Kepramukaan, yang bertujuan untuk
menjadikan wadah agar penerus bangsa Indonesia memiliki kepribadian yang
beriman, bertaqwa, berakhlak mulia, berjiwa patriotik, taat hukum, menjujung
tinggi nilai-nilai luhur bangsa, memiliki kecakapan hidup sebagai kader
bangsa dalam menjaga, membangun Negara Kesatuan Republik Indonesia,
mengamalkan Pancasila, serta melestarikan lingkungan hidup.

Kepramukaan menjadi organisasi di Indonesia pada tanggal 9 maret
1961, hal ini dilakukan karena banyaknya oraganisasi kepanduan yang
berbeda-beda, untuk menghindari hal tersebut, didirikanlah Gerakan
Pendidikan Kepanduan Praja Muda Karana, yang disingkat menjadi
GERAKAN PRAMUKA (Sunardi, 2001:35).

Untuk menyikapi masalah tersebut, film animasi serial “Si Aceng’’
episode “Pengamalan Dasa Darma Pramuka ke-5". bermaksud untuk

mengajak teman-teman untuk bisa mengamakan hal positif yang telah didapat
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dari kegiatan Pramuka, yang akan dituangkan ke dalam bentuk film Animasi,
karena film Animasi merupakan media yang mampu menyampaikan pesan
secara langsung kepada manusia. Animasi juga memiliki visual, karakter,
cerita, dan audio, yang mana kesatuan elemen tersebut dalam satu waktu
dianggap efektif memberikan kesan kepada manusia supaya mau bergerak
menuju perubahan yang lebih baik.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, berikut adalah rumusan masalah dari
pembuatan animasi ’Si Aceng”:
1. Bagaimana membuat animasi yang bernuansa kepramukaan?
2. Bagaimana membuat animasi yang menjelaskan tentang Dasa

Darma Pramuka ke-5 “Rela Menolong dan Tabah™?

C. Tujuan

Tujuan umum yang akan dicapai dalam pembuatan Animasi yang
bertemakan Kepramukaan yaitu :

1. Memberikan wawasan kepada para penonton bahwa Kepramukaan
dapat membangun watak yang baik.

2. Dasa Darma Pramuka ke-5 “Rela Menolong dan Tabah” menjadi
panduan untuk bisa bermasyarakat dengan baik.

3. Menjadikan animasi sebagai media pembelajaran yang menarik
untuk mengenalkan dunia Pramuka kepada penonton.

D. Sasaran

Target audiens menururt demografis film animasi ini adalah :

1. Usia : 5 tahun ke atas

2. Jenis Kelamin . Laki-laki dan Perempuan

3. Pendidikan : Dari berbagai tingkat Pendidikan
4. Status sosial : Semua kalangan

5. Negara . Indonesia

6. Bahasa : Indonesia
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E. Indikator Capaian Akhir

Hasil akhir animasi ‘Si Aceng’ adalah :
Judul Karya : “Si Aceng” dalam Pengamalan Dasa Darma Pramuka

Episode Rela Menolong dan Tabah

Teknik : Animasi 2D

Desain Karya : Edukasi

Durasi : 2 menit 35 detik

Format Video : HDTV 1920x1080 px 25 frame per second
Render : Format mp4, H264 dan .MOV

Indikator yang dicapai dalam pembuatan animasi ‘Si Aceng’ dibagi

menjadi tiga tahapan, yaitu praproduksi, produksi, dan pascaproduksi.

1. Praproduksi

a. Seknario dan Treatment
Skenario adalah keseluruhan ide cerita yang dituang dalam

bentuk tulisan, menjabarkan mengenai latar , adegan dan dialog yang
ada. Treatment adalah penjabarab dari skenario untuk mempermudah
pembuatan storyboard. Skenario ditulis dalam bentuk naskah skenario
secara umum, Treatment ditulis dalam bentuk penjabaran skenario

melalui tabel.

b. Storyboard
Storyboard adalah treatment yang visualkan menjadi gambar

sehingga menunjukan secara jelas susunan adegan yang nantinya akan
diubah menjadi animasi.
c. Storyreel

Storyreel merupakan storyboard bergerak menunjukan durasi

dan keseluruhan animasi dalam bentuk audio visual.

2. Produksi

a. Background
Gambar latar belakang animasi “Si Aceng” yang mengisi 18

shot, termasuk beberapa foreground yang mengisi bagian depan.
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b. Animating
Gerakan animasi karakter yang termasuk dalam 12 shot, terdiri

dar gerakan pada background dan karakter.

3. Pascaproduksi

a. Compose
Proses menggabungkan gerakan karakter animasi dengan

background, termasuk gerakan panning dan tracking kamera.

b. Visual effect
Tambahan efek visual dalam beberapa adegan, efek visual ini

akan mempercantik secara visual setiap adegan yang ada di dalam
animasi.
c. BGM dan Sound effect
Proses pembuatan musik latar belakang animasi. Selain irama
pendukung, termasuk suara suara ambience dan suara pendukung
lainnya. Musik ini yang akan mendukung seluruh gerakan yang ada
dalam hasil akhir animasi.
d. Editing
Dalam proses editing, video animasi yang telah di-compose
kemudian digabungkan dengan BGM dan menyusun sound effect,

yang kemudian memasuki proses render akhir.

e. Mastering
Karya yang telah siap di-burn pada sebuah DVD, di package

menggunakan DVD case berwarna transparan. Sebanyak lima copy.
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