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ABSTRAK
PERANCANGAN TRAILER SERIES ANIMASI 2D “SUPRI SANG
KSATRIA JAMU”
Oleh: Hafiid Moenir

Perkembangan teknologi yang kian pesat membantu banyak hal, salah
satunya ialah industri film animasi. Tayangan animasi dalam negeri saat ini masih
didominasi oleh film animasi buatan luar negeri, ada beberapa animator asal
Indonesia yang berkiprah dalam pembuatan film animasi luar negeri.

Pemerintah berharap kedepannya Indonesia dapat mendominasi tayangan
film animasi dalam negeri yang kini masih didominasi oleh film animasi luar
negeri, salah satunya dengan menggunakan tema lokal Indonesia.

Jamu tradisional merupakan salah satu tema lokal yang masih belum
banyak atau jarang digunakan, karena itu tema ini dipakai dalam perancangan ini
dalam rangka memperkaya khasanah lokal di Indonesia yang mana film animasi
ditujukan khususnya untuk anak-anak.

Berdasarkan hal diatas, penulis terdorong untuk membuat perancangan ini
yang diharapkan dapat meningkatkan jumlah animasi dalam negeri serta
mempopulerkan kembali jamu tradisional di kalangan anak-anak. Dengan
menggunakan tema lokal yakni jamu tradisional yang masih jarang digunakan dan

menarik minat penonton khususnya anak-anak.

Kata kunci: trailer, animasi 2D, jamu tradisional, anak-anak
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ABSTRACT
DESIGN PROJECT: 2D ANIMATION FILM TRAILER “SUPRI THE
KNIGHT OF JAMU”
By: MoenirHafiid

The fast advancement of technologies which helps many aspects, one of it
were animation industry.Local market of animation which is still dominated by
foreign animation, there were some Indonesian's animator whose takes a part of
International Animation Indutries.

The government hopes that in the future Indonesia is able to create their
own animation to dominate the local animation market which is still helds by
foreign animation, by using Indonesia's local theme.

Jamu Tradisional was one of the local theme which still rarely been used,
that's why the theme mentioned is used. in this project to extend the local culture
achievement in Indonesia, also especially to be delivered for children.

Based on the above statement, the writer inspired to create this project in
which hopes can be used to increase the amount of local animations also to retold
the Jamu Tradisional to children. By using this local theme Jamu Tradisional

which is still rarely been used and to gather audience especially children.

Keywords: trailer, 2D animation, jamu tradisional, children
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi yang pesat saat ini membantu film animasi
menjadi mudah penyebarannya sehingga bisa dinikmati oleh masyarakat luas
dan menjadikan animasi sebagai salah satu industri yang berkembang dengan
sangat cepat. Permintaan film animasi semakin meningkat dengan banyaknya
permintaan penambahan jam tayang baik pada televisi kabel maupun televisi
satelit diikuti dengan berkembangnya popularitas di media internet
(researchandmarkets.com, 2015).

Animasi di Indonesia telah berkembang sesuai dengan kebutuhan
penggunanya, antara lain seperti animasi untuk kepentingan iklan, animasi
untukkebutuhan trik dalam film live action dalam negeri maupun manca
negara. Beberapa film animasi asing, termasuk yang beredar di Indonesia
juga dibuat oleh animator Indonesia yang bekerja di studio luar negeri.
Namun untuk animasi yang terkemas dalam bentuk industri di Indonesia saat
ini masih sedikit.

Tayangan animasi televisi-domestik saat ‘ini masih didominasi oleh
animasi luar negeri seperti Upin Ipin, Spongebob Squarepants, Naruto, Little
Khrisna, dan lainnya. Banyak film animasi anak-anak dari berbagai judul dan
jalan cerita yang menarik bagi penontonnya tentunya dikalangan anak-anak
dibawah umur yang seharusnya memberikan contoh dan pendidikan yang
baik dan benar justru sebaliknya, banyak adegan dalam film animasi yang
ada lebih menunjukkan kekerasan seperti memukul, melanggar norma, dan
masih banyak lainnya.

Industri animasi merupakan industri kreatif yang memiliki long tail
market yang bila diupayakan secara profesional akan menghasilkan, misalnya
penjualan hasil merchandising karakter film animasi juga merupakan usaha
kreatif yang patut diperhitungkan. Usaha kreatif lainnya yang lahir dari

industri animasi adalah fashion show diantara komunitas tertentu yang
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menampilkan karakter animasi lengkap dengan kostum dalam film animasi
atau lebih populer dengan sebutan cosplay (costum playing).

Berdasarkan permasalahan diatas, penulis tertarik untuk membuat
perancangan animasi dengan tema lokal yaitu jamu tradisional. Animasi yang
akan dibuat oleh penulis adalah berbentuk trailer film animasi bertemakan
jamu tradisional yang mana media trailer sedang populer saat ini. Mengingat
jamu tradisional merupakan salah satu tema lokal namun seiring
berkembangnya era globalisasi sehingga jamu tradisional mulai ditinggalkan.

Oleh karena itu penulis berusaha menarik minat target audience
khususnya anak-anak terhadap jamu tradisional dengan menyajikan tokoh
fiktif fantasi yang memiliki hubungan dengan jamu tradisional dan memiliki
alur cerita maupun tampilan yang menarik. Selain itu tidak lupa animasi juga
akan ditambahkan nilai edukatif normatif tentang norma-norma masyarakat
Indonesia yang mana hal itu sebagian besar tidak terdapat pada animasi

buatan luar negeriyang beredar di Indonesia.

. Rumusan Masalah
Bagaimana cara merancang trailer film film animasi Supri sang Ksatria
Jamu agar menarik minat penonton atau target audience khususnya anak-

anak?

. Tujuan Perancangan
Tujuan perancangan tugas akhir ini ialah untuk menarik minat target
audience khususnya anak-anak terhadap film animasi bertemakan lokal yaitu

jamu tradisional.

. Batasan Lingkup Perancangan
Perancangan ini menitik beratkan pada :
1. Hanya untuk trailer animasi Supri sang Ksatria Jamu.

2. Teknik animasi hanya menggunakan animasi 2 dimensi.

17



E. Manfaat Perancangan

Manfaat dari perancangan ini adalah sebagai berikut :

1.

Manfaat bagi masyarakat: Memberikan pemahaman kepada masyarakat
tentang film animasi lokal Supri sang Ksatria Jamu.

Manfaat bagi institusi: Perancangan diharapkan akan menambah wawasan
mahasiswa dalam merancang sebuah tokoh dan film animasi khususnya

yang menggunakan konten lokal.

. Manfaat bagi penulis: Meningkatkan kreatifitas dan menambah

pengalaman dalam menghasilkan desain tokoh yang unik dan menarik,

sekaligus sebagai portfolio penulis sebelum memasuki dunia kerja.

F. Metode Perancangan

Data yang dibutuhkan

1.

Data Primer

Data mengenai jamu tradisional dapat diperoleh dari berbagai
macam sumber seperti melakukan wawancara langsung dan tidak langsung
melalui sambungan telepon atau internet, referensi buku maupun ebook
yang nantinya data dapat digunakan untuk memperkaya reverensi verbal

maupun visual selama proses perancangan.

. Data sekunder

Data mengenai teori-teori membuat media komunikasi visual
ilustrasi yang bisa diperoleh dari berbagai macam sumber terutama dari
literatur berupa buku, internet dan sumber literatur lainnya. Data visual
untuk referensi ilustrasi yang dapat diperoleh melalui buku, maupun

internet.

G. Metode Analisis Data

Metode analisis data dilakukan dengan menggunakan prinsip 5W+1H

1.

What (Apa)
Apa yang menjadi masalah sehingga dibuat perancangan trailer film

animasi ini?
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Perancangan trailer film animasi bertemakan jamu tradisional
memiliki latar belakang berdasarkan fenomena, kasus dan trend film
animasi yang sedang terjadi di Indonesia. Film animasi di Indonesia saat
ini masih didominasi oleh film animasi luar negeri dan masih sedikit film
animasi buatan animator lokal. Selain itu popularitas jamu tradisional
yang kian menurun seiring perkembangan teknologi. Latar belakang
tersebut menjadi sebuah peluang tersendiri untuk penulis melakukan
perancangan trailer film animasi 2D bertemakan jamu tradisional.

. Who (Siapa)
Siapa yang terlibat dalam masalah atau menjadi target audience dari hasil
perancangan trailer film animasi ini?

Trailer film animasi 2D bertemakan jamu tradisional ini ditujukan
kepada masyarakat umum, khususnya anak-anak. Anak-anak merupakan
salah satu audience yang antusias terhadap film animasi, selain itu dengan
ditujukannya film animasi ini untuk anak-anak diharapkan pula animasi ini
dapat memberikan contoh yang baik kepada audience sesuai norma yang
berlaku di masyarakat lokal serta menumbuhkan kembali minat akan jamu
tradisional.

. Where (Dimana)
Dimana tempat masalah tersebut terjadi yang akan menjadi sasaran dari
perancangan trailer film animasi-ini?

Wilayah sasaran dari trailer film animasi 2D ini adalah seluruh
wilayah nasional Indonesia yang mana metode publikasi atau
penyebarannya dengan memanfaatkan media televisi nasional maupun
internet.

. When (Kapan)
Kapan masalah tersebut terjadi lalu perancangan trailer film animasi ini
dilakukan dan dipublikasikan?

Tayangan animasi di Indonesia saat ini masih didominasi film
animasi luar negeri, perancangan trailer film animasi ini dilakukan yakni
sepanjang tahun 2015-2016 dan trailer film langsung dipublikasikan

setelah proses produksi selesai.
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5. Why (Mengapa)
Mengapa pemecahan masalah tersebut menggunakan perancangan trailer
film animasi ini?

Perancangan trailer film animasi ini diharapkan dapat menambah
jumlah film animasi buatan lokal sehingga menambah khasanah lokal
Indonesia dan diharapkan juga bisa menumbuhkan kembali minat target
audience terhadap jamu tradisional.

6. How (Bagaimana)
Bagaimana proses pemecahan masalah tersebut dalam perancangan trailer
film animasi ini?

Proses pemecahan masalah yakni dengan membuat film animasi
namun bertemakan lokal yaitu jamu tradisional untuk mengimbangi film
animasi buatan luar negeri . yang bertemakan non lokal. Proses
perancangan dimulai dengan melakukan observasi dan riset tentang
kebenaran adanya latar belakang permasalahan, kemudian dilanjutkan
dengan pengumpulan data yang dibutuhkan dan setelah data terkumpul
maka dimulailah pembuatan konsep film animasi. Setelah konsep matang
dilanjutkan dengan proses produksi dan menentukan media publikasi

pendukung sebagai sarana publikasi.
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H. Skematika Perancangan

( LATAR BELAKANG MASALAH \

Fenomena maraknya animasi akhir-akhir ini, produksi animasi masih
didominasi oleh luar negeri. Indonesia masih sedikit memproduksi
film animasi bernuansa lokal, banyak animator asal Indonesia yang

bekerja di luar negeri. Salah satu tema kearifan lokal yang masih
jarang diangkat salah satunya adalah jamu tradisional. Pemerintah
berharap Indonesia bisa memproduksi film animasi bernuansa lokal

\ yang diakui hingga ke mancanegara. )

IDENTIFIKASI

[ IDENTIFIKASI E 4 ANALISIS

Mengidentifikasi data mana yang Menganalisis data yang sudah ada
sesuai atau ada kaitannya dengan yang sesuai atau ada kaitannya
tema yang diambil. dengan tema yang diambil..

. J N

kf DATA VISUAL ‘J

Mengumpulkan dan-memilah
data visual yang sesuai dengan
konsep, sebagai bahan referensi

dalam proses produksi. J

[ KONSEP PERANCANGAN )

Membuat konsep trailerimovie film
animasi-2 dimensi bertemakan
kearifan lokal yaitujamu tradisional.

.

e STUDI VISUAL N
Melakukan proses perancangan
visual berupa sketsa untuk
menentukan bentuk visual yang

9 digunakan sesuai dengan konsep.

4 N
FINALARTWORK
Melakukan proses produksi akhir
pembuatan karya yaitu trailer movie
dan mengemas concept art.

& J
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