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ABSTRAK 

 

 

 

Animasi “The Jakmania” dibuat bertujuan untuk memberikan informasi 

kepada masyarakat terutama anggota yang masih belum mengerti sejarah, Sehingga 

anggota tidak hanya mengatasnamakan bahwa ia adalah seorang The Jakmania 

tetapi harus juga mengerti oragnisasi ini bisa terbentuk dan siapa saja tokoh 

didalamnya. 

Animasi “The Jakmania” menceritakan tentang sejarah awal mula 

terbentuknya sebuah kelompok suporter kecil dengan hanya beberapa pengurus 

mampu menciptakan kelompok hingga menjadi sebuah organisasi resmi dengan 

jumlah anggota kurang lebih 80.000 anggota serta mampu menciptakan hal-hal 

positif. 

Teknik motion graphic digunakan dalam animasi “The Jakmania” dibuat 

dengan maksud untuk mempermudah penyampaian informasi secara ringkas 

namum lengkap dan sesuai dengan style flat design dan dipadukan dengan narasi 

untuk meperjelas dan dapat dipahami.  

Kata kunci : Suporter Indonesia, The Jakmania, Jakarta, Persija. 
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  BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 

Persija Jakarta adalah klub sepak bola kebanggan Ibu Kota yang 

mempunyai pendukung fanatik bernama “The Jakmania” yang didirikan pada 

tanggal 19 Desember 1997, Terbentuknya “The Jakmania” muncul dari Diza 

Rasyid Ali, Manager Persija saat itu. Ide ini mendapat dukungan penuh dari 

Gubernur DKI Jakarta Sutiyoso. Sebagai pembina Persija, Sutiyoso memang 

sangat menyukai sepak bola. Ia ingin sekali membangkitkan kembali persepak 

bolaan Jakarta yang telah lama hilang baik itu tim maupun pendukung Persija. 

Pada awalnya anggota The Jakmania yang masih berstatus komunitas hanya 

sekitar 100 orang, dengan pengurus sebanyak 40 orang. Ketika dibentuk, 

dipilihlah figur yang dikenal di mata masyarakat, yaitu Gugun Gondrong yang 

merupakan sosok paling ideal meski dari kalangan selebritis Ibu kota. Pengurus 

The Jakmania waktu itu akhirnya membuat lambang sebuah tangan dengan jari 

berbentuk huruf J. Ide ini berasal dari Edi Supatmo, yang waktu itu menjabat 

sebagai Humas Persija, Lambang itu masih dipertahankan dan selalu 

diperagakan sebagai simbol jati diri Jakmania dimanapun dan sampai kapanpun. 

Seiring dengan habisnya masa pengurusan, Gugun digantikan Ir. T. Ferry 

Indrasjarief yang lebih akrab disapa Bung Ferry. Masa tugas Bung Ferry adalah 

periode 1999-2001 dan kembali dipercaya untuk memimpin The Jak Mania 

periode 2001-2003, dan 2003-2005. Dibawah kepemimpinan Bung Ferry ia 

melakukan ajakan kepada masyarakat Jakarta untuk mendukung Persija 

dengan menyebarkan fomulir pendaftaraan keanggotaan The Jak Mania, 

Setelah masa pengurusan Bung Ferry berakhir dengan banyaknya anggota 

sekitar 7.200 anggota, Kemudian dibentuknya Koordinator Wilayah serta di 

adakan Pemilihan Umum Raya 2005 dan terpilih ketua umum periode 2005-

2007 yaitu Hanandiyo Ismayani atau yang bisa dipanggil dengan Bung 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



2 
 

Danang, Kemudian  Ketua Umum selanjutnya Larico Ranggamone lalu 

kemudian Richard Achmad dan sekarang di jabat oleh Bung Ferry kembali 

hingga saat ini. 

Dengan terus menerus bertambahnya anggota Jakmania yang berasal 

dari Korwil - korwil di Jakarta maupun luar Jakarta. The Jakmania yang 

sebelumnya berstatus komunitas pun mendeklarasikan diri menjadi sebuah 

organisasi. Namun dengan bergulirnya waktu dan regenerasi pengurus suporter 

The Jakmania tidak semua mengetahui dan tidak tau awal mula terbentuknya 

organisasi ini sehingga yang menjadikan suporter sekarang banyak yang hanya 

sekedar ikut – ikutan. 

Mengangkat sejarah terbentuknya suatu organisasi suporter sepakbola 

kepada publik merupakan suatu hal yang baik karena bisa memberikan 

informasi secara singkat dan lengkap agar masyarakat dapat mengetahui 

bagaimana proses dari awalnya terbentuknya sebuah komunitas yang hanya 

kurang lebih 100 orang sampai menjadi sebuah organisasi supporter besar 

dengan anggota aktif  kurang lebih 80.000 orang dan merubah pandangan 

orang lain yang buruk menjadi ke arah benar yang berguna ke masyarakat 

dengan diringkas dalam sebuah karya infografis dengan teknik motion graphic. 

Motion Graphic adalah percabangan dari Seni Desain Grafis yang 

merupakan penggabungan dari, Ilustrasi, Tipografi, Fotografi dan Videografi 

dengan menggunakan teknik Animasi. Motion Graphic terdiri dari dua kata, 

Motion yang berarti Gerak dan Graphic atau yang sering kita kenal dengan 

istilah Grafis. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dapat dirumuskan permasalahan yang akan 

diselesaikan sebagai berikut: 

1. Menyajikan informasi yang berisikan sejarah perkembangan The 

Jakmania dengan teknik animasi Motion Graphic. 

2. Menciptakan infografis yang menyajikan secara teknis dalam durasi 3 

menit. 
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C. Tujuan 

Tujuan dari penciptaan karya film animasi ini yaitu memberikan informasi 

kepada khususnya anggota The Jakmania pendukung tim kesebelasan Persija 

Jakarta agar dapat mengerti sejarah singkat awal mula terbentuknya The 

Jakmania mulai dari pencetus organisasi, terciptanya logo, kepengurusan, 

hingga mempunyai markas dan kegiatan dilingkungan masyarakat. Diharapkan 

seluruh anggota terutama anggota yang notaben adalah kalangan pelajar smp dan 

sma tidak hanya mendukung sebuah tim tetapi anggota harus mengerti struktur 

kepengurusan sebuah organisasi yang menjadikan anggota lebih terkoordinir 

saat mendukung tim Persija Jakarta. 

 

D. Sasaran 

       Target audien penciptaan film animasi 2D “The Jakmania” ini adalah: 

1. Usia   : 15 tahun keatas 

2. Jenis kelamin  :  Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan   :  Dari latar pendidikan apapun 

4. Status sosial  :  Semua kalangan 

5. Negara   :  Indonesia 

6. Bahasa   :  Indonesia 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

Indikator capaian akhir dari film animasi “The Jakmania” yang telah 

melalui tahapan-tahapan produksi, sehingga menjadi satu film animasi yang 

utuh,  Berikut tahapan-tahapan yang harus dilalui : 

1. Praproduksi 

Praproduksi adalah tahap persiapan atau proses sebelum masuk ke 

dalam tahapan produksi. Berikut adalah tahapan proses praproduksi: 

 

a. Penulisan cerita 

Cerita ditulis dengan lengkap dan jelas menurut dari beberapa 

narasumber pendiri organisasi. 
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b. Karakter Desain 

Penciptaan karakter dan perwatakan yang disesuaikan dengan 

kebutuhan cerita tentu menjadi hal penunjang visual demi 

mempermudah tercapainya pesan dan isi dari cerita tersebut. Ada 

beberapa Tokoh yang ada didalam cerita ini. 

 

c. Storyboard 

Papan Cerita dirancang sesuai naskah dengan menampilkan visual 

sesuai desain karakter, scene dan terdiri dari berbagai shoot. 

 

d. Background & asset 

Background dalam animasi ini disesuaikan pada alur cerita dengan 

asset yang selaras.  

 

2. Produksi 

 

a. Animating 

Proses inti dari pembuatan akan dianimasikan satu per satu sesuai 

dengan storyboard , yang  menggunakan bantuan software Adobe After 

effect, Adobe Photoshop dan beberapa software pendukung lainnya. 

 

b. Rendering 

Proses akhir dari keseluruhan yang di jadikan sebuah video. 

c. Dubbing 

Dalam film animasi ini menggunakan dubbing yang menjelaskan 

tentang sejarah singkat. 

 

d. Music Scoring 

Melakukan penambahan unsur musik yang sesuai dengan visual dan 

kebutuhan mood motion graphic. 
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3. Pascaproduksi 

        Pascaproduksi adalah tahapan akhir atau proses penyelesaian, tahap 

ini berlangsung setelah tahap produksi selesai. Berikut adalah tahapan 

pascaproduksi: 

 

a. Editing 

Dalam proses editing, video animasi yang telah di-compose 

kemudian digabungkan dengan BGM dan menyusun sound effect, yang 

kemudian memasuki proses rendering akhir. 

 

b. Mastering 

Karya yang telah selesai dibuat akan di burn ke dalam piringan 

DVD dengan packaging DVD case berwarna transparan sebanyak tiga 

copy. 

 

4. Display dan Merchandise 

Display karya akan dilakukan setelah karya selesai dibuat, selain 

pemutaran karya ada pula merchandise, poster, infografis sebagai pelengkap 

display nantinya. 
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