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INTISARI

Film animasi yang menceritakan sejarah asal Indonesia kurang begitu
dikenal. Film yang berisi tentang cerita rakyat mulai tergusur dengan cerita-cerita
dari negara lain. Pemakaian animasi sebagai media informasi dapat membangkitkan
minat dan rangsangan masyarakat untuk menjaga dan melestarikan budaya dan
peningalan sejarah pada masa lampau, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh
baik terhadap masyarakat setempat. Berdasarkan hasil wawancara dengan juru
kunci makam syekh jangkung landoh, animasi 2D sangat di butuhkan sebagai
media informasi untuk masyarakat dan wisatawan. Selain untuk mengenalkan
animasi 2D, penyajian dalam bentuk animasi dapat menambah minat masyarakat
untuk mengali dan mengulas kembali sejarah cerita rakyat yang pernah berkembang

di Indonesia.

Dari informasi di atas penulis mencoba mengusulkan adanya pembuatan
video animasi 2D sebagai media informasi dengan menggunakan teknik Cel.
Teknik Cel merupakan teknik pembuatan film animasi yang menggunakan
lembaran-lembaran yang membentuk frame animasi tunggal. Kelebihan teknik cel

yaitu mampu menyajikan informasi secara padat dan ilustratif.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis melihat peluang untuk
membuatkan video animasi 2D cerita rakyat ”Karomah Syekh Jangkung Landoh”.
Pesan yang ingin ditujukan terkhusus untuk masyarakat pada umumnya. Maka
penelitian ini berjudul “Analisis dan Pembuatan film Animasi 2D dengan teknik cel
mengangkat sejarah ”Karomah Syekh Jangkung Landoh” sebagai media cerita
rakyat” menambah wawasan serta dapat digunakan untuk suri tauladan yang baik
untuk masyarakat pada umumnya. Data dalam cerita sejarah Syekh jangkung di
dapat dalam buku yang berjudul Syaikh Jangkung Landoh: Jejak Nasionalis &
Religius [Amirul Ulum 2016].

Kata Kunci: Sejarah, Media Informasi, Syekh Jangkung Landoh, Masyarakt, Cel.
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ABSTRACT

Animated films that tell the history of Indonesian origin are less well
known. Films containing folk tales began to be displaced by stories from other
countries. The use of animation as a medium of information can arouse public
interest and stimulation to maintain and preserve the culture and historical heritage
of the past, and even bring good influences to the local community. Based on the
results of interviews with the caretaker of the tomb of Sheikh Tall Landoh, 2D
animation is needed as a medium of information for the public and tourists. In
addition to introducing 2D animation, presentation in the form of animation can
increase public interest in exploring and reviewing the history of folklore that has
developed in Indonesia.

From the information above, the author tries to propose the creation of 2D
animated videos as a medium of information using the Cel technique. The Cel
technique is an animation film-making technique that uses sheets to form a single
animation frame. The advantage of the cel technique is that it is able to present
information in a dense and illustrative manner.

Based on this background, the author sees an opportunity to make a 2D
animated video of the folklore "Karamah Syekh Jangkung Landoh". Messages that
want to be addressed specifically to society in general. So this research entitled
"Analysis and making of 2D animated films with cel technique raises the history of
"Karomah Syekh Jangkung Landoh" as a folklore medium™ adds insight and can be
used as a good role model for society in general. The data in the historical story of
the tall Sheikh can be found in a book entitled Shaykh Jangkung Landoh:
Nationalist & Religious Footsteps [Amirul Ulum 2016].

Keywords: History, Information Media, Sheikh Jangkung Landoh, Society, Cel.
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