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INTISARI 

 

 Pancasila adalah pilar ideologis negara Indonesia. Pancasila merupakan 

rumusan dan pedoman kehidupan berbangsa dan bernegara bagi seluruh rakyat 

Indonesia. Penulis membuat sebuah film animasi 2D yang menceritakan tentang 

ilustrasi hari pancasila pada saat pandemi seperti ini dengan latar belakang 

pemenrintahan, masyrakat bahkan simbolis pancasila pada gurung garuda. Dari 

konsep tersebut diatas penulis menggunakan konsep animasi frame by frame. 

Konsep animasi dipilih dikarenakan adegan tersebut bersifat imaginatif, untuk 

diceritakan dengan konsep visual konvensional seperti liveshoot, mengingat 

banyaknya adegan yang membutuhkan ilustrasi gerakan nyata, dilebih-lebihkan 

dan kondisi saat ini. 

 Metode yang digunakan untuk pembuatan penelitian ini adalah 

pengumpulan data yang dilakukan dengan menggunakan metode observasi, 

kepustakaan, dan literatur. Analisis yang meliputi kebutuhan fungsional dan non 

fungsional, perancangan yang meliputi pra produksi, produksi, dan pasca produksi, 

serta testing yang dilakukan dengan metode alpha testing. 

Dari hasil uji kebutuhan visual dengan menggunakan teknik alpha testing 

didapatkan bahwa semua poin kebutuhan visual telah terpenuhi. 

Kata Kunci: Pancasila, video, animasi 2D, frame by frame 
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ABSTRACT 

 

 Pancasila is the ideological pillar of the Indonesian state. Pancasila is a 

formulation and guidelines for the life of the nation and state for all Indonesian 

people. The author makes a 2D animated film that tells about the illustration of 

Pancasila Day during a pandemic like this against the background of the 

government, the people and even the symbolic Pancasila to the Garuda Garuda. 

From the above concept the writer uses the concept of frame by frame animation. 

The concept of animation was chosen because the scene was imaginative, to be told 

with conventional visual concepts such as liveshoot, given the many scenes that 

required real-life illustrations, exaggeration and current conditions. 

 The method used for making this research is data collection using the 

method of observation, literature, and literature. Analysis which includes 

functional and non-functional requirements, design which includes pre-production, 

production, and post-production, and testing which is carried out using the alpha 

testing method. 

 From the results of the visual needs test using alpha testing techniques, it 

was found that all points of visual needs had been met. 

Keywords: Pancasila, video, 2D animation, frame by frame 


