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Abstrak: Di Indonesia, sektor pertanian memiliki peran besar dalam ketahanan pangan
dan perekonomian. Namun berbagai tantangan seperti serangan hama dan kurangnya
pemanfaatan teknologi menjadi ancaman dalam produktivitas dan keberlanjutan sektor
pertanian. Permasalahan serupa turut dirasakan di Kabupaten Karo, salah satu
lumbung sayuran nasional. Selain itu rendahnya minat remaja terhadap pertanian
menjadi hambatan dalam regenerasi tenaga kerja di sektor ini. Perancangan storyboard
bertujuan untuk membuat animasi berjudul “Juma Rayat” sebagai media informasi
bertema ancaman hama dan pentingnya peran generasi muda dalam mendukung
keberlanjutan sektor pertanian. Dengan pendekatan naratif dan visual yang menarik,
animasi ini diharapkan mampu meningkatkan kesadaran masyarakat, khususnya petani
dan generasi muda, terhadap pentingnya pengelolaan hama secara ramah lingkungan
dan penggunaan teknologi modern. Metode yang digunakan dalam pengumpulan data
adalah metode kualitatif naratif. Pengumpulan data dilakukan dengan observasi, studi
pustaka, dan wawancara. Penelitian ini telah menghasilkan karya animasi 2D Juma
Rayat yang membawa value dan pesan untuk meningkatkan minat generasi muda
terhadap pertanian serta mendukung keberlanjutan di sektor pertanian melalu media
animasi.

Kata kunci: animasi, kabupaten karo, pertanian, remaja, storyboard.

Abstrak: In Indonesia, the agricultural sector plays a significant role in food security and
the economy. However, various challenges such as pest attacks and a lack of technology
utilization threaten productivity and sustainability in this sector. Similar problems are
also felt in Karo Regency, one of the national vegetable production centers.
Furthermore, the low interest of youth in agriculture hinders the regeneration of the
workforce in this sector. The storyboard design aims to create an animation titled
"Juma Rayat" as an informational medium on the theme of pest threats and the
importance of the younger generation's role in supporting the sustainability of the
agricultural sector. With an engaging narrative and visual approach, this animation is
expected to raise awareness among the public, especially farmers and the younger
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generation, about the importance of environmentally friendly pest management and
the use of modern technology. The method used in data collection is a qualitative
narrative method. Data was collected through observation, literature review, and
interviews. This research has produced the 2D animation "Juma Rayat," which carries
values and messages to increase the interest of the younger generation in agriculture
and support sustainability in the agricultural sector through the medium of animation.
Keywords:animation, Karo regency, agriculture, youth, storyboard.

PENDAHULUAN

Pertanian di Indonesia memiliki peran besar dalam menopang
perekonomian nasional, tidak hanya sebagai penyokong utama ketahanan
pangan, tetapi juga sebagai sumber pendapatan terutama di wilayah pedesaan.
Komoditas pertanian Indonesia sangat beragam, mulai dari padi, kedelai, jagung,
hingga berbagai tanaman perkebunan. Hal ini mencerminkan berlimpahnya
sumber daya alam dan keberagaman ekosistem di Indonesia.

Kabupaten Karo di Sumatra Utara merupakan salah satu wilayah yang
sangat baik dalam pertanian. Karena karakteristik geografisnya yang terletak di
dataran tinggi, serta dikelilingi oleh gunung berapi, tanah Karo menjadi sangat
subur dan cocok untuk praktik pertanian. Berbagai komoditas seperti padi,
jagung, kedelai, kacang tanah, dll menjadi andalan daerah ini. Menurut Syahri
(2020), hampir 75% Masyarakat Karo adalah petani (dalam Hasrizath dan
Nasution, 2022). Keunggulan ini menjadikan Karo sebagai salah satu pusat
produksi pertanian yang mendukung ketahanan pangan nasional.

Meskipun memiliki potensi besar, sektor pertanian, termasuk di Karo,
produktivitas dan keberlanjutannya menghadapi berbagai tantangan. Salah satu

tantangan utamanya adalah serangan hama, seperti ulat grayak. Dilansir dari



MISTAR.ID, pada tahun 2019 hama ulat grayak menyerang tanaman jagung di
Desa Perbesi Kecamatan Tiga Binanga, Kab. Karo hingga terancam gagal panen.

Selain itu, minimnya akses terhadap teknologi modern di kalangan
petani lokal menjadi kendala dalam meningkatkan efisiensi dan hasil produksi.
Keterbatasan akses terhadap informasi dan inovasi pertanian juga merupakan
faktor yang menghambat petani dalam menyelesaikan masalah mereka. Dilansir
dari Mertani.co.id (2023), teknologi pertanian masih sangat terbatas, terutama
di wilayah pedesaan dan terpencil. Penggunaan teknologi digital seperti sensor
dan sistem pemantauan pertanian terhambat oleh infrastruktur yang buruk dan
koneksi internet yang tidak stabil.

Pertanian memiliki potensi yang dapat dimaksimalkan oleh generasi
muda. Namun, dalam beberapa tahun terakhir minat remaja terhadap sektor
pertanian kian rendah bahkan menurun. Generasi muda enggan bekerja
disektor pertanian karena dinilai kurang menjanjikan dan tidak bergengsi
(Mutolib, 2022). Salah satu yang menjadi faktor kurangnya minat generasi muda
terhadap sektor pertanian adalah minimnya pengetahuan terkait peluang dan
potensi inovasi disektor ini.

Atas dasar fenomena di atas, dapat disimpulkan perlu adanya media
animasi yang bertujuan untuk memberi informasi tentang pentingnya peran
generasi muda terhadap pertanian. Selain itu, belum banyak media animasi
yang secara khusus mengangkat fenomena tersebut. Animasi adalah karya
multimedia yang bisa digunakan untuk menyampaikan pesan dan Pendidikan
(Afif, 2021). Film animasi 2 dimensi (2D) akan menjadi media informasi
pertanian Karo untuk remaja karena animasi 2D tidak hanya berfungsi sebagai
media informasi, tetapi juga dapat memberi motivasi serta mengubah cara

berpikir pada remaja (Anwar, 2022). Animasi berguna untuk menyampaikan



informasi dan pengetahuan kepada masyarakat (Kustandi, dkk, 2021). Dengan
media animasi diharapkan dapat menjadi media pendidikan yang kreatif bagi
anak usia dini dan bagi remaja juga dewasa yang dalam hal ini menjadi objek
transfer nilai pendidikan (Afif, 2021).

Animasi 2D harus dibuat melalui sejumlah proses supaya informasi
mengenai pertanian Karo dapat tersampaikan dengan baik, salah satunya
adalah proses pra produksi animasi 2D yang membutuhkan storyboard guna
memvisualiasikan naskah berupa gambar yang disusun secara teratur mengikuti
alur cerita. Menurut Selby (2013), storyboard dibuat untuk menggambarkan
narasi yang sedang terbentuk, menetapkan adegan, memperkenalkan karakter,
mengatur dialog agar sesuai dengan aksi, menyarankan sudut pandang dan
posisi kamera, serta menentukan efek suara. Storyboard perlu dibuat untuk
keperluan animasi 2D ataupun 3D (Afif, Alexandra & Anwar, 2024). Storyboard
yang akan dirancang penulis akan mengangkat peran remaja dalam mengatasi
permasalahan hama di pertanian Karo.

Storyboard biasanya dibuat dalam tiga tahap yaitu thumbnail, rough
pass, dan clean up. storyboard sangat penting untuk penyampaian pesan.
Karena storyboard yang baik dapat menyampaikan informasi dalam naskah
kepada penonton secara visual (Hart, 2008). Berdasarkan uraian di atas, penulis
memilih judul Perancangan storyboard Animasi 2D Juma Rayat Sebagai Media
Informasi Pertanian Di Kabupaten Karo untuk mendukung proses pra-produksi
dalam pembuatan animasi 2D. Storyboard ketika dilanjutkan menjadi karya
animatic storyboard maka akan menjadi penjelas memprediksi seperti apa
animasi ketika sudah selesai. Sehingga proses editing dan revisi tidak bertumpu
pada selesainya proses produksi tetapi bisa mulai dilakukan pada tahapan pra

produksi (Rahmi & Afif, 2025). Animasi ini diharapkan dapat menginspirasi



generasi muda untuk mndukung pertanian berkelanjutan, sekaligus

mengapresiasi para petani lokal dalam menjaga ketahanan pangan.

LANDASAN TEORI

Teori Pertanian

Mosher (1996) menyatakan bahwa pertanian adalah jenis produksi yang
khas karena didasarkan pada proses pertumbuhan tanaman dan hewan, yang
sangat dipengaruhi oleh faktor alam seperti tanah, iklim, dan musim. Hal ini
menjadikan pertanian sebagai aktivitas ekonomi dan proses biologis yang
dinamis dan kompleks. Di sisi lain, Anwas (1992) menjelaskan pertanian sebagai
aktivitas manusia yang berkelanjutan yang bertujuan untuk menghasilkan hasil
tanaman dan hewan tanpa merusak lingkungan. Dalam pandangan ini,
pertanian juga mencakup prinsip keberlanjutan dan tanggung jawab terhadap
kelestarian alam. Sementara itu, petani, sebagai pelaku utama dalam kegiatan
ini, didefinisikan sebagai orang yang melakukan tanam atau memelihara ternak
untuk memenuhi kebutuhan hidupnya. Berdasarkan pendapat di atas, dapat
disimpulkan bahwa pertanian adalah usaha manusia dalam mengelola sumber
daya alam untuk menghasilkan bahan pangan, serat, dan produk lainnya yang
diperlukan untuk hidup. Ini mencakup budidaya berbagai jenis tanaman dan
pemeliharaan hewan ternak, dan sangat penting untuk kehidupan sosial,
ekonomi, dan budaya masyarakat.
Pertanian Kabupaten Karo

Kabupaten Karo, berlokasi di dataran tinggi Sumatera Utara, memiliki
kondisi tanah yang subur dan iklim sejuk, wilayah ini menjadi penghasil berbagai

komoditas hortikultura seperti sayur-sayuran, buah-buahan, dan bunga. Sektor



pertanian menjadi peranan penting bagi perekonomian lokal, dengan sebagian
besar penduduknya menjalani hidup dari aktivitas bertani. Tetapi, di tengah
potensi besar ini, petani di Kabupaten Karo menghadapi berbagai tantangan
signifikan.

Salah satu komoditas utama dan menjadi andalan adalah jagung, yang
merupakan salah satu penyumbang terbesar produksi jagung di tingkat provinsi.
Meskipun jagung menjadi sumber pendapatan utama, petani sering dihadapkan
pada masalah serius seperti serangan hama. Contohnya adalah ulat grayak
(Spodoptera frugiperda), hama yang dapat merusak ribuan hektar tanaman
jagung muda dan mengancam potensi gagal panen (Tribun-medan.com, 2020).
Selain hama, tantangan lain yang tak kalah penting adalah kurangnya adopsi
teknologi pertanian modern. Banyak petani masih belum sepenuhnya
mengimplementasikan praktik pertanian yang lebih efisien dan berkelanjutan,
baik dalam penanganan hama, pemupukan, maupun pengelolaan pasca panen.
Keterbatasan akses informasi, kurangnya pendampingan, serta kendala modal
sering menjadi penghambat adopsi teknologi (e-Publikasi Pertanian, 2018).
Padahal peningkatan adopsi teknologi sangat penting untuk meningkatkan
produktivitas, efisiensi, dan daya saing jagung Kabupaten Karo di pasar yang
semakin kompetitif.

Remaja

Remaja, yang berasal dari kata Latin adolensence yang berarti tumbuh
menuju kedewasaan (Hurlock, 1992), merupakan target audiens yang penting
dalam perancangan storyboard. Fase ini mencakup kematangan fisik, mental,
emosional, dan sosial, dengan batasan usia yang tidak selalu jelas (Ahyani dan
Astuti, 2018). Menurut Kartono (1990), perkembangan remaja dapat dibagi

menjadi tiga tahap utama:



1. Remaja Awal (12-15 Tahun): Ditandai dengan perubahan fisik dan
intelektual yang pesat. Pada fase ini, mereka ingin dianggap dewasa namun
masih sering berperilaku kekanak-kanakan, serta kerap mengalami

keraguan dan ketidakpuasan.

2. Remaja Pertengahan (15-18 Tahun): Mulai mengembangkan kesadaran diri,
berpikir tentang etika, dan membangun prinsip hidup. Rasa ragu dari fase
sebelumnya mulai berganti dengan kepercayaan diri dan proses pencarian

jati diri.

3. Remaja Akhir (18-21 Tahun): Fase ini cenderung lebih stabil. Remaja mulai
memiliki pemahaman yang lebih jelas tentang tujuan hidup mereka dan
berani mengambil langkah untuk menjalani gaya hidup yang mereka pilih

sendiri.

Media Informasi

Media informasi memiliki tujuan utama untuk memenuhi kebutuhan
informasi masyarakat dengan memfasilitasi penyebaran informasi yang efektif
dan cepat. Media informasi juga digunakan sebagai alat untuk mengumpulkan
dan menyusun kembali informasi sehingga menjadi bahan yang bermanfaat bagi
mereka yang menerimanya (Kusuma, 2021). Media biasanya terdiri dari surat
kabar, majalah (media cetak), radio, televisi, dan film (media elektronik), serta
media sosial seperti YouTube, Twitter, Facebook, dll. Komunikator dapat
berkomunikasi atau bertukar informasi dengan komunikan seperti pembaca,
pendengar, dan pemirsa berkat variasi media ini (Jampel, 2016:13).

Animasi



Animasi pada dasarnya adalah kumpulan gambar berurutan yang
bergerak cepat untuk menciptakan ilusi gerakan (Alexandra, Sumarlin & Afif,
2023). Sejalan dengan itu, menurut Munir (2012), "Animasi adalah suatu
kegiatan menghidupkan, menggerakkan benda mati. Suatu benda mati diberi
dorongan, kekuatan, semangat dan emosi untuk menjadi hidup atau hanya
berkesan hidup." Definisi ini menekankan sisi artistik animasi sebagai proses
menanamkan "jiwa" pada objek. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
animasi adalah perpaduan antara proses teknis menciptakan ilusi gerak dan
sentuhan kreatif yang memberi emosi serta kekuatan pada benda mati agar
terkesan benar-benar hidup.

Animasi 2D

Berdasarkan definisi para ahli, animasi 2D merupakan teknik
menciptakan gerakan di ruang dua dimensi. Menurut Ibis Fernandez (2002),
proses ini dilakukan dengan merekam dan memutar ulang serangkaian gambar
statis untuk menciptakan ilusi gerakan. Richard Williams (2001) menambahkan
bahwa teknik ini melibatkan berbagai elemen seperti karakter, efek, dan latar
belakang, di mana gambar-gambar individunya diatur secara berurutan untuk
menghasilkan kesan hidup dan dinamis. Oleh karena itu, animasi 2D adalah seni
menghidupkan narasi visual dengan menyusun rangkaian gambar statis dari
berbagai elemen agar tampak bergerak secara dinamis.

Pipeline Animasi 2D

Pipeline animasi merupakan alur kerja sistematis yang menjadi fondasi
dalam proses produksi sebuah karya animasi. Menurut Purnomo dan Andreas
(2013), pipeline adalah serangkaian langkah yang harus diikuti animator,
sementara Daniati, Mulyadi, dan Nugroho (2023) memperluas definisi ini

sebagai sebuah sistem kolaborasi terstruktur antara sumber daya manusia,



perangkat keras, dan perangkat lunak yang diatur sesuai jadwal. Intinya,
pipeline mengintegrasikan proses teknis dan manajemen produksi untuk
mencapai hasil yang optimal dan tepat waktu. Berikut ini merupakan pipeline

animasi dari Krisha Studio:

1. Pra-produksi: Tahap ini merupakan fase persiapan dan konseptualisasi
sebelum produksi dimulai. Kegiatannya mencakup pengembangan ide
dan cerita, penulisan naskah, desain karakter, pembuatan storyboard,
animatic, dan perekaman suara awal. Pada dasarnya, tahap ini bertujuan
menyiapkan seluruh konsep visual dan teknis yang dibutuhkan (Purnomo

& Andreas, 2013; Afif, Zhafirah & Sumarlin, 2025).

2. Produksi: Ini adalah tahap eksekusi di mana aset visual animasi dibuat
secara aktual. Proses inti pada tahap ini meliputi penggambaran frame
demi frame (keyframe dan in-between), proses inking (penebalan garis),
serta pewarnaan digital sesuai dengan desain warna yang telah

ditentukan di pra-produksi.

3. Pasca Produksi: Merupakan tahap finalisasi di mana semua elemen
disatukan menjadi sebuah karya utuh. Kegiatan utamanya meliputi
proses compositing (penggabungan visual), sinkronisasi audio dengan
gambar, penambahan musik latar dan efek suara, koreksi warna, serta
proses rendering atau exporting proyek ke dalam format video akhir

untuk didistribusikan.

Storyboard
Storyboard dapat dipahami sebagai sebuah rencana visual yang

berfungsi sebagai inti inspirasi kreatif dan konseptual dari sebuah proyek,



seperti yang dinyatakan oleh Francis Glebas (2009). Secara teknis, storyboard
merupakan serangkaian sketsa berbentuk persegi panjang vyang
menggambarkan urutan alur cerita serta elemen-elemen yang diusulkan untuk
media seperti film atau animasi (Lilik Dwi A., 2020). Dibuat pada tahapan pra-
produksi, fungsi utama storyboard adalah untuk memperjelas naskah dan
menerjemahkannya menjadi tampilan visual yang mudah dimengerti oleh
seluruh tim sebelum proses produksi dimulai (Afif, Nuruddin & Sumarlin, 2025).
Tahap Perancangan Storyboard

Proses pembuatan storyboard adalah alur kerja multi-tahap yang
sistematis. Sebelum dimulai, perancangan desain karakter harus diselesaikan
terlebih dahulu agar visual karakter sudah dapat diwujudkan dalam panel
storyboard (Afif, Riza & Maulana, 2024).

Menurut Winder dan Dowatalabi (2011), prosesnya terdiri dari tiga

tahap utama:

1. Thumbnail: Tahap awal berupa pembuatan sketsa-sketsa kecil
seukuran ibu jari untuk merancang alur cerita dan aksi secara

cepat dan sederhana, sehingga mudah untuk direvisi.

2. Rough Pass: Sketsa dari tahap thumbnail diperbesar ukurannya
untuk menambahkan detail yang lebih jelas pada karakter,

adegan, dan lingkungan.

3. Clean Up Storyboard: Tahap finalisasi di mana panel gambar
dibuat lebih rinci dan jelas. Tahap ini menonjolkan elemen
sinematik seperti komposisi, penempatan (staging), dan gerakan

kamera. Selain itu, ditambahkan juga keterangan dialog dan efek



suara untuk persiapan tahap selanjutnya (Anwar, Afif & Padil,

2022).

Elemen Storyboard

1. Komposisi
Komposisi menurut Byrne M. T. (1999) adalah cara mengatur
struktur keseluruhan gambar dalam sebuah layout untuk mengarahkan
mata audiens ke area tertentu yang diinginkan, dengan menempatkan
karakter dan objek secara strategis. Komposisi yang baik membantu

menciptakan kesan visual yang kuat dan tidak membingungkan audiens.

1. Foreground, Middleground, Background: tiga lapisan gambar yang
digunakan untuk menciptakan ilusi kedalaman dalam sebuah adegan.
Foreground adalah area terdekat dengan penonton yang menjadi fokus
awal, middleground merupakan lokasi utama tempat aksi berlangsung,
sementara background berfungsi untuk menggambarkan konteks

tempat dan suasana cerita.

2. Rule of Third: prinsip dasar komposisi yang membagi gambar menjadi
sembilan bagian sama besar menggunakan dua garis horizontal dan
vertikal, dengan elemen visual terpenting ditempatkan di sepanjang

garis atau di titik persimpangannya.

3. Balance: prinsip keseimbangan simetris, di mana elemen-elemen di
kedua sisi gambar ditata agar memiliki kesamaan visual. Tujuannya
adalah untuk menciptakan harmoni visual sehingga tidak ada satu

bagian gambar pun yang terasa terlalu dominan.



4. Framing: Elemen dalam scene digunakan untuk membingkai subjek

utama. Bisa menggunakan pintu, jendela, atau elemen alam seperti

pepohonan.

2. Perspektif

Menurut Byrne M. T. (1999) “Perspektif adalah elemen penting

dalam layout yang bertujuan untuk menciptakan ilusi ruang atau

kedalaman pada bidang dua dimensi, sehingga membuat penonton merasa

bahwa mereka dapat masuk ke dalam layar dan bergerak dalam dunia fiktif

tersebut”

1.

Perspektif satu titik hilang: Perspektif ini sering disebut "parallel
perspective" karena tinggi dan lebar objek sejajar dengan bidang
gambar, sementara kedalaman objek berkumpul ke titik hilang di garis

cakrawala

Perspektif dua titik hilang: Dalam perspektif dua titik, tinggi objek
tegak lurus dengan garis horizon, sementara lebar dan kedalamannya
berkumpul ke titik-titik hilang di garis horizon. Semakin dekat titik-titik

tersebut, semakin terdistorsi objek yang digambar.

Perspektif tiga titik hilang: Dalam perspektif ini, tinggi objek juga
bertemu pada titik hilang ketiga, yang bisa berada di dalam atau di luar
bidang gambar. Ini memberikan sudut pandang yang lebih dramatis
dan ekstrem, sering digunakan untuk gambar dari posisi tinggi atau

rendah.



3. Type of Shot

Steven D. Katz (1991) dalam bukunya Film Directing Shot by Shot:

Visualizing from Concept to Screen menjelaskan, shot size adalah ukuran

komposisi gambar (long shot, medium shot, dan close-up) yang digunakan

untuk menciptakan kesinambungan ruang dan waktu dalam adegan. Setiap

ukuran saling berhubungan secara proporsional untuk membantu pemirsa

memahami ruang dan alur naratif melalui pengenalan visual serta logika

sebab-akibat.

4. Camera Movement

Camera movement adalah teknik memindahkan kamera saat

pengambilan gambar untuk menciptakan efek visual dan naratif, seperti

menambah dinamika, menyoroti elemen penting, dan meningkatkan

keterlibatan penonton (Mercado, 2010; Block, 2007).

1.

2.

Pan: Gerakan kamera horizontal (kiri-kanan) pada porosnya.
Tilt: Gerakan kamera vertikal (atas-bawah) pada porosnya.

Dolly: Kamera bergerak maju atau mundur, mendekati atau menjauhi
subjek.

Pedestal: Kamera bergerak naik atau turun secara vertikal dari
posisinya.

Zoom: Perubahan panjang fokus lensa untuk memperbesar atau
memperkecil subjek tanpa menggerakkan kamera.

Dutch Angle: Memiringkan kamera untuk menciptakan komposisi
diagonal yang sering kali menandakan ketegangan atau disorientasi.



5. Camera Angle

Camera angle merujuk pada posisi atau sudut kamera saat merekam
sebuah adegan, yang dipilih berdasarkan kebutuhan cerita (Mascelli, 1965).
Pemilihan sudut ini sangat krusial karena berdampak signifikan terhadap
perspektif penonton dan penguatan elemen dramatis. Menurut John Hart
(2008), variasi sudut kamera adalah alat dinamis yang memungkinkan
sinematografer untuk memperkaya visual, menyoroti elemen spesifik, dan
memengaruhi respons emosional serta pemahaman narasi penonton.

Berikut adalah jenis-jenis camera angle yang umum digunakan:

1. Low Angle: Kamera diposisikan lebih rendah dari subjek, mengarah ke
atas, memberikan kesan subjek terlihat dominan atau berkuasa.

2. Eye Level: Kamera sejajar dengan mata subjek, menciptakan kesan
netral dan natural.

3. High Angle: Kamera diposisikan lebih tinggi dari subjek, mengarah ke
bawah, membuat subjek terlihat kecil, lemah, atau tertekan.

4. Dutch Angle: Kamera dimiringkan ke satu sisi, menciptakan perasaan
tidak seimbang, tegang, atau kebingungan.

5. Bird View: Pengambilan gambar dari sudut yang sangat tinggi, tepat di
atas subjek.

6. Frog Eye: Pengambilan gambar dari posisi yang sangat rendah,
mengarah ke atas.

6. Metode Kualitatif
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif untuk
memahami peran individu, kelompok, atau organisasi dalam masalah sosial
dan kemanusiaan (Creswell, 2014). Penelitian kualitatif dipilih karena

berfokus pada definisi dan penafsiran masalah yang diteliti. Studi



dokumentasi, observasi, dan wawancara digunakan untuk mengumpulkan

data kualitatif

DATA DAN ANALISIS

1. Hasil Data Observasi

Tabel 3. 1 Hasil Observasi

Tugu Hama Gunung Musim Wilayah
Berastagi Ulat Sinabung Panen Pertanian
Grayak Jagung Kabupate

n Karo

AW

Berdasarkan hasil observasi, Kabupaten Karo memiliki keunggulan
geografis sebagai sentra pertanian di dataran tinggi Bukit Barisan dengan
tanah vulkanik subur dari gunung api aktif seperti Sinabung dan Sibayak,
meskipun menghadapi tantangan hama ulat grayak. Mayoritas
penduduknya, yang didominasi oleh Suku Karo, bekerja di sektor pertanian,
yang menyumbang 64,22% dari total tenaga kerja, menunjukkan
ketergantungan ekonomi yang tinggi pada sektor ini. Secara visual, wilayah
ini  menampilkan bentang alam pertanian yang asri dengan
keanekaragaman tanaman hortikultura. Selain potensi pertanian,
Kabupaten Karo juga kaya akan ikon budaya seperti Tugu Perjuangan
Berastagi yang mencerminkan kekayaan budaya lokal yang hidup

berdampingan dengan alamnya yang subur.



2. Hasil Data Wawancara

Berdasarkan hasil wawancara dengan petani H. Sinulingga,
pertanian jagung di Kabupaten Karo menghadapi tantangan signifikan
berupa fluktuasi harga, biaya produksi yang tinggi, dan masalah modal yang
membuat petani bergantung pada skema pinjaman. Ancaman hama ulat
grayak juga masih menjadi masalah bagi petani setempat. Penggunaan
teknologi masih sangat terbatas, sebagian besar hanya memakai traktor
untuk pembukaan lahan sementara proses lainnya dilakukan secara manual,
yang ironisnya menambah beban biaya. Selain itu, terdapat kekhawatiran
besar mengenai regenerasi petani, karena generasi muda menunjukkan
minat yang rendah terhadap sektor ini dan lebih memilih bekerja di kota,
sehingga pertanian didominasi oleh kelompok usia 40-60 tahun. Meskipun
menghadapi berbagai kendala, masyarakat petani Karo tetap memegang
teguh tradisi budaya yang kaya seperti pesta tahunan untuk menyambut
panen, yang menunjukkan adanya potensi budaya yang kuat dalam sektor
pertanian.

3. Hasil Data Khalayak Sasaran

Berdasarkan wawancara dengan target audiens, para responden
yang merupakan penggemar animasi 2D memahami pentingnya sektor
pertanian walaupun belum banyak mengetahui tentang pertanian di
Kabupaten Karo. Mereka menganggap generasi muda memiliki peran vital
untuk inovasi di bidang ini. Mereka menganggap animasi sebagai media
yang efektif dan menarik untuk menyampaikan informasi tentang pertanian,
jauh lebih mudah dipahami dibandingkan format tulisan. Alur cerita, gaya
visual, warna, dan karakter menjadi elemen utama yang menarik minat

mereka, dengan kecenderungan menyukai karakter utama yang lebih tua



atau sebaya karena dianggap lebih relevan dan dapat memberikan
pembelajaran. Selain itu, mereka sangat mendukung penggunaan bahasa
daerah dalam animasi, asalkan dilengkapi dengan subtitle Bahasa Indonesia,
karena hal tersebut dapat menjadi cara efektif untuk melestarikan dan
memperkenalkan budaya lokal kepada audiens yang lebih luas.

4. Hasil Data Karya Sejenis

Tabel 3. 2 Karya Sejenis
Look Back Only Yesterday Your Name

Berdasarkan analisis karya sejenis seperti "Suzume", "Look Back",
dan "Only Yesterday", disimpulkan bahwa penggunaan elemen
sinematografi secara cermat sangat penting untuk memperkaya narasi
visual dan pengalaman emosional penonton. Teknik komposisi seperti rule
of thirds, balance, dan pemanfaatan foreground, middleground, serta
background terbukti efektif dalam menciptakan kedalaman visual dan
mengarahkan fokus audiens. Selain itu, variasi sudut kamera seperti low
angle untuk menciptakan dominasi atau drama, eye level untuk kedekatan,
dan high angle untuk menunjukkan kerentanan berperan vital dalam
membangun nuansa emosional sebuah adegan. Penggunaan beragam jenis
shot, mulai dari extreme close-up untuk menonjolkan detail emosi hingga
extreme long shot untuk menyajikan skala lingkungan, secara sinergis
memperkuat penceritaan dan mempererat ikatan penonton dengan

karakter serta dunianya.



KONSEP PERANCANGAN

1. Konsep Pesan
Berdasarkan data dan temuan penelitian mengenai kurangnya minat

remaja di sektor pertanian, perancangan film animasi 2D "Juma Rayat"
memiliki konsep pesan untuk menyampaikan informasi mengenai
tantangan dalam dunia pertanian di Kabupaten Karo. Animasi ini akan
menyoroti bagaimana generasi muda dapat berkontribusi dalam
menghadapi tantangan tersebut, dengan penyajian visual vyang
menggabungkan elemen komedi dan fantasi agar menarik bagi target
audiens remaja.

2. Konsep Kreatif
Ide dan konsep untuk film animasi 2D "Juma Rayat" lahir dari proses

observasi, wawancara, dan analisis karya yang dilakukan. Dalam merancang
storyboard dan animatic storyboard, penulis mengambil inspirasi dari film-
film animasi seperti Look Back, Only Yesterday, dan Suzume, khususnya
dalam pemilihan tipe shot, pergerakan kamera, dan komposisi. Konsep
kreatif dari perancangan storyboard ini akan mengutamakan
penggambaran stuasi yang terjadi dalam animasi tersebut guna
menekankan emosi yang terjadi. Pergerakan kamera digunakan dalam
scene tertentu, terutama pada scene yang mebutuhkan konteks wilayah
lebih luas.

3. Konsep Media
Software yang digunakan oleh penulis dalam pembuatan storyboard

dari tahap thumbnail, roughpass, dan clean-up adalah Clip Studio Paint.
Sedangkan untuk pembuatan animatic storyboard, penulis menggunakan

software Adobe After Effect dan Adobe Premiere Pro. Kedua software ini



digunakan untuk menggerakan asset, menambahkan audio, dan mengatur

timing.

4. Konsep Visual

Pada perancangan animasi 2D Juma Rayat, penulis memfokuskan

pada perancangan storyboard dan juga animatic storyboard. storyboard

yang dibuat untuk menggambarkan cerita yang sudah dibuat sebelumnya.

Selain itu, penulis juga memberi keterangan dalam setiap shot untuk

memperjelas detail adegan. Seperti keterangan camera movement, waktu

setiap shot, dan deskripsi.

Tabel 4. 1 Konsep Visual Storyboard

Thumbnail

Roughpass

Clean Up

Untuk penggunaan warna dalam storyboard, penulis menerapkan

metode value greyscale. Teknik ini hanya menggunakan warna hitam, abu-

abu, dan putih saja. Tujuannya untuk memperlihatkan arah cahaya, terang

dan gelapnya warna, dan detail lainnya.

5. Thumbnail

Tahapan pertama dalam pembuatan storyboard adalah thumbnail.

Thumbnail merupakan sketsa awal dari storyboard yang digambarkan

sebesar ibu jari setiap shotnya guna memberikan gambaran awal dari

pembuatan storyboard. Pada tahap ini, penulis hanya menggambarkan shot

secara kasar dan belum menambahkan detail-detail lainnya

6. Roughpass




Tahap kedua dari pembuatan storyboard adalah roughpass. Pada
tahap ini storyboard mulai ditambahkan beberapa detai pelengkap. Dalam
perancangan roughpass, penulis menambahkan beberapa detail seperti
detail karakter, camera movement, dan merapikan sketsa yang dibuat
sebelumnya.

7. Clean Up Storyboard
Clean-up storyboard merupakan tahap selanjutnya dari roughpass

sebelum nantinya menjadi sebuah animatic storyboard. Pada tahap ini,
storyboard yang dibuat harus benar-benar selesai dan siap untuk menjadi
acuan tahap produksi. Dalam pembuatan clean-up, penulis menambahkan
value/greyscale. Setelah semua shot selesai di clean-up, maka selanjutnya
akan disusun ke dalam table dengan keterangan shot, scene, dialog, dan
lainnya.

8. Hasil Perancangan
Berikut hasil dari perancangan storyboard yang telah dibuat

berdasarkan hasil thumbnail, roughpass, dan clean-up:

Tabel 4. 2 Hasil Storyboard

Storyboard
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PENUTUP
1. Kesimpulan
Untuk menjawab masalah yang dihadapi, dengan asumsi dan hasil
analisis data, maka perancangan storyboard animasi 2D bertema pertanian
di Kabupaten Karo harus berfokus pada penyajian informasi secara menarik

dan edukatif melalui visual yang dinamis dan cerita yang relevan dengan




kehidupan sehari-hari. Karakter utama yang gigih, serta penggunaan
teknologi dalam pertanian dapat menjadi elemen utama dalam narasi.
Storyboard perlu mengintegrasikan prinsip-prinsip komposisi seperti rule of
thirds, elemen foreground, middleground, dan background untuk
menciptakan kedalaman visual, serta memanfaatkan sudut kamera dan
jenis pengambilan gambar yang variatif untuk mempertegas emosi dan
pesan dalam setiap adegan. Dengan pendekatan ini, animasi dapat menjadi
media edukasi yang membawa value untuk meningkatkan kesadaran
generasi muda tentang pentingnya sektor pertanian, mendorong mereka
untuk lebih tertarik dan terlibat dalam mengembangkan pertanian berbasis
teknologi di Tanah Karo.

2. Saran
Untuk eksplorasi penelitian lebih lanjut dapat difokuskan pada

penerapan teknologi interaktif, seperti augmented reality (AR), untuk
melengkapi animasi sebagai media edukasi pertanian, sehingga audiens
dapat mengalami pembelajaran secara lebih mendalam dan interaktif. Bagi
pemerintah daerah atau lembaga pendidikan, diharapkan dapat
mendukung penyebaran edukasi mengenai pentingnya pertanian melalui
kolaborasi dengan sekolah, komunitas pemuda, atau kelompok tani, guna

meningkatkan minat generasi muda terhadap pertanian.
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