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ABSTRACT

EDDY JAYA: Animation 2 Dimensions of Admiral Cheng Ho's Journey in the Age of
Sriwijaya Kingdom (under the guidance of Hendra Hadiwijaya, S.E., M.Sc.).

Muhammad Cheng Ho Mosque is one of the historic mosques in the city of
Palembang. Located in the Jakabaring OPI area, in front of the Parent market.
Admiral Cheng Ho was a Muslim born in China in the Ming Dynasty era, in Yunnan
province in 1371 Admiral Cheng Ho was born and was a Muslim. The First Journey
of Admiral Cheng Ho in 1405-1407 which had passed Champa, Java, Palembang,
Malacca, Aru, Lambri, Ceylon, Kollam, Cochin. The purpose of Admiral Cheng Ho
was to trade and spread the teachings of Islam in every region he passed, after
arriving at Bumi Sriwijaya Laskamana Cheng Ho immediately spread the teachings
of Islam and traded up to the name of the famous Admiral Cheng Ho in the Majapahit
kingdom and to all other countries. Admiral Cheng Ho died in 1433 on a boat on his
way home from Java. In 2005 Muhammad Cheng Ho Mosque was founded in the city
of Palembang as a tribute to Admiral Cheng Ho who had been instrumental in
spreading Islam in the city of Palembang. The building area of Cheng Ho Mosque is
20x20 meters, land area is 4,990 m2, 2 towers that are 17 meters high can
accommodate approximately 500 worshipers. Two-dimensional animation was
created to attract the public to visit and learn about the journey of Admiral Cheng Ho
on Sriwijaya Earth. The purpose of this study is to produce an animation of Admiral
Cheng Ho's journey to Sriwijaya Earth as a learning medium and can be used as a
promotional medium. The author uses pre-production methods which include
preparation of concepts, storyboards, themes, visual concepts, concept of letters, and
the concept of color then proceed with production which includes drawing and post-
production, namely the editing and mastery process. The results of this study are a 2-
dimensional animation video that can be used as a learning medium. The results of
this animation are expected to be a media of promotion and as a learning medium
about Admiral Cheng Ho's journey for the people of Palembang.

Keywords: Cheng Ho, Animation, Mosque, Video
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ABSTRAK

EDDY JAYA: Animasi 2 Dimensi Perjalanan Laksamana Cheng Ho Pada Zaman
Kerajaan Sriwijaya (di bawah bimbingan Hendra Hadiwijaya, S.E., M.Si.).

Masjid Muhammad Cheng Ho merupakan salah satu Masjid bersejarah di kota
Palembang. Terletak di kawasan OPI Jakabaring, depan pasar Induk. Laksamana
Cheng Ho seorang muslim yang lahir di Tiongkok pada zaman dinasty Ming, di
provinsi Yunnan pada tahun 1371 Laksamana Cheng Ho di lahirkan dan telah
beragama Islam. Perjalanan Pertama Laksamana Cheng Ho pada tahun 1405-1407
yang telah dilewati Champa, Jawa, Palembang, Malaka, Aru, Lambri, Ceylon,
Kollam, Cochin. Tujuan Laksamana Cheng Ho adalah berdagang dan menyebarkan
ajaran Islam ditiap daerah yang di lewatinya, setelah sampai di Bumi Sriwijaya
Laskamana Cheng Ho langsung menyebarkan ajaran Islam dan berdagang hingga
nama Laksamana Cheng Ho terkenal di kerajaan Majapahit dan sampai ke seluruh
negara lainnya. Laksamana Cheng Ho meninggal pada tahun 1433 di atas perahu saat
perjalanan pulang dari Jawa. Tahun 2005 dirikanlah Masjid Muhammad Cheng Ho di
kota Palembang sebagai penghormatan kepada Laksamana Cheng Ho telah berjasa
dalam menyebarkan Islam di kota Palembang. Luas bangunan Masjid Cheng Ho
adalah 20x20 meter, luas tanah 4.990 m2, 2 menara yang tingginya 17 meter dapat
menampung kurang lebih 500 jamaah. Animasi 2 dimensi dibuat untuk menarik
minat masyarakat untuk berkunjung dan belajar mengenai perjalanan Laksamana
Cheng Ho di Bumi Sriwijaya. Tujuan dari penelitian ini adalah mengahasilkan sebuah
animasi perjalanan Laksamana Cheng Ho ke Bumi Sriwijaya sebagai media
pembelajaran dan dapat dijadikan media promosi. Penulis menggunakan metode pra
produksi yang meliputi persiapan konsep, storyboard, tema, konsep visual, konsep
huruf, dan konsep warna kemudian dilanjutkan dengan produksi yang meliputi
pembuatan gambar dan pasca produksi yaitu proses editing dan penguasaan. Hasil
penelitian ini adalah sebuah video animasi 2 dimensi yang dapat dijadikan media
pembelajaran. Hasil Animasi ini diharapkan dapat menjadi media promosi dan
sebagai media pembelajaran mengenai perjalanan Laksamana Cheng Ho bagi
masyarakat kota Palembang.

Kata kunci: Cheng Ho, Animasi, Masjid, Video
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MOTTO :

Beri nilai dari usahanya jangan dari hasilnya.
Baru kita bisa menilai kehidupan.

(Albert Einsetin)

Kita tersenyum saat kehidupan berjalan lancar itu biasa,
tetapi masih bisa tersenyum saat kehidupan berjalan tidak
menyenangkan itu baru luar biasa.

(Andrie Wongso)
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- Teman-teman seperjuangan
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BAB |

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Seiring perkembangan zaman animasi 2 dimensi digunakan sebagai
sarana untuk mengkomunikasikan ide atau gagasan melalui bentuk karakter
yang dibuat seperti manusia maupun hewan yang telah digambarkan oleh
seseorang. Menurut Isma dan Bambang (44:2014) Animasi adalah
menciptakan film animasi 2 dimensi dengan suatu karakter dengan teknik
gaya gambar kartun, menciptkan suatu cerita animasi 2D yang berbau
legenda dengan konsep komedi modern. Menambah wawasan generasi
muda melalui animasi 2 demensi tersebut, dengan membuat animasi
mengenai cerita dogeng, cerita rakyat dan sebagainya orang yang memiliki
keahlian atau penemuan tersebut dapat menjadikan inspirasi bagi kehidupan
kita. Pembuat animasi harus memiliki konsep sehingga apa yang ingin
dibuat jauh lebih mudah, dengan mengambil cerita yang sudah ada seperti
cerita rakyat, cerita dogeng dan sejarah seorang desainer akan terinspirasi
dan cerita animasi akan jauh berkembang.

Persinggahan laksamana Cheng Ho ke tanah nusantara tidak hanya
berpusat di satu daerah saja, ada beberapa daerah yang sempat disinggahi
seperti Semarang, Surabaya, Aceh, Palembang dan sejumlah daerah lainnya.
Pada 1406 M Laksamana Cheng Ho pertama kali datang ke Indonesia
dibagian Jawa dimana berlangsungnya perang saudara dalam kerajaan
Majapahit. Kekacauan perang itu kira-kira 170 awak kapal Cheng Ho

terbunuh oleh angkatan bersenjata Wikramawardhana. Tahun 1407 Kota



Palembang yang berada dibawah kekuasaan Sriwijaya pernah
meminta bantuan armada Tiongkok yang ada di Asia Tenggara untuk
menumpas perampok yang mengganggu ketentaraman. Semenjak itu,
Laksamana Cheng Ho membentuk masyarakat Tionghoa Islam dikota
Palembang agar dapat membantu menumpas perampok yang menggangu
perdamaian menurut Ali (2010: 96).

Setelah diamati dan mewawancarai Ibu Mery Efend, Masjid Cheng
Ho adalah peninggalan sejarah, dimana Laksamana Cheng Ho yang berasal
dari Tiongkok ke Palembang untuk berdagang dan menyebarkan ajaran
Islam ke Bumi Sriwijaya pada zaman kerajaan Majapahit, Laksamana
Cheng Ho sejak lahir telah beragama Islam. Perjalanan Laksmana Cheng Ho
di kota Palembang begitu panjang dan lebih dari itu masyarakat mendirikan
masjid Cheng Ho sebagai penghormatan telah menyebarkan Islam di kota
ini. Setelah diamati peneliti ingin membuat animasi 2 dimensi atau media
pembelajaran mengenai sejarah perjalanan Laksamana Cheng Ho, dengan
judul ANIMASI 2 DIMENSI PERJALANAN LAKSAMANA CHENG HO
ZAMAN KERAJAAN SRIWIJAYA dengan begitu masyarakat akan
mengetahui tentang sejarah perjalanan Laksamana Cheng Ho yang sangat
berjasa dalam membantu pemberantasan perampok dan penyebaran Islam

ke Bumi Sriwijaya.



1.2

1.3

14

Rumusan Masalah Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, cerita mengenai
Lakamana Cheng Ho masih kurang dapat diterima oleh masyarakat modern
khususnya anak-anak dan remaja, karena kesan yang didapat adalah kuno
dan membosankan.

Tujuan Penelitian

Tujuan penulis adalah menghasilkan animasi 2 dimensi yang dapat
dijadikan saranan pembelajaran mengenai perjalanan Laksamana Cheng Ho
ke bumi Sriwijaya.

Manfaat Penelitian

1.4.1 Manfaat Bagi Mahasiswa
Manfaat yang akan dirasakan oleh mahasiswa adalah
mendapatkan wawasan mengenai perjalanan Laksamana Cheng Ho di
Sriwijaya.
1.4.2 Manfaat Bagi Akademik
1. Dapat dijadikan bahan referensi dalam penulisan karya ilmiah yang
selanjutnya menjadi bahan bacaan sebagai pengetahuan.

2. Bahan untuk membuat penulisan karya ilmiah yang lebih baik.

1.5. Teknik Pungumpulan Data

1.5.1 Observasi
Menurut  Fathoni, (2011: 104) mengemukakan bahwa

“Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui
suatu pengamatan, dengan disertai pencatatan-pencatatan terhadap

keadaan atau prilaku objek sasaran”.



Menurut Agung, (2010: 61) mengemukakan bahwa “Observasi
adalah suatu cara memperoleh data dengan jalan mengadalkan
pengamatan dan pencatatan secara sistematis tentang suatu objek
tertentu”.

Berdasarkan menurut para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa
Observasi adalah pengumpulan data atau pencatatan berdasarkan
pengamatan terhadap suatu objek yang dilihat, dirasakan, dan
didengar.

Oleh karena itu penulis melakukan beberapa pencatatan berupa
informasi dan sejarah perjalanan Laksamana Cheng Ho.

1.5.2 Interview

Menurut  Sugiyono (2009: 194) mengemukakan bahwa
“Wawancara (Interview) digunakan sebagai teknik pengumpulan data,
apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan
permasalahan yang harus diteliti, dan juga apabila peneliti ingin
mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam dan juga
jumlah respondennya sedikit lebih kecil”.

Menurut Margono (2009: 165) mengemukakan bahwa
“Wawancara (interview) adalah merupakan alat pengumpulan
informasi dengan cara mengajukan sejumlah pertanyaan secara lisan
untuk dijawab secara lisan pula”.

Berdasarkan menurut para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa

Intreview adalah suatu kegiatan yang dilakukan melalui wawancara



atau mengajukan beberapa pertanyaan secara lisan atau tertulis,
mengenai objek yang diamati.
1.5.3 Studi Kepustakaan

Menurut Damayanti (2013: 96) mengemukakan bahwa “Studi
pustaka adalah sumber-sumber kepustakaan yang dapat diperoleh dari
buku, jurnal, majalah, website, hasil-hasil penelitian (tesis dan
disertasi), dan sumber lainnnya yang sesuai”.

Menurut George (2008: 27) mengemukakan bahwa “Studi
pustaka adalah pencarian sumber-sumber atau oponi pakar tentang
suatu hal yang berkaitan dengan tujuan penelitian (yang umumnya
terdapat diperpustakaan)”.

Berdasarkan menurut para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa
studi pustaka adalah sumber-sumber yang dibuat oleh para ahli atau
sekelompok orang yang menganalisi suatu objek dan dimasukkan
kedalam jurnal, buku, website, yang memiliki hasil atau nilai
pengamatan tersendiri. Penulis memperoleh data dari buku, jurnal dan

website untuk dapat mendukung laporan dan proyek yang dilakukan.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan pada LTA kali ini adalah sebagai berikut :

BAB I. Pendahuluan
Pada bab ini menguraikan tentang latar belakang masalah

penelitian, rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian dimana



diperlukan sebuah media media pembelajar mengenai perjalanan

laksamana Cheng Ho di zaman Sriwijaya.

BAB Il. Tinjauan Pustaka
Bab ini menguraikan tentang landasan teori dan referensi
penelitian terdahulu yang digunakan oleh penulis sebagai acuan
dalam membuat penelitian ini.
BAB I11. Metode Penelitian
Bab ini penulis menjelaskan mengenai metode penelitian,
objek penelitian, jadwal penelitian dan jenis data yang digunakan
dalam penyususnan laporan tugas akhir, serta beberapa konsep
yang digunakan dalam menyusun laporan dan projek akhir,
seperti konsep visual, konsep huruf, dan perancangan storyboard.
BAB IV. Hasil dan Pembahasan
Bab ini akan dibahas mengenai hasil analisis, yaitu analisis
visual, analisis huruf, perancangan selama penulis melakukan
penelitian di masjid Cheng Ho dan pembahasan dalam buku
mengenai sejarah Laksaman Cheng Ho.
BAB V. Simpulan dan Saran
Bab ini menjelaskan mengenai kesimpulan dari semua uraian-
uraian pada bab-bab sebelumnya dan juga berisi saran-saran yang

diharapkan berguna dalam penelitian.



