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Cerita berjudul “Pangeran Anggadipati” karangan Saini KM merupakan salah satu media
hiburan berupa novel yang menyajikan beladiri pencak silat sebagai otentisitas dan unsur
tradisi serta budaya Indonesia. Namun, derasnya pengaruh kultur internasional terhadap
teknologi serta media hiburan berdampak pada berkurangnya minat generasi milenial
terhadap media hiburan nasional. Dengan berkelanjutannya fenomena tersebut tentunya
dapat mengurangi rasa nasionalisme dan kecintaan generasi milenial terhadap tradisi dan
budaya nasional sebagai generasi penerus bangsa.

Maka dari itu, tujuan perancangan ini adalah untuk mempopulerkan kembali media hiburan
nasional seperti cerita Pangeran Anggadipati karangan Saini KM ini dengan memperbaharui
medianya secara efektif agar dapat dinikmati oleh generasi milenial. Manfaat dari
perancangan ini adalah agar generasi millenial dapat kembali tertarik terhadap media hiburan
nasional serta menumbuhkan rasa bangga terhadap budaya dan tradisi nasional.

Metode yang digunakan ialah dengan membuat film animasi dengan gaya visual yang
populer di kalangan generasi milenial seperti film anime jepang beserta media publikasinya
baik pada tahap pra-tayang maupun tahap penayangan. Melalui perancangan film animasi ini,
generasi milenial dapat menikmati sekaligus membanggakan media hiburan yang berasal
dari Indonesia.
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ABSTRACT

THE DESIGN OF ANIMATED FILM OF STORY PANGERAN ANGGADIPATI
BY SAINI KM

Submitted by:
Reginald Taffy Harbani Putra
1264138

A Story titled “Pangeran Anggadipati” written by Saini KM is one of entertaintment media
in the form of novels which presents pencak silat martial arts as authenticity and elements of
Indonesian tradition and culture. However, the swift influence of international culture over
technologies and entertainment medias has caused an impact on reduction of millenial
generation interest on national entertainment media. With such sustainable phenomenon is
certainly possible for millenial generation to reduce their sense of nationalism and their love
towards national tradition and culture as the future generations.

Therefore, the purpose of this design is to re-popularize national entertainment media like
Pangeran Anggadipati story written by Saini KM by updating its media in effective ways so
the millenial generation can enjoy. Benefit of this design is that the millenial generations can
again be attracted to national entertainment media and regain their pride on national
tradition and culture.

The method is to make an animation film that adapted visual style which is popular amongst
millenial generations such as japanese anime, followed by its publication medias, either for
pre-airing stage or airing-stage. Through this animated film design, millenial generations

can at once enjoy and be proud of entertainment media which is originated from Indonesia.

Keywords: anime, culture, millenial, national
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