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ABSTRACT 

 

This animated film tells the story of a sintren dancer who is ignored by the 

community so that it brings a disastrous night to the village. The message to be 

conveyed through this film is that our local culture can be a source of inspiration 

in creating works of art, including animated films. 

This 2D animated film uses shadow puppets and rotoscoping techniques. The 

creation process goes through 3 stages, pre-production (research and concept, 

story writing, character design, storyboarding), production (dance recording, 

music, animating, clean-up, coloring, background), and post-production 

(compositing, editing, rendering, mastering). . 

Shadow puppets and rotoscoping technique of 2D animation is used to animate 

the film. The duration of 2D animated film “Sintren Saves The Village” is 7.56 

minutes. Consisting 20 scenes and 83 shots, HDTV format 1980x1080px (16:9) 

24 fps. Rotoscoping techniques are applied in this animation to animate the 

fluidity movement of the dance. 

 

Keywords : animation, shadow puppets, rotoscoping, sintren dance 
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ABSTRAK 

 

Film animasi ini bercerita tentang penari sintren yang tariannya mulai diabaikan 

oleh masyarakat desa, sehingga mendatangkan malapetaka untuk desa tersebut. 

Pesan yang ingin disampaikan melalui film ini adalah bahwa kebudayaan lokal 

yang kita miliki dapat menjadi sumber inspirasi dalam menciptakan karya seni 

termasuk film animasi. 

Film animasi 2D ini menggunakan teknik shadow puppets dan rotoscoping. 

Proses penciptaan melalui 3 tahapan yaitu praproduksi (riset dan konsep, 

penulisan cerita, desain karakter, storyboard), produksi (rekaman tarian, musik, 

animating, clean-up, colouring, background), dan pascaproduksi (compositing, 

editing, rendering, mastering).  

Film Animasi 2D “Sintren Saves The Village” berdurasi 7.30 menit. Memiliki 8 

scene dan 75 shot dengan format HDTV 1980x1080px (16:9) 24 fps. Pada 

animasi ini menerapkan teknik rotoscoping dalam menggambarkan kehalusan 

gerakan tarian yang dianimasikan. 

 

Kata kunci : animasi, shadow puppets, rotoscoping, tari sintren 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Indonesia merupakan Negara dengan beragam kebudayaan dan 

kesenian tradisional. Kesenian tradisional merupakan budaya asli yang 

harus dijaga dan dilestarikan. Salah satu kesenian tradisioanal adalah seni 

tari. Bahkan setiap daerah mempunyai ciri khas tariannya masing-masing. 

Tari merupakan gerak tubuh yang berirama yang dilakukan ditempat 

dalam waktu tertentu untuk kepeluan upacara, pertunjukan, hiburan, media 

pendidikan, dan lain-lain. Sayangnya tari merupakan kesenian tradisional 

yang mulai tidak diminati. 

Kesenian tradisional sekarang ini sudah mulai ditinggalkan 

dikarenakan pengaruh dari era globalisasi, banyak-banyak sekali 

bermunculan tari-tari modern yang sangat diminati oleh masyarakat dan 

generasi muda. Oleh karena itu, kita sebagai warga Negara Indonesia 

wajib terus melesatarikan kesenian tradisional supaya tidak termakan 

zaman. Karena, ciri khas suatu bangsa negara terletak pada keberagaman 

budaya asli yang melekat serta menggambarakan kebiasaaan 

masyaratknya. 

Sintren (atau juga dikenal dengan Lais) adalan kesenian tari 

tradisional masyarakat Jawa, khususnya di Cirebon, Jawa Tengah. 

Kesenian ini terkenal di Jawa Barat dan Jawa Tengah, antara lain; 

Indramayu, Cirebon, Subang Utara, Majalengka, Jatibarang, Brebes, Pema

lang, Tegal, Cilacap, Banyumas, Kuningan, dan Pekalongan. Tari Sintren 

masih tetap exist dikalangan masyarakat namun semakin berjalannya 

waktu, kesenian Sintren mulai memudar. 

Disisi lain, film adalah salah satu media komunikasi massa yang 

memberikan efek positif dan negatif bagi khalayak yang menontonnya. 

Beragam tema atau isu sosial yang terjadi di masyarakat selalu menarik 

untuk dijadikan tema dalam membuat sebuah film, sehingga menimbulkan 
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dampak ke masyarakat baik itu secara langsung ataupun tidak langsung. 

Oleh karena itu, karya ini memasukan tarian yang dikemas ke dalam 

sebuah film animasi. 

Film ini menceritakan tentang perkampungan yang diserang oleh 

Buto. Warga kampung tersebut berusaha untuk menyelamatkan 

kampungnya dengan cara berdoa dan diriingi oleh tarian Sintren. Teknik 

yang akan digunakan untuk menganimasikan cerita ini adalah shadow 

puppet atau wayang yang diolah secara digital, sementara untuk 

menganimasikan tari sintren menggunakan teknik rotoscoping  dengan 

menggunakan media cat air. Wayang sendiri merupakan  pertunjukan 

bayang-bayang yang sudah ada semenjak ribuan tahun yang lalu dan 

wayang juga termasuk animasi paling tua. Sementara, rotoscoping  ialah 

teknik penganimasian yang meniru gerakan manusia untuk menciptakan 

gerakan yang halus. 

Dalam penciptaan animasi 2D ini, penulis menggabungkan cerita fiksi 

yang terinspirasi dari kisah tarian Sintren dengan cerita fiksi karangan 

penulis sendiri. Pesan yang ingin disampaikan melalui film ini adalah 

bahwa kebudayaan lokal yang kita miliki dapat menjadi sumber inspirasi 

dalam menciptakan karya seni termasuk film animasi. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana menerapkan tarian Sintren sebagai unsur adegan pada film 

animasi 2D. 

2. Bagaimana menerapkan teknik shadow puppet pada film animasi 2D. 

3. Bagaimana menerapkan teknik cat air pada adegan tari pada film 2D. 

4. Bagaimana menggabungkan teknik rotoscoping  cat air dengan teknik 

shadow puppet supaya dapat selaras pada sebuah film animasi. 

5. Bagaimana sebuah shadow puppet diolah menggunanakan prinsip-

prinsip animasi. 
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6. Bagaimana menerapkan unsur budaya lokal dalam sebuah film 

animasi. 

 

C.  Tujuan 

Tujuan dari pembuatan karya animasi 2D “Sintren Saves the Village” 

ini adalah: 

1. Menciptakan film animasi 2D dengan menggunakan tari sebagai unsur 

adegannya. 

2. Menciptakan film animasi 2D dengan menggabungkan dua teknik 

yaitu shadow puppet dan rotoscoping . 

3. Menciptakan film animsi 2D dengan menggunakan teknik rotoscoping  

cat air pada adegan tari. 

4. Menerapkan prinsip-prinsip animasi pada teknik wayang atau shadow 

puppet. 

5. Menggabungkan teknik rotoscoping  cat air dengan teknik shadow 

puppet supaya dapat selaras pada sebuah film animasi. 

6. Menerapkan unsur budaya lokal dalam sebuah film animasi. 

 

D. Sasaran 

1. Usia  : 18 – 25 tahun 

2. Jenis kelamin : laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan : SMA dan perguruan tinggi 

4. Status sosial : menengah  

5. Negara : Indonesia 

Rumusan target sasaran di atas ditentukan dengan pertimbangan 

bahwa  dengan latar belakang umur 18-25, pendidikan SMA-PT, dan 

status sosial menengah, mereka memiliki akses yang lebih luas 

terhadap teknologi dan literasi budaya yang lebih baik, sehingga 

memungkinkan pesan yang ingin disampaikan oleh film "Sintren Saves 

the Village” dapat diterima dengan baik. Selain itu diharapkan audiens 
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memiliki kesadaran untuk menyebarluaskan karya ini kepada lingkup 

yang lebih luas. 

Target sasaran sosial menengah dari segi pendidikan ialah 

mereka yang memiliki latar pendidikan yang mumpuni, memiliki 

peluang untuk mengkaji berbagai hal, dan mempunyai akses yang 

mendukung untuk mendapatkan sumber pengetahuan. Dengan 

demikian, maka dipilihlah status sosial kelas menengah sebagai 

sasaran untuk film “Sintren Saves the Village” supaya mereka dapat 

memahami dan mengakses dengan mudah untuk film ini. 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

Tahapan-tahapan dalam produksi karya Tugas Akhir yang dijadikan 

sebagai indikator capaian akhir sehingga menjadi sebuah karya animasi 

yang utuh adalah sebagai berikut: 

No Tahapan Output 

1 Riset 

Riset merupakan penelitian atau pengamatan yang 

dilakukan  secara sistematis. Pada tahap ini dimulai 

dengan cara mencari permasalahan lalu mencari 

solusinya. Berhubung pada film ini solusi dari 

permasalahannya ialah menjadikan kebudayaan lokal 

sebagai inspirasi membuat film animasi. Maka,  

dilakukan riset kembali tentang kebudayaan yang 

akan diangkat dari berbagai unsur  didalamnya 

dimulai dari sejarah sampai penggunaan dan 

eksistensinya.  

Data verbal 

dan data 

visual. 

2 Penyusunan Konsep Cerita 

Pada tahap ini dirumuskanlah sebuah cerita untuk film 

animasi dengan mengacu kepada data verbal dan data 

Sinopsis, 

skenario, dan 

treatment. 
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visual yang telah diperoleh pada tahap riset. 

3 Desain Karakter 

Desain karakter merupakan proses pembuatan karakter 

yang digunakan sebagai tokoh dalam cerita. Karakter 

yang dibuat akan memiliki penampilan khas dan sifat 

tertentu yang mencerminkan masing-masing karakter. 

Desain karakter dibuat dengan memperhitungkan 

setting cerita yang ada pada skenario. 

Character 

Sheet 

4 Pembuatan Storyboard 

Storyboard dirancang sesuai dengan skenario dan 

treatment yang telah dibuat sebelumnya. Dalam 

storyboard juga terdapat keterangan pengambilan 

kamera, lokasi, adegan, sounds, dan durasi setiap shot, 

scene, dan sequence. Dalam hal ini, storyboard 

berfungsi sebagai panduan visual untuk proses 

produksi untuk tahapan selajutnya. 

Storyboard 

5 Stillomatic 

Storyboard yang sudah dirancang dijadikan satu 

menjadi bentuk video stillomatic untuk memperoleh 

gambaran kasar bagaimana hasil akhir dari film dari 

segi durasi dan perpindahan shot. Musik, narasi, dan 

efek suara juga sudah disusun di dalamnya. 

Video 

stillomatic 

dan animatic 

6 Pembuatan Musik dan Rekaman Suara 

Proses pembuatan musik dan rekaman suara juga 

mengacu pada skenario, storyboard, dan stillomatic 

yang dibuat pada proses sebelumnya, sehingga ada 

durasi untuk peletakan musik, narasi dan efek suara.  

Original 

musik dan 

rekaman 

suara. 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



6 

 

Instrumen-instrumen yang digunakan juga mengacu 

kepada kebudayaan yang menjadi inspirasi. 

7 Pembuatan Koreografi dan Rekaman Tari 

Koreografi adalah seni atau praktik merancang urutan 

gerakan tubuh. Pada pembuatan koreografi tari akan 

mengacu kepada durasi pada storyboard dan musik 

serta mamasukan unsur tarian yang ada kebudayaan 

yang menjadi inspirasi pada tariannya.  

Setelah koreografi selesai lalu masuk ke proses 

perekaman, Perekaman  akan dilakukan tiga kali take 

dengan angel yang berbeda mulai dari long shot, 

medium shot, dan close up, sehingga akan 

menghasilkan shot rekaman yang lebih bervariasi. 

Koreografi 

tari dan video 

rekaman tari 

8 Pembuatan Aset 

Aset yang akan dibuat merupakan properti yang akan 

digunakan pada pembutan visual filmnya nanti. Pada 

tahap ini semua aset dilist terlebih dahulu dengan 

mengacu kepada storyboard, lalu dibuat secara digital. 

Aset-aset 

9 Pembuatan Background 

Pembuatan background diawali dengan sketsa sesuai 

sesuai storyboard yang sudah dibuat sebelumnya, lalu 

memasukan asset yang sudah bertekstur sesuai sketsa 

awal. Proses ini akan dilakukan secara digital dengan 

memainkan warna sesuai mood adegan untuk 

membangun suasana.  

Background 

10 Printing Gambar print 
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Proses ini merupakan proses lanjutan dari rekaman 

tarian. Pada tahap ini semua video gerakan tari 

dijadikan gambar satu per satu lalu di-print. Gambar 

yang sudah di-print ini berfungsi untuk 

penganimasian menggunakan teknik rotoscoping . 

11 Pembuatan Animasi 

Tahap ini adalah proses inti dimana karakter 

dianimasikan meggunakan teknik puppet yang mana 

karakter diberi sendi sebagai tumpuan gerakan. Pada 

penganimasian ini, animator mengikuti arah gerakan 

sesuai panduan yang ada di storyboard. 

Pada tahap penganimasian rotoscoping . Kertas 

gambar yang berisi tariannya ditumpuk dengan kertas 

cat air lalu diletakan di atas lightbox, kemudian di-

tracing menggunakan teknik cat air. Setelah itu, 

gambar yang sudah diwarnai di-scan dan dioalah 

kembali di komputer. 

Video 

animasi 

shadow 

puppet dan 

rotoscoping  

12 Compositing 

Pada tahap ini dilakukan penggabungan antara hasil 

penganimasian dengan background dengan mengacu 

kepada storyboard. Lalu tiap shot ditambah visual 

efek dan color grading.  

Video 

animasi per-

shot. 

13 Editing 

Setelah itu tiap potongan shot yang sudah di compos, 

kemudian dirangkai sesuai dengan timing yang ada 

pada stillomatic. Dalam proses ini pula dimasukannya 

unsur-unsur penting lainnya seperti; musik, efek 

Video yang 

sudah diedit. 
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suara, logo, dan credit title. 

15 Rendering 

Rendering adalah proses pembuatan video utuh dari 

video animasi dan elemen lain yang sudah ditata pada 

tahap editing. Pada tahap ini pula, diatur juga output  

videonya sesuai dengan ketentuan standar sebuah 

film. 

Film animasi 

utuh. 

16 Mastering 

Tahap terakhir adalah burning hasil akhir film ke 

dalam  bentuk DVD (digital versatile disc) dengan 

tambahan illustrasi untuk cover DVD-nya. 

DVD berisi 

film animasi. 
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