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Abstrak

Pakaian adat merupakan warisan budaya di Indonesia. Namun masih jarang orang
yang tau tentang pakaian adat di Indonesia. Mereka juga jarang memakainya pada
aktifitas sehari hari. Padahal warisan budaya seperti itu patut untuk dilestarikan.
Dari hal tersebut munculah ide dari penelitian ini. Penelitian yang bertujuan untuk
merancang pakaian adat sebagai desain properti karakter pada film animasi dengan
gaya Calart. Dan juga sebagai media pengenalan tentang pakaian adat Indonesia
kepada masyarakat. Hasil dari penelitian ini adalah pengaplikasian pakaian adat
pada desain properti karakter pada film animasi dengan gaya Calart menjadi potensi
untuk media baru dalam memperkenalkan budaya Indonesia pada masyarakat.

Kata kunci : Pakaian Adat, Animasi, Budaya, Properti Karakter, Calart Style
Abstract

Traditional clothing is a cultural heritage in Indonesia. However, it is still rare for
people to know about traditional clothing in Indonesia. They also rarely use it for
daily activities. However, cultural heritage like this deserves to be preserved. From
this, the idea for this research emerged. Research aimed at designing traditional
clothing as character property designs in animated films in the Calart style. And
also as a medium for introducing Indonesian traditional clothing to the public. The
result of this research is that the application of traditional clothing in the design of
character properties in animated films in the Calart style has the potential for new
media to introduce Indonesian culture to the public.

Keywords : Traditional Clothing, Animation, Culture, Character Property, Calart
Style
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PENDAHUGUAN




Pakaian adat di Indonesia sangat beragam jenisnya, sebagai generasi muda kita bisa ikut
melestarikan keberadaannya. Sebelum itu, kita harus mengenal bentuk pakaian adat yang ada di
Indonesia. Pakaian adat di Indonesia sudah jarang terlinat di kehidupan sehari hari, pakaian adat hanya
dapat dijumpai saat acara kenegaraan saja seperti hari Kartini, Hut Rl 17 Agustus, dan upacara adat.
Dengan demikian, kurangnya akses masyarakat terhadap pakaian adat membuat generasi muda jarang
mengenali pakaian adat di Indonesia. Mereka cenderung lebih suka kepada fashion luar karena
terpengaruh oleh globalisasi. (Immanuel & Pannindriya, 2020) Oleh karena itu film Aruna The Mythical
World hadir sebagai salah satu akses untuk mengenalkan pakaian adat Indonesia lewat animasi 2D.

Animasi merupakan suatu media yang bisa dikolaborasikan dengan konten budaya. Konten Budaya
yang diaplikasikan dalam suatu ilmu teknologi bisa menjadi media untuk mengangkat kebudayaan
Indonesia. (Sagala et al., 2017) Pakaian adat merupakan salah satu budaya Indonesia yang bisa menjadi
inspirasi untuk membuat properti karakter pada film animasi Aruna The Mythical World, Properti karakter
yang dimaksud merupakan benda yang ada atau melekat pada karakter seperti pakaian senjata dan
aksesoris.

Pakaian adat saat upacara 17 Agustus



Calart style merupakan gaya
animasi yang dipakai dalam Film
Aruna The Mythical World untuk
mengenalkan pakaian adat
Indonesia lewat properti karakter.
Gaya calart atau thin line animation
merupakan gaya animasi simpel
dengan garis tipis yang cukup
popular pada 1 dekade belakangan.
(Crombar, 2023) Ciri dari gaya calart
adalah memiliki lineart yang tipis,
bentuk yang simpel dan cenderung
bergaya kartun yang tidak realistis.
Style animasi populer akan lebih
cocok dan mempermudah adaptasi
penonton dalam menikmati film
animasi Aruna The Mythical World.
Animasi yang menggunakan gaya ini
seperti Grafity Falls, Adventure
Time, dan The Amazing World of
Gumball.

Adventure Time



Sebagai inspirasi cerita, hubungan antara
manusia dan raksasa dipilih untuk menjadi dasar
cerita dalam film animasi Aruna The Mythical
World. Cerita tentang manusia dan raksasa
merupakan cerita yang cukup populer di
Indonesia. Selain itu cerita ini juga mengangkat
rumor tentang Atlantis yang ada di Indonesia
(Samantho Y Ahmad, 2015) sehingga banyak
unsur budaya yang bisa dimasukan. Hal
tersebut juga akan membantu dalam
pengaplikasian properti karakter pakaian adat
di Indonesia. Aruna merupakan sebuah pulau di
masa lampau yang ditinggali oleh banyak suku.
Dan mythical world merupakan arti dari dunia
mitologi yang isinya merupakan sebuah dunia
fantasi. Suku suku di pulau Aruna hidup rukun
dan bersosial satu sama lain. Di pulau tersebut
warganya berkegiatan mengandalkan energi
alam yang terbilang cukup maju yaitu energi
angin dengan Kincir angin, energi air dengan
Kincir air, dan energi api dengan pembakaran
uap. Satu hal yang pasti warga pulaunya sangat
membenci raksasa karena secara turun
temurun dikatakan bahwa raksasa merupakan
S0sok yang jahat yang membawa bencana.
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RUMUSAN MASAGAH

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut:
1.Bagaimana mengenalkan pakaian adat dengan cara yang
menghibur.
2.Bagaimana menampilkan pakaian adat dengan gaya calart pada
properti karakter.




Tujuan dari pembuatan filmini sebagai berikut:
1. Mengenalkan ragam pakaian dilndonesia
melalui properti karakter.
2.Memvisualisasikan konten ragam budaya
Indonesia dengan gaya calart.



MANFAAT

Manfaat dari pembuatan film ini sebagai
berikut:
1.Menjadi salah satu referensi
pengenalan pakaian adat lewat

properti karakter.

2.Mengenal pakaian adat lewat
gaya Calart dengan cara yang
menghibur.
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