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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN CONCEPT ART  FILM ANIMASI “DHANARAJA” 

 

Ferel Lensi Mamora 

NIM 2112783024 

 

 Wayang adalah salah satu dari banyaknya warisan budaya yang dimiliki oleh bangsa 

Indonesia. Wayang tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, kisah pewayangan memiliki makna 

simbolis yang mencerminkan nilai-nilai kehidupan, media pendidikan moral, filosofi 

mendalam, dan refleksi sosial. Wayang menghadirkan banyak kisah dengan tokoh-tokoh yang 

memiliki karakteristik kuat dan menyimpan konflik dramatik yang dalam, sehingga wayang 

dapat menjadi sumber inspirasi yang kaya. Perkembangan zaman dan teknologi yang pesat 

membuat wayang kurang diminati oleh generasi sekarang. Banyak generasi muda yang 

beranggapan bahwa wayang terkesan kurang menarik, kaku, dan membosankan. Tugas akhir 

ini merancang buku concept art yang mengangkat kisah pewayangan lakon Alap-alapan Sukesi 

dan Bedhah Lokapala. Perancangan concept art ini menggunakan pendekatan 5W+1H dan 

berjudul “Dhanaraja”. Harapannya, concept art ini dapat membawakan visual kreatif dengan 

meleburkan kearifan pewayangan Indonesia dan juga visual menarik yang dibutuhkan untuk 

menghasilkan film animasi yang maksimal dan nantinya banyak diminati oleh para generasi 

muda. 

 

Kata Kunci: Wayang, Kisah, Concept Art, Animasi, Generasi Muda 
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ABSTRACT 

 

CONCEPT ART DESIGN OF THE ANIMATED FILM "DHANARAJA" 

 

Ferel Lensi Mamora 

NIM 2112783024 

 

Wayang is one of the many cultural heritages owned by the Indonesian nation. Wayang 

not only serves as entertainment, puppet stories have symbolic meanings that reflect life values, 

a medium for moral education, deep philosophy, and social reflection. Wayang presents many 

stories with characters who have strong characteristics and hold deep dramatic conflicts, so 

that wayang can be a rich source of inspiration. The rapid development of time and technology 

has made wayang less popular with the current generation. Many young people think that 

wayang is less interesting, stiff, and boring. This final project designs a concept art book that 

brings up the story of the wayang play Alap-alapan Sukesi and Bedhah Lokapala. The design 

of this concept art uses the 5W + 1H approach and is entitled "Dhanaraja". It is hoped that 

this concept art can present creative visuals by fusing the wisdom of Indonesian wayang and 

also the attractive visuals needed to produce a maximum animated film and will be much sought 

after by the younger generation. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Wayang adalah salah satu dari banyaknya warisan budaya yang dimiliki oleh 

bangsa Indonesia. Wayang Indonesia memiliki ratusan lakon wayang yang terus 

berkembang dan dilestarikan dari masa ke masa. Menurut Suratno (2004), lakon wayang 

adalah perjalanan tokoh dalam cerita atau serentetan peristiwa yang berkaitan dengan 

tokoh wayang dalam satu pementasan. Sebagai bagian dari warisan budaya yang kaya, 

wayang tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, kisah pewayangan memiliki makna 

simbolis yang mencerminkan nilai-nilai kehidupan, media pendidikan moral, filosofi 

mendalam, dan refleksi sosial. Wayang menghadirkan banyak kisah dengan tokoh-tokoh 

yang memiliki karakteristik kuat dan menyimpan konflik dramatik yang dalam, sehingga 

wayang dapat menjadi sumber inspirasi yang kaya. 

Wayang yang memiliki berbagai kisah menarik dan inspiratif justru kurang 

diminati oleh masyarakat Indonesia khususnya para generasi muda pada saat ini. Survei 

yang dilakukan oleh Lembaga Survei Indonesia (LSI) pada tahun 2023 mengungkapkan 

bahwa hanya 15% remaja berusia 15-24 tahun yang pernah menonton pertunjukan 

wayang, dan kurang dari 10% memahami cerita dan nilai-nilai yang disampaikan di 

dalamnya (LSI, 2023).Perkembangan zaman dan teknologi yang pesat membuat wayang 

kurang diminati oleh generasi sekarang. Sebuah studi yang dilakukan oleh Fakultas Ilmu 

Kebudayaan di Universitas Gadjah Mada (UGM) pada tahun 2021 meneliti pengetahuan 

dan apresiasi remaja terhadap wayang kulit di Kabupaten Sleman. Dari 300 siswa yang 

diikutsertakan, hanya 15% siswa yang mampu menjelaskan alur cerita wayang kulit 

dengan akurat. Sekitar 70% mengaku bahwa mereka tidak pernah menerima pendidikan 

formal tentang wayang kulit di sekolah, dan sekitar 80% lebih akrab dengan tokoh 

superhero modern seperti Spider-Man atau Avengers daripada tokoh tradisional seperti 

Pandawa atau Kurawa (Pratiwi, 2021). Banyak generasi muda yang beranggapan bahwa 

wayang terkesan kurang menarik, kaku, dan membosankan. Berbagai hal tersebut 

membuat generasi bangsa tidak memiliki minat untuk menikmati kisah pewayangan. 

Kemudahan dan banyaknya akses untuk mencari hiburan membuat wayang tergantikan 

dan mulai ditinggalkan. 

Kisah pewayangan yang ceritanya menarik dan sarat makna diantaranya adalah 
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lakon Alap-alapan Sukesi dan Bedhah Lokapala. Lakon Alap-alapan Sukesi menceritakan 

tentang sayembara untuk meminang Dewi Sukesi bagi barangsiapa yang mampu 

menjabarkan serat sastra bernama Sastra Jendra Hayuningrat Pangruwating Diyu, yang 

nantinya menciptakan hubungan yang melahirkan konflik besar. Di sisi lain, lakon 

Bedhah Lokapala menampilkan puncak konflik antara Prabu Danaraja melawan Prabu 

Rahwana yang menyebabkan runtuhnya kerajaan Lokapala. Lakon wayang ini 

menyinggung soal ambisi, kesetiaan, serta pentingnya tata aturan yang adil dalam 

menjaga harmoni dunia. 

Kisah ini sarat akan makna filosofis. Sastra Jendra melambangkan ilmu 

pengetahuan dan kesempurnaan hidup, yang sejatinya hanya bermanfaat jika disertai hati 

bersih dan budi pekerti luhur. Resi Wisrawa membuktikan bahwa sehebat apa pun ilmu 

seseorang, bila kalah oleh nafsu, maka jalan hidupnya bisa menimbulkan bencana besar. 

Perebutan Sukesi yang berujung pada perang menggambarkan bahwa ambisi dan 

perebutan kekuasaan, bila tanpa kebijaksanaan, hanya akan merusak tatanan dan 

menimbulkan kehancuran. Prabu Rahwana membuktikan bahwa kekuasaan tanpa 

kebijaksanaan dan empati bisa membawa kehancuran. Pemimpin yang mengejar 

kekuasaan dan lalai terhadap kesejahteraan rakyat, moral, dan norma, akan merusak 

tatanan. Keputusan yang mengabaikan nilai etika dan kemanusiaan tersebut akan 

menimbulkan “karma sosial” bagi generasi berikutnya. 

Kedua lakon ini menceritakan sebuah kisah yang memiliki banyak pesan dan 

makna budaya yang sangatlah relevan dengan kehidupan di zaman sekarang, terutama di 

Indonesia. Keseluruhan kisah ini merupakan gambaran kehidupan dari setiap individu 

manusia yang tidak akan pernah lepas dari kodratnya sebagai makhluk yang terbungkus 

oleh nafsu dan ambisi. Bangsa Indonesia memiliki banyak orang pintar dan berilmu tinggi, 

tetapi jika ilmu itu hanya digunakan untuk kepentingan pribadi dan nafsu kekuasaan, 

akibatnya bisa melahirkan korupsi, konflik, dan kehancuran. Perebutan tahta dan jabatan 

politik tanpa memikirkan rakyat tidak jauh berbeda dengan perang Bedhah Lokapala yang 

menghancurkan negeri. Keputusan politik dan kebijakan yang salah bisa melahirkan 

“generasi baru” yang dampaknya panjang. Pendidikan, pembangunan, dan teknologi pun 

akan sia-sia jika tidak disertai integritas moral. Namun, sebagaimana Lokapala yang 

hancur tetapi kemudian melahirkan babak baru, Indonesia pun selalu punya peluang untuk 

bangkit dari krisis, asalkan mampu belajar dari kesalahan, menjaga persatuan, dan 

menempatkan ilmu serta kekuasaan di bawah kendali kebijaksanaan.  

Kisah pewayangan yang sarat nilai dan sangat kontekstual dengan kondisi saat ini 
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dapat menjadi cerita inspiratif untuk disampaikan kepada masyarakat jika diaktualisasikan 

kembali melalui media baru yang kreatif dan menarik, yaitu film animasi. Saat ini film 

animasi sangatlah diminati oleh berbagai kalangan, khususnya para generasi muda. Dalam 

film animasi, terdapat tiga proses panjang, yaitu tahap pra produksi, tahap produksi, dan 

tahap pasca produksi. Pada tahap pra produksi dilakukan proses penyusunan konsep untuk 

menciptakan film yang menarik dan tepat sasaran, yaitu concept art. Menurut Concept 

artist James Pickthall, concept art adalah bentuk ilustrasi yang merepresentasikan sebuah 

desain, ide dan suasana yang akan digunakan dalam produksi film, video game, animasi, 

atau komik sebelum dijadikan produk akhir.  

Concept art berfungsi sebagai jembatan antara ide-ide abstrak dan realitas visual, 

membawa cerita dari imajinasi ke layer. Melalui gambar-gambar yang dirancang dengan 

cermat, concept art memberikan arahan visual yang vital dalam proses produksi. Tentunya 

concept art yang mengandung visual kreatif dan menarik dibutuhkan untuk menghasilkan 

film animasi yang maksimal dan nantinya banyak diminati. Kisah pewayangan yang 

tentunya merupakan sebuah kisah mitologi dan fantasi akan sangat menarik jika disajikan 

kedalam concept art untuk dijadikan film animasi, apalagi dengan meleburkan kearifan 

lokalnya.  

Dengan demikian, akan sangat menarik jika lakon Alap-alapan Sukesi dan Bedhah 

Lokapala diaktualisasikan dalam bentuk concept art untuk film animasi yang diberi judul 

“Dhanaraja”. Perancangan concept art “Dhanaraja” ini akan menjadi media kreatif dan 

efektif sebagai representasi visual dalam produksi film animasi dan memperkenalkan 

kisah pewayangan lakon Alap-alapan Sukesi dan Bedhah Lokapala kepada masyarakat 

khususnya generasi muda. Melalui visual desain ilustrasi yang modern dan tetap 

mengandung esensi budaya wayang, perancangan concept art berdasarkan kedua lakon 

ini diharapkan dapat melahirkan representasi visual yang bukan hanya memperkaya 

estetika, tetapi juga menghidupkan kembali nilai filosofis dan pesan moralnya dalam 

konteks kontemporer, sebagai media edukasi kultural dan refleksi sosial. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang concept art berjudul “Dhanaraja” berdasarkan kisah 

pewayangan lakon Alap-alapan Sukesi dan Bedhah Lokapala secara kreatif dan relevan 

bagi audiens? 

 

C. Batasan Masalah 
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1. Perancangan ini hanya berupa buku concept art, yang meliputi storyline, character 

design, environtment design, key art, prop and vehicle design, dan logo yang sesuai 

dengan lakon Alap-alapan Sukesi dan Bedhah Lokapala. 

2. Concept art berfokus pada kisah pewayangan lakon Alap-alapan Sukesi dan Bedhah 

Lokapala yang dimulai dari diadakannya sayembara untuk meminang Dewi Sukesi 

hingga perang besar antara Rahwana dan Danaraja. 

 

D. Tujuan Perancangan 

1. Merancang concept art secara kreatif dan relevan yang akan digunakan sebagai 

representasi visual dalam produksi film animasi untuk memperkenalkan kisah 

pewayangan lakon Alap-alapan Sukesi dan Bedhah Lokapala. 

2. Mengekspresikan nilai filosofis, pesan moral, dan refleksi sosial dari kisah 

pewayangan lakon Alap-alapan Sukesi dan Bedhah Lokapala secara visual dan 

konseptual melalui media concept art. 

3. Menarik minat masyarakat khususnya generasi muda terhadap kisah pewayangan. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Mahasiswa 

Melalui perancangan ini mahasiswa mendapat wawasan baru akan kisah pewayangan 

dan kebudayaan lokal Indonesia dalam membuat concept art dengan ilustrasi digital. 

2. Bagi Institusi 

Perancangan ini diharapkan dapat menambah wawasan dan minat mahasiswa Desain 

Komunikasi Visual seputar concept art kisah pewayangan serta dapat menjadi sumber 

referensi dalam perancangan untuk melestarikan dan mengembangkan kebudayaan 

lokal melalui concept art. 

3. Bagi Masyarakat 

Perancangan ini bermanfaat untuk memperkenalkan kisah pewayangan yaitu lakon 

Alap-alapan Sukesi dan Bedhah Lokapala, juga menyampaikan pesan atau nilai 

filosofi yang terkandung didalamnya melalui visual concept art untuk menarik minat 

masyarakat khususnya generasi muda sehingga dapat melestarikan budaya lokal 

Indonesia khususnya pewayangan. 

 

F. Definisi Operasional 
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1. Wayang : seni pertunjukan tradisional asli Indonesia yang berasal dari Suku Jawa 

berupa boneka tiruan orang yang terbuat dari pahatan kulit atau kayu dan sebagainya 

yang dapat dimanfaatkan untuk memerankan tokoh dalam pertunjukan drama 

tradisional (Bali, Jawa, Sunda, dan sebagainya), biasanya dimainkan oleh seorang 

yang disebut dalang. 

2. Lakon : peristiwa atau karangan yang disampaikan kembali dengan tindak tanduk 

melalui benda perantara hidup (manusia) atau suatu (boneka, wayang) sebagai pemain. 

3. Concept art : salah satu bentuk ilustrasi dimana tujuan utamanya adalah untuk 

menyampaikan representasi dari desain, ide atau mood untuk digunakan dalam film, 

video game, animasi, atau buku komik sebelum dimasukkan dalam produksi akhir. 

4. Alap-alapan Sukesi : lakon cerita dalam pewayangan yang menggambarkan perebutan 

untuk mendapatkan Dewi Sukesi sebagai istri. 

5. Bedhah Lokapala : lakon cerita pewayangan yang mengisahkan penyerangan terhadap 

kerajaan Lokapala. 

 

G. Metode Perancangan 

1. Data yang Dibutuhkan 

a. Data Primer 

Data mengenai kisah pewayangan lakon Alap-alapan Sukesi dan Bedhah Lokapala 

yang diperoleh melalui berbagai sumber seperti buku dan literatur, kunjungan ke 

pergelaran wayang, dan wawancara narasumber untuk memperoleh data verbal 

dan visual perancangan. 

b. Data Sekunder 

Data mengenai studi teori dalam perancangan concept art sebagai pedoman 

perancangan, yang diperoleh melalui buku, literatur, dan internet. 

2. Metode Pengumpulan Data 

a. Studi Literatur 

Data yang dikumpulkan melalui sumber literatur seperti buku, naskah pedalangan, 

sumber akademik, serta internet mengenai kisah pewayangan. 

b. Observasi 

Data yang dikumpulkan dengan observasi langsung ke pergelaran wayang, 

mengamati ornamen dan busana tradisional yang sesuai dengan wayang dan topik 

yang dirancang. 
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H. Metode Analisis Data 

Metode analisis data yang digunakan untuk mencapai tujuan perancangan ini 

adalah metode analisis 5W+1H (What, Who, Where, When, Why, dan How), yang 

dijabarkan sebagai berikut : 

1.  What  : Apa yang akan dirancang? 

2.  Who  : Siapa target audience perancangan ini? 

3.  Where  : Dimana perancangan ini akan dipublikasikan? 

4.  When  : Kapan perancangan akan dilakukan dan dibutuhkan? 

5.  Why  : Mengapa perancangan ini dilakukan? 

6.  How  : Bagaimana membuat perancangan ini agar dapat memecahkan masalah yang 

ada? 
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I. Skematika Perancangan 

 

 

 

 


