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ABSTRAK

Pada penelitian ini Film animasi 2D “ Shinta & Ombak

Selatan “ merupakan karya yang mengangkat tentang

Upacara Adat Labuhan Yogyakarta sebagai sumber

utama narasi dan visual. Visualisasi unsur budaya

dalam film ini tidak hanya berfungsi sebagai elemen

estetika, tetapi juga sebagai media penyampaian

cerita, makna, dan filosofi budaya. Penelitian ini

bertujuan untuk memvisualisasikan unsur-unsur budaya

melalui desain karakter, latar, serta gaya artistik yang

diterapkan ke dalam animasi.
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BAB I 
PENDAHULUAN
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Visual merupakan elemen utama dalam film animasi yang

berperan besar dalam menyampaikan cerita, emosi, dan makna

kepada audiens. Film animasi 2D “ Shinta & Ombak Selatan “

memanfaatkan penggunaan visual untuk memperkenalkan dan

menjelaskan Upacara Adat Labuhan Yogyakarta, sebuah tradisi sakral

yang selama ini lebih banyak dikenal melalui cerita lisan dan

dokumentasi terbatas.

Upacara Adat Labuhan merupakan salah satu ritual penting dalam

tradisi Keraton Yogyakarta yang memiliki nilai spiritual, historis, dan

filosofis. Namun, seiring berkembangnya zaman dan masuknya budaya

global, pemahaman masyarakat khususnya generasi muda terhadap

makna dan asal-usul Labuhan semakin berkurang.

Di sisi lain, animasi sebagai media visual memiliki potensi besar

untuk menyampaikan informasi budaya secara menarik dan

komunikatif. Film animasi 2D “ Shinta & Ombak Selatan “

memanfaatkan potensi tersebut dengan menggabungkan cerita fiksi

dan sejarah melalui visual yang terinspirasi langsung dari hasil

observasi lapangan, wawancara juru kunci, serta referensi budaya

Jawa.

LATAR BELAKANG
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Gambar 1.1 : Labuhan Ageng Kraton Yogyakarta

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



RUMUSAN MASALAH
Memvisualisasikan unsur budaya Upacara Adat Labuhan
dalam film animasi 2D Shinta & Ombak Selatan.
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TUJUAN

Memvisualisasikan unsur budaya pada film

animasi 2D sebagai media penyampaian

dan pelestarian adat budaya.

MANFAAT

Mengenalkan sejarah yang ada dengan

visualisasi budaya sebagai media yang

memperkenalkan Upacara Adat Labuhan.

TUJUAN DAN MANFAAT
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