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ABSTRAK

Cerita wayang merupakan kekayaan budaya bangsa. Cerita wayang
dipercaya mampu memberikan pendidikan budaya leluhur sebuah bangsa, dan
mampu membangun nilai — nilai budaya dan identitas bangsa. Tokoh pewayangan
menjadi salah satu budaya yang sangat kental dengan Indonesia, oleh karena itu
dengan mengadaptasi tokoh — tokoh pewayangan yang ada di Indonesia

diharapkan banyak anak bangsa yang mengenal budaya leluhur.

Riwayat salah satu tokoh wayang di Indonesia yaitu Bima menjadi dasar
cerita pembuatan animasi dua dimensi ini. Karena Bima adalah tokoh yang paling
kuat, tegas dan pemberani di Pandawa. Dari seluruh Pandawa, Bima yang paling
dibenci oleh Kurawa. Bima memiliki tubuh yang paling kuat di antar Pandawa

dan Kurawa.

Seiring berkembangnya zaman terutama bidang teknologi komputer.
Teknologi komputer memiliki peran penting sebagai media penghibur dan
pendidik, salah satunya ada dengan membantu proses visualisasi cerita melalui
film animasi. Dengan film animasi yang mengadaptasi tokoh pewayangan di
Indonesia diharapkan semakin banyak masyarakat yang mengenal baik budaya

Indonesia khsusus dalam dunia pewayangan.

Kata kunci : Film animasi, Cerita pewayangan , Bima
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pewayangan merupakan kekayaan budaya bangsa. Cerita pewayangan
juga dipercaya mampu memberikan pendidikan budaya leluhur sebuah bangsa
, dan mampu membangun nilai — nilai budaya dan identitas bangsa. Wayang
sendiri merupakan seni pertunjukkan asli Indonesia yang berkembang pesat di
Pulau Jawa dan Bali. Pertunjukan ini juga populer di beberapa daerah seperti
Sumatera yang juga memiliki beberapa budaya wayang yang terpengaruh oleh
kebudayaan Jawa dan Hindu.

Seiring berkembangnya zaman terutama bidang teknologi komputer.
Teknologi komputer memiliki peran penting sebagai media penghibur dan
pendidik. Dengan menciptakan sebuah film yang mengadaptasi salah satu
tokoh pewayangan diharapkan akan banyak anak — anak bangsa yang
mengenal berbagai karakter yang ada dalam pewayangan. Banyak sifat dan
karakter yang terdapat pada tokoh pewayangan yang baik untuk dicerna.

Riwayat salah satu tokoh wayang di Indonesia yaitu Bima menjadi dasar
cerita pembuatan animasi dua dimensi ini. Karena Bima adalah tokoh yang
paling kuat , tegas dan pemberani di Pandawa. Nama Bima diambil dari nama
masa remaja dari Werkudara. Dari seluruh Pandawa, Bima yang paling
dibenci oleh Kurawa. Bima memiliki tubuh yang paling kuat di antar Pandawa
dan Kurawa. Dia mampu mengalahkan Duryudhana dan Kurawa lainnya.
Waktu perang tanding antara Bima dan Kurawa, pihak Kurawa selalu kalah
dan dihajar habis-habisan. Duryudhana, yang tertua dari Kurawa sangat
membenci Bima dan selalu mencari cara untuk membinasakan Bima. Oleh
karena itu tokoh Bima diambil dan dijadikan judul pada film ini , karena
namanya yang sudah tidak asing lagi di telinga masyarakat Indonesia. Dan
pada karya ini sifat dan karakteristik dari karakter Bima akan dibuat ulang
menjadi sebuah karakter baru dengan setting dan latar bukan pada dunia

pewayangan pada umumnya namun akan diangkat pada latar dan setting yang

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta


https://id.wikipedia.org/wiki/Indonesia
https://id.wikipedia.org/wiki/Pulau_Jawa
https://id.wikipedia.org/wiki/Bali
https://id.wikipedia.org/wiki/Daerah
https://id.wikipedia.org/wiki/Sumatera
https://id.wikipedia.org/wiki/Jawa
https://id.wikipedia.org/wiki/Hindu

di kembangkan dari dunia pewayangan itu sendiri. Diharapkan dengan

transformasi bentuk Bima dalam wujud animasi dua dimensi banyak generasi

— generasi sekarang tertarik untuk melihat tokoh Bima ini.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang dikemukakan di atas dapat ditarik
kesimpulan beberapa rumusan masalah sebagai berikut :

1. Bagaimana menciptakan bentuk karakter Bima baik itu menentukan
bentuk tubuh, wajah, pakaian, warna dan latar yang telah dikembangkan
berdasarkan cerita pewayangan ?

2. Bagaimana membuat konsep film animasi dengan ciri khas budaya lokal ?

C. Tujuan
Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan tujuan pembuatan film
animasi dua dimensi “Bima” ini adalah :

1. Menciptakan bentuk setiap karakter dalam cerita , baik itu menentukan
bentuk tubuh, wajah, pakaian, warna dan latar yang telah dikembangkan
berdasarkan cerita pewayangan

2. Menciptakan film animasi dengan ciri khas budaya lokal.

D. Sasaran

Berikut adalah sasaran atau target audien untuk film animasi pendek

“Bima” :

1. Usia ' Remaja (13 Tahun ke atas)

2. Jenis Kelamin : Laki — laki dan perempuan

3. Pendidikan : Sekolah Menengah Pertama ke atas
4. Status Sosial : Semua kalangan

5. Negara . Internasional

E. Indikator Capaian Akhir

Capaian karya tugas akhir ini adalah hingga benar — benar menjadi karya

animasi yang utuh, dengan tahapan sebagai berikut :
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1. Penulisan Cerita

Penulisan cerita dilakukan secara bertahap mulai dari sinopsis cerita,
hingga pembuatan naskah secara lengkap sebagai acuan pembuatan
storyboard pada tahapan selanjutnya.

2. Storyboard

Storyboard dirancang sesuai naskah yang telah dibuat sebelumnya.
Dalam storyboard digambarkan rancangan animasi yang dibuat. Terdapat
keterangan kamera, durasi, lokasi, adegan, ekspresi tokoh di setiap shot.

3. Musik

Karya animasi “Bima” ini memerlukan background musik sebagai
pelengkap di dalamnya, untuk membangun suasana yang diperlukan.
Maka dalam produksinya akan melibatkan pemusik yang memproduksi
background musik. Selain itu efek suara yang diperlukan juga akan dibuat
sendiri dengan cara merekam menggunakan alat perekam dan juga
mengguankan aplikasi musik tergantung efek suara yang diinginkan, untuk
membangun kesan nyata dalam film nantinya.

4. Penganimasian (Animating)

Tahap ini adalah proses inti, karakter dan propertinya akan
dianimasikan dengan frame by frame secara digital. Proses animate
dilakukan dengan tahap membuat keyframe lalu inbetween, setelah itu
clean up dan terakhir colouring. Semua proses animate sepenuhnya akan
dilakukan menggunakan komputer. Pada tahap inilah 12 prinsip animasi
akan diterpkan untuk menghidupkan karakter. Animating yang dibuat
sepenuhnya mengacu pada storyboard yang telah dibuat sebelumnya.

5. Background

Latar belakang dan properti akan dibuat menggunakan teknik digital
painting. Pembuatan background disesuaikan dengan naskah dan
storyboard. Pembuatan background menggunakan teknik layering
sehingga dapat dipisah dan ditata sedemikian rupa untuk mencapai hasil

yang diinginkan.
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6. Compositing
Pada tahap ini dilakukan penggabungan antara hasil animasi yang telah
di-animate dengan background maupun properti yang ada, musik, sound
fx, dubbing, musik, dan credit tittle. Proses pemberian visual efek juga
dlakukan ditahap ini menyesuaikan kebutuhan efek yang diperlukan untuk
mencapai hasil yang diinginkan. Pada tahapan ini juga dilakukan
pengecekan semua tahapan yang telah diselesaikan sebelumnya mulai dari
animate hingga musik, apabila tidak ada masalah yang ditemukan dari
hasil produksi sebelumnya, maka dilanjutkan ke tahap selanjutnya.
7. Rendering
Setelah semua alur pembuatan animasi sudah selesai, tahap selanjutnya
adalah rendering, menjadikan karya animasi ke format video. Mulai dari
logo ISI Yogyakarta, logo Program Studi Animasi, logo studio, judul
karya, isi karya animasi, dan credit title dirender ke format video agar
menjadi sebuah film animasi.
8. Mastering
Tahap terakhir adalah karya yang telah selesai diproduksi dibakar
dalam piringan CD guna diserahkan untuk kelengkapan ujian Tugas Akhir.

Poin-poin proses tersebut menjadi acuan dan ukuran jalannya pengerjaan

karya. Apabila semua poin-poin diatas telah terpenuhi, maka karya animasi ini

dianggap selesai dan siap diujikan dan dipublikasi.
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