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ABSTRAK
Generasi muda lebih menyukai hal yang modern. Oleh karna nya, pengetahuan akan budaya
tradisional semakin menurun, terutama tentang wayang. Proyek riset ini1 bertujuan untuk

melestarikan budaya tradisional dengan memanfaatkan media modern, yakni film animasi 3D.
Kisah pewayangan Ekalaya dar1 Epos Mahabarata dipilih sebagai subjek alih wahana dalam

film animasi berjudul “4ARCHER”. Metode yang digunakan adalah ADDIE. Penelitian 1
berfokus pada penerapan Ommniscient Narration sebagai strategi kunci untuk menyampaikan

pesan secara mendalam, terutama dalam menampilkan latar belakang, motivasi serta sudut
pandang karakter. Proyek 1n1 berfokus pada luaran praproduksi (meliputi skenario, storvboard,

dan animatic), implikasi dan kesimpulan utama dar1 riset 11 adalah bagaimana Omniscient
Narration digunakan dalam menciptakan kedalaman cerita. Teknik 11 diharapkan menjadi
solusi untuk mengartikulasikan motivasi dari sudut pandang karakter.

Kata kunci: Tekmk Naratif, Omniscient Narration, Alih Wahana, Pewayangan, Kisah
Ekalaya.

ABSTRACT

The younger generation shows a greater preference for modernity. Consequently, knowledge
of traditional culture is declining, particularly regarding wayvang (traditional puppetry). This
research project aims to preserve traditional culture by using modern media, specifically a 3D

animated film. The story of Ekalava from the epic of Mahabharata epic was chosen as the
subject for adaptation into an animated film titled "ARCHER". The method emploved in this

study is ADDIE. This research focuses on the application of Omniscient Narration as a key
strategy to convey messages deeply, particularly in presenting the characters' backgrounds,

motivations, and perspectives. The project conecentrates on pre-production outputs (including
the script, storvboard, and animatic). The main implication and conclusion of this research

center on how Omniscient Narration is utilized to create narrative depth. This technique is
expected to serve as a solution for articulating motivations from the characters' perspectives.

Keywords: Narrative Technique, Omniscient Narration, Remediation, Wavang, Ekalava Story.
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ABSTRAK

Generasi muda lebih menyukal hal yang modern. Oleh karena nya,
pengetahuan akan budaya tradisional semakin menurun, terutama tentang
wayang. Proyek riset ini bertujuan untuk melestarikan budaya tradisional
dengan memanfaatkan media modern, yakni film animasi 3D. Kisah
pewayangan Ekalaya dari Epos Mahabarata dipilih sebagal subjek alih wahana
dalam film animasi berjudul “ARCHER”. Metode yang digunakan adalah
ADDIE. Penelitian ini berfokus pada penerapan Omniscient Narration sebagal
strategi kunci untuk menyampaikan pesan secara mendalam, terutama dalam
menampilkan latar belakang, motivasi serta sudut pandang karakter. Proyek ini
berfokus pada luaran praproduksi (meliputi skenario, storyboard, dan animatic),
iImplikasi dan kesimpulan utama dari riset ini adalah bagaimana Omniscient
Narration digunakan dalam menciptakan kedalaman cerita. Teknik Ini
diharapkan menjadi solusi untuk mengartikulasikan motivasi dari sudut
pandang karakter.

Kata kunci: Alih Wahana, Omniscient Narration, Pewayangan, Kisah Ekalaya
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LATAR BELAKANG

Wayang merupakan seni pertunjukan tradisional yang berasal darl
Indonesia. Secara harfilah, kata wayang, berasal dari bahasa Jawa yang
artinya bayangan. Lebih lanjut lagi wayang adalah rerupan sing
kedadeyan saka barang sing ketaman ing sorot (pepadhang) ‘bayangan
yang terjadi karena adanya sorot cahaya’. Dalam pertunjukan wayang
vang dilihat hanya bayang-bayangnya saja, inilah yang menyebabkan
Istilah wayang, permainan bayangan. Wayang merupakan salah satu
bentuk seni budaya tradisional bangsa Indonesia yang telah tumbuh dan
berkembang selama lebih dari 1000 tahun (Mulya, 2024). Menurut
Hidayatullah, A. (2023) Wayang mendapatkan tempat di hati masyarakat
Jawa karena selain memiliki sisi treatikal yang menghibur, namun secara
filosofis dan value juga menawarkan konsep berbeda dari sebuah
entertainment di masanya. Kedalaman makna di dalamnya benar-benar
menyajikan representasi relaitas hidup, dan di saat yang sama mencoba
memaparkan sudut pandang lain sebagal alternatif solusi.

Pewayangan biasanya menceritakan cerita-ceri
adalah kisah Mahabarata. Mahabarata meru
terbesar dalam Agama Hindu yang menjadi hasi|
kesusastraan yang memiliki 18 parwa yang menc lah
kerajJaan Kuru hingga terjadinya peperangan ante ~
Korawa yang tidak lain merupakan saudara (Natih,

3alah satunya
afu Epos

Salah satu dari banyak nya tokoh yang diangkat
pewayangan adalah Ekalaya. Tokoh pewayangan Bambati
merupakan salah satu banyaknya tokoh-tokoh pewayamn
Pandawa lima dan seratus Kurawa di cerita Mahabarata
populer di masyarakat (Ismadarati, 2018) Tok
pewayangan digambarkan sebagal seorang
menimba Iimu. Kesetiaan nya kepada Guru DIt

yang gigih dalam belajar mem

allt

kehidupan.



)hwa seni pewayangan sedikit mengalami
emajuan ilmu pengetahuan dan tekhnologi.
Dlah dan para orang tua di rumah sudah agak
tokoh pewayangan yang mempunyai nilai luhur.
uda jJaman sekarang pagelaran wayang sudah
kurang diminati. Akibatnya masalah ini akan lebih
mpa generasi yang akan datang karena lunturnya
alul sarana kebudayaan asli tanah air.

22) Menyatakan bahwa generasi muda lebih menyukal sesuatu
odern dan berbau teknologi. Semangat akan mempelajari 1imu
budaya sudah jarang sekali terlihat dalam diri masyarakat zaman
xkarang. Oleh karena itu penulis mengangkat kisah Ekalaya dari Epos
ahabarata sebagal bentuk menyaluran inspirasi serta pembelajaran
oral kepada penoton.

Dalam pembuatan film, teknik naratif memiliki peran besar. Menurut
aulana (2022) teknik bercerita naratif pada film dibagi menjadi dua,
yvaitu Restricted Narration dan Omniscient Narration. Restricted
merupakan teknik bercerita yang terbatas, sedangkan menururt Putri
(2019), Omniscient Narration merupakan penceritaan tak terbatas. Pola
INl memberikan ruang kepada penonton yang ditempatkan sebagal maha
tahu.c. Al-Alami (2019) menjelaskan bahwa teknik narative inl membuat
narator memiliki akses untuk meng-eksplor penuh perasaan karakter dari
berbagal sudut pandang secara bebas.

Omniscient Narration atau penceritaan tak terbatas inl merupakan cara
menyampaikan informasi cerita yang dilakukan pembuat film dalam
menyampailkan filmnya kepada penonton (Widhi. D, 2022). Penceritaan
k terbatas adalah informasi cerita yang tak terbatas hanya pada satu
arakter saja. Penonton bebas mendapatkan akses informasi cerita dari
sisl manfa pun. Kamera da@pat meloncat dari satu karakter ke tokoh yang
ain



dan bebas menangkap segala peristiwa atau objek apa pun. Penonton
dapat mengetahui, melihat, serta mendengar lebih banyak dari semua
karakter yang ada dalam cerita flmnya. Hal ini tentu akan memancing
rasa ketegangan para penonon untuk melihat bagaimana reaksi
seorang karakter Ketlka mengetahul atau menghadapi sesuatu yang
sebelumnya tidak 1a ketahul atau duga. Penceritan tak terbatas sering
sekall digunakan dalam cerira atau adegan film yang mengandung
unsur ketegangan (Pratista, 2017). Al-Alami (2019) juga mengutarakan
bahwa teknik ini cocok untuk digunakan dalam novel atau suatu film
yang memiliki alur/cerita yang kompleks.







RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat
dirumuskan permasalahan sebagal berikut :
1.Alih wahana karya sastra ke dalam naskah film Animasi untuk
menyampaikan pesan moral kisah Ekalaya kepada target
audelens yang lebih luas
2.Penggunaan Omniscient Narration dalam penceritaan
epos/karya sastra pada film Animasi demi memahami sudut
pandang karakter lain.

TUJUAN DAN MANFAAT

TUJUAN :

1.Menunjukan bagaimana Omniscient Narration digunakan
dalam penyampaian pesan pada film Animasi

2.Menympaikan pesan yang terkandung dalam cerita Ekalaya

3.Menunjukan peran penceritaan dalam pembuatan film
Animasi

4.Memberikan referensi adaptasi karya sastra ke dalam media
visual

MANFAAT
1.Memperkaya studi tentang media penceritaan Epos
Mahabarata
2.Menunjukan perspektif baru terhadap karakter Ekalaya
3.Memberikan pemahaman tentang sudut pandang dalam
penceritaan
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	LATAR BELAKANG
	Mulya (2024) Mengutarakan bahwa seni pewayangan sedikit mengalami pergeseran nilai-nilai karena kemajuan ilmu pengetahuan dan tekhnologi. Para guru di sekolah-sekolah dan para orang tua di rumah sudah agak jarang mendongengkan tokoh pewayangan yang mempunyai nilai luhur. Bahkan bagi anak muda jaman sekarang pagelaran wayang sudah dianggap kuno dan kurang diminati. Akibatnya masalah ini akan lebih parah lagi menimpa generasi yang akan datang karena lunturnya pendidikan melalui sarana kebudayaan asli tanah air.
	Ratri (2022) Menyatakan bahwa generasi muda lebih menyukai sesuatu yang modern dan berbau teknologi. Semangat akan mempelajari ilmu dan budaya sudah jarang sekali terlihat dalam diri masyarakat zaman sekarang. Oleh karena itu penulis mengangkat kisah Ekalaya dari Epos Mahabarata sebagai bentuk menyaluran inspirasi serta pembelajaran moral kepada penoton.
	Dalam pembuatan film, teknik naratif memiliki peran besar. Menurut Maulana (2022) teknik bercerita naratif pada film dibagi menjadi dua, yaitu Restricted Narration dan Omniscient Narration. Restricted merupakan teknik bercerita yang terbatas, sedangkan menururt Putri (2019), Omniscient Narration merupakan penceritaan tak terbatas. Pola ini memberikan ruang kepada penonton yang ditempatkan sebagai maha tahu.c. Al-Alami (2019) menjelaskan bahwa teknik narative ini membuat narator memiliki akses untuk meng-eksplor penuh perasaan karakter dari berbagai sudut pandang secara bebas.
	Omniscient Narration atau penceritaan tak terbatas ini merupakan cara menyampaikan informasi cerita yang dilakukan pembuat film dalam menyampaikan filmnya kepada penonton (Widhi. D, 2022). Penceritaan tak terbatas adalah informasi cerita yang tak terbatas hanya pada satu karakter saja. Penonton bebas mendapatkan akses informasi cerita dari sisi mana pun. Kamera dapat meloncat dari satu karakter ke tokoh yang lain
	dan bebas menangkap segala peristiwa atau objek apa pun. Penonton dapat mengetahui, melihat, serta mendengar lebih banyak dari semua karakter yang ada dalam cerita filmnya. Hal ini tentu akan memancing rasa ketegangan para penonon untuk melihat bagaimana reaksi seorang karakter Ketika mengetahui atau menghadapi sesuatu yang sebelumnya tidak ia ketahui atau duga. Penceritan tak terbatas sering sekali digunakan dalam cerira atau adegan film yang mengandung unsur ketegangan (Pratista, 2017). Al-Alami (2019) juga mengutarakan bahwa teknik ini cocok untuk digunakan dalam novel atau suatu film yang memiliki alur/cerita yang kompleks.
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