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Persembahan

Alhamdulillah kuucapkan pada Allah Tuhan yang memberikanku rahmat

hidup dengan segala suka dan dukanya.

Pakde A. Muin lkram atas pengetahuannya yang luas
Bapak dan Mamak atas doa, pengertian, dan kepercayaannya
Kartika untuk semangat, perhatian, waktu, dan segalanya
Ardian yang mencurahkan pikiran, waktu, dan tenaganya
Joko dengan kamera digital, referensi yang luas, dan canda yang gila
Bakuh atas scannya yang amat membantu
Sindu atas kerelaannya mendisplay
Yopie untuk foto wajahnya
Sigit Fractal yang mau minjemin kamera digitalnya
Rika dan Rini adik-adikku
Keluarga Blank! Magazine yang banyak membantu, semoga jayal

Serta semua pihak yang telah membantu yang mungkin namanya tidak

sempat disebutkan di sini.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sejak dulu kegiatan bercerita telah biasa dilakukan oleh masyarakat Sambas.
Legenda dan Cerita Rakyat atau Dongeng adalah bentuk karya sastra yang secara
turun-temurun diwariskan kepada anak cucu oleh para orang tua sebagai rasa
tanggung jawab akan pendidikan budi pekerti dan akhlak. Legenda dan cerita
rakyat selalu mengandung pesan-pesan terselubung di dalamnya tentang berbagai

~ masalah kehidupan yang berisi pelajaran, hikmah hidup, dan nilai-nilaj budaya
yang selalu selaras dengan tradisi dan adat istiadat masyarakat setempat walau
tanpa diketahui siapa yang membuat cerita dan tanpa dapat dipastikan kebenaran
legenda dan cerita cakyat dalam kehidupan nyata. Legenda dan cerita rakyat
Melayu Sambas selalu penuh dengan keajaiban dan hal-hal yang fantastis namun
tetap manusiawi dan berlatar alam nyata.
Melihat perkembangan sekarang ini di mana laju teknologi secara perlahan mulai
menggeser karya budaya tradisional menuju pada suatu kepunahan, maka
diperlukan suatu tindakan berupa usaha untuk menjaga agar karya budaya yang
dalam hal ini adalah legenda dan cerita rakyat Melayu Sambas tetap lestari dan
dikenal luas oleh masyarakat yang semakin lama semakin jauh dan melupakan
salah satu khasanah budaya Melayu Sambas yang sangat bernilai.
Perancangan akan menekankan pada karakter tokoh yang sesuai dengan isi dan
makna cerita dalam legenda “Tan Unggal” serta sesuai menurut persepsi

komunitas budaya atau masyarakat setempat (Sambas). Penekanan pada karakter

UPA Perpustakaan IS| Yogyakarta



tokoh bertujuan untuk mengangkat gambaran nyata (visual) dari budaya Melayu
Sambas yang dapat dibawa oleh karakter tokoh yang akan mengenakan pakaian
adat, senjata adat, serta atribut tradisional lainnya.
Pemilihan film animasi 3D sebagai media perancangan yaitu agar dapat
mengangkat kembali dan memperkenalkan secara nyata (visual) legenda dan
cerita rakyat Melayu Sambas sebagai suatu khasanah budaya yang hampir punah
terutama oleh kekuatan media canggih yang sarat dengan teknologi modern.
Penggunaan teknik 3D ini diharapkan akan memberikan angin segar bagi karya-
karya budaya tradisional dalam bentuk yang lebih modern dan dapat diterima oleh
generasi masa kini serta mencoba memberikan jalan tengah bagi budaya
tradisional dan kecanggihan teknologi modern. Melihat fungsi dari legenda dan
cerita rakyat Melayu Sambas adalah sebagai media pendidikan akan nilai-nilai
budaya, maka dipilih media yang akan dapat bersaing dengan media-media lain,
baik itu dari kekuatan teknologi maupun dari kekuatan penyampaiannya. Robert
W. Wagner seorang chairman dari Department of Photography & Cinema di Ohio
State University mengatakan :
“In a world which is in dire need of better communication between people at
all levels, the potentials of this exciting and challenging form is limitless
because there is something fundamental and timeless about the animated
image which attracts and engages human beings everywhere.”!
Dalam dunia di mana benar-benar membutuhkan komunikasi yang lebih baik
antara masyarakat pada segala tingkatan, kehandalan dari bentuk kesenangan dan
tantangan ini adalah tidak terbatas karena ada sesuatu yang fundamental dan tanpa

batasan waktu tentang gambar teranimasi yang menarik dan menggerakkan

' Roy Madsen. Animated Film Concepts, Methods, Uses. Interland Publishing Inc. New York. 1969. P xi.
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manusia di manapun. Jadi dengan memakai Film Animasi sebagai media
penyampaian, maka diharapkan akan dapat memberikan suatu komunikasi yang
lebih baik kepada masyarakat di segala tingkatan yang mampu menarik dan
menggerakkan orang yang menontonnya.
“Animation today is being used for a variety of purposes from the delivery of
exacting screen images of reality to visions of exciting fantasies. Religion,
social problems, folklore, and music are its province as well as science and
entertainment.”?
Kecocokan penggunaan film animasi dalam dongeng(folklore) didukung oleh
ucapan Robert W. Wagner di atas. Kemampuan film animasi dalam menciptakan
suatu fantasi yang hebat dan mencapai batas imajinasi manusia adalah suatu yang
amat menguntungkan. Dengan bebas kita dapat bereksplorasi ke dunia lain yang
memang biasanya hanya ada dalam Legenda dan Cerita Rakyat. Seperti yang

dikatakan Charles Solomon : “Animation can be magic. To the world of

animation, the most flexible, protean, and challenging art form mankind...”.

Teknik yang digunakan dalam perancangan film animasi ini adalah teknik 3D
(tiga dimensi). Teknik Animasi 3D dipakai karena mempertimbangkan kelebihan-
kelebihannya dengan penggunaan teknologi digital yang dapat membuat
segalanya jadi mungkin, relatif mudah, waktu relatif singkat, dan relatif praktis
dengan hasil yang relatif lebih halus dengan pencahayaan yang nyata daripada
menggunakan teknik 2D/Cell Animation, tapi dapat menghasilkan karya yang

amat baik dari segi visual.

2 bid
? Charles Solomon. The Complete Kodak Animation Book. Eastman Kodak Company. 1983. P 7.
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B. Rumusan Masalah
Untuk merancang tokoh film animasi 3D dari cerita Tan Unggal ini telah
dirumuskan masalah yaitu bagaimana merancang tokoh film animasi 3D yang
dapat memvisualkan (menggambarkan) tokoh dalam legenda cerita Tan Unggal
sebagai karya sastra budaya Melayu Sambas yang sesuai dengan persepsi

komunitas budaya atau masyarakat setempat (Sambas).

C. Tujuan Perancangan

Tujuan perancangan adalah :

a. Merancang karakter tokoh 3D beserta atribut yang sesuai dengan isi dan
makna cerita yang dapat menggambarkan legenda dan cerita rakyat “Tan
Unggal” sebagai karya sastra budaya Melayu Sambas yang sesuai dengan
persepsi komunitas budaya atau masyarakat setempat (Sambas).

b. Mendapatkan konsep perancangan tokoh animasi 3D untuk memvisualkan
legenda dan cerita rakyat “Tan Unggal”.

¢. Mendapatkan teknis perancangan tokoh 3D dari cerita “Tan Unggal” untuk
kemudian memberikan langkah teknis tersebut dengan memaparkannya dalam
bentuk tutorial.

d. Memberikan sumbangan pada perkembangan dan kelestarian seni dan budaya

daerah Melayu Sambas.
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D. Metodologi Perancangan
a. Pengumpulan Data

Melakukan pengumpulan data tentang aspek-aspek  kebudayaan Melayu

Sambas secara umum, dan cerita “Tan Unggal”. Dari pengumpulan data

diharapkan dapat memberikan elemen-elemen dasar yang diperlukan untuk

membangun suatu konstruksi yang kokoh dalam proses perancangan.

Pengumpulan data dilakukan dengan cara :

1. Wawancara
Merekam pendapat-pendapat yang diberikan oleh masyarakat Sambas
(tokoh masyarakat, budayawan, masyarakat umum, atau nara sumber lain)
untuk mendapat gambaran cerita berdasarkan persepsi masyarakat Sambas
tentang cerita “Tan Unggal”, terutama pada detil karakter/tokoh beserta
pakaian dan atribut yang dikenakannya. Alat yang digunakan adalah tape
recorder atau Handycam Sony.

2. Survei Lapangan
Dilakukan dengan pemotretan maupun video shooting di beberapa lokasi
khusus (keraton, mesjid, serta bangunan bersejarah) untuk mendapatkan
data-data secara langsung serta mendapatkan penggambaran suasana
setting cerita. Alat yang digunakan adalah kamera foto SLR Casio atau
Handycam Sony.

3. Studi Literatur
Melakukan pengu;npulan data dari literatur-literatur yang dapat berupa

buku-buku cerita rakyat yang relevan dengan “Tan Unggal” serta buku-
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buku lain yang dapat memperkaya elemen perancangan yang dapat berupa
data verbal dan visual.

4. Dokumentasi
Mengumpulkan data-data dokumentasi dari berbagai sumber tentang
cerita, karakter tokoh, pakaian, atribut, dan segala hal yang relevan dengan
cerita “Tan Unggal”. Data dapat berupa foto-foto tentang cara masyarakat
sambas berpakaian, penampilan fisik, sampai pada penggunaan atribut

lainnya.

b. Analisis
Analisis dilakukan untuk menyaring semua data yang masuk, kemudian
dipisahkan menurut kelompoknya, lalu melakukan penyilangan data untuk
menemukan keterkaitan di antaranya. Dari proses analisis dihasilkan data
relevan yang kuat dan diperlukan untuk membangun konstruksi perancangan

tokoh film animasi 3D cerita “Tan Unggal”.

c. Eksperimen

Perancangan melibatkan banyak langkah eksperimen untuk menciptakan

karakter tokoh dalam cerita Tan Unggal.
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E. Sistematika Perancangan

Latar belakang Pengumpulan data
Rumusan Masalah Analisis (data)
Tujuan Perancangan Kesimpulan

Y

Konsep Perancangan
Konsep Kreatif
Konsep Visual

Y

Pengembangan Desain @
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