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RINGKASAN

Keberadaan kebudayaan popular di Indonesia khususnya film
menunjukkan perkembangan yang menarik untuk direspon. Selain menawarkan
dimensi estetik. Film juga mampu menjadi bentuk seni yang bernilai ekonomis.
Hollywood menjadi salah satu produsen film yang tersebar ke seluruh dunia,
termasuk ke Indonesia. Ruang sinema di Indonesia hampir selalu dipenuhi film-
film dari sana. Hollywood selalu mampu menawarkan hiburan yang memikat.

Dalam kegairahan perfilman nasional, sangat jarang terlihat adanya
Kreativitas yang mempertunjukkan boneka. Sementara dalam perkembangan film
Hollywood ada beberapa film yang mengetengahkan boneka sebagai subjek, baik
dalam bentuk animasi maupun riil permainan boneka. Fenomena semacam itu
sangat perlu untuk menjadi referen bahwa Indonesia bisa mengembangkan film-
film sejenis.

Indonesia memiliki kekayaan budaya yang berkenanaan dengan boneka.
Oleh karena itu penelitian ini berubaya untuk merancang sebuah film boneka
dengan orientasi global namun bermateri kekayaan local Indonesia. Wayang
golek dan topeng Bali menjadi rujukan dalam penciptaan film ini.

Selanjutnya langkah pertama untuk memproduksi film ini adalah
menciptakan naskah atau skenario film berdasar dongeng yang masih popular di
tengah kehidupan mayarakat saat ini. Di sisi yang lain perlu juga untuk
mengamati kecenderungan dongeng yang digulirkan dalam film-film popular dari
Hollywood. Setelah menuliskan cerita, langkah selanjutnya mendisain dan
memproduksi boneka hingga akhirya siap untuk menjadi tokoh-tokoh dalam
film.

Tujuan utama dari produksi ini adalah membuat film panjang boneka dan
akhirnya akan dijadikan industri film dengan memproduksi secara serial kedalam
bentuk film televisi. Selanjutnya dalam tahap pertama baru bisa tercipta film
pendek sebagai uji coba. Proses nyang sangat perlu difokuskan pada tahap
pertama adalah disain dan produksi boneka yang secara khusus dibuat untuk
kepentingan membuat film. Ini adalah bagian yang sangat penting dalam proses
menjadikan film panjang dan serial. Jika pada tahap pertama perlu memproduksi
film pendek dikarenakan untuk kebutuhan uji coba dan bahan evaluasi.
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KATA PENGANTAR

Penelitian yang didanai dari dana RAPID ini akhirnya terealisasi dengan
target yang diinginkan. Sebagai sebuah perancangan seni, proses yang telah
dilalui memberikan pengalaman-pengalaman yang beragam. Pada pembuatan
naskah, pelacakan pada dongeng nusantara memberikan kesadaran bahwa
dongeng-dongeng yang ada di Indonesia memiliki nilai komunikatif dan edukatif
yang menarik untuk diacu kembali. Teks tersebut memiliki nilai-nilai yang sangat
universal. Selanjutnya dalam proses diasin dan produksi boneka untuk kebutuhan
film, memberikan pengalaman pada pemilihan bahan dan alur produksi yang
kompleks. Selain harus memperhitungkan karakterisasi yang unik, wawasan pada
kontruksi mekanik boneka juga harus diperhitugkan. Dalam tahap awal yang
memerlukan waktu cukup panjang, sepertinya masih kurang untuk sebuah
kesempurnaan.

Namun pada akhirnya perlu untuk menyadari tahap-tahap yang dilakukan
sebagai proses yang berkelanjutan. Pengalaman yang telah dilalui bagaimanapun
juga adalah kesempatan yang sangat luarbiasa. Untuk itu perlu kita ungkapkan
rasa terimakasih kepada Direktur Jenderal Perguruan Tinggi dan Direktur
Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat yang telah memberikan
kesempatan melakukan kegiatan ini ~dengan kepercayaan dan dana yang
diberikan. Selanjutnya kami ucapkan terimakasih pula kepada Rektor Institut Seni
Indonesia dan Kepala Lembaga Penelitian dan Pengabdian di instansi yang sama
dalam proses penelitain dan penciptaan ini. Selebihnya kami ucapkan juga
terimakasih kepada fihak-fihak yang membantu proses produksi film ini.
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BAB |
PENDAHULUAN

Saat ini perkembangan film boneka menjadi sangat pesat karena kehadiran
teknologi digital. Pada awalnya film boneka dibuat dengan menghadirkan boneka
secara riil dalam proses pengambilan gambar. Akan tetapi saat ini boneka bisa
dihadirkan melalui teknologi animasi. Pada perkembangannya kemudian
dualisme ini mengahdirkan spesifikasi film boneka. Ada film boneka yang
cenderung sepenuhnya animasi dan selebihnya masih setia dengan menghadirkan
boneka secara nyata.

Pilihan untuk menghadirkan boneka secara nyata dalam film sudah tentu
memiliki berbagai kelebihan. Kebudayaan Indonesia telah memberikan tawaran
yang sangat khas berkenaan dengan seni boneka. Pada masyarakat lama seperti
yang ada di beberapa tempat di Indonesia Timur, boneka dibuat sebagai penanda
penguasa atau seseorang yang diagungkan. Hal ini bisa dilihat misalnya pada
keberadaan totem. Boneka juga hadir sebagai permainan dan secara khusus untuk
dipertunjukkan. Wayang kulit juga termasuk sebagai seni boneka meskipun
bentuknya dua dimensi. Boneka yang dihadirkan dalam tiga dimenasi dalam
pertunjukan adalah wayang golek.

Keberadaan boneka dalam pertunjukan juga dikenal pada kebudayaan-ke
budayaan lain di luar Indonesia. Bunraku di Jepang, marionette yang ada di
sekitar dataran Eropa dan sebagain wilayah Asia, menunjukkan bahwa seni

boneka bersifat universal. Oleh karena itu kreativitas untuk mengembangkan seni
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boneka dalam bentuk film sangat memungkinkan untuk mendapatkan apresiasi

dari masyarakat.

Gambar 1.
Pertunjukan boneka marionette dari Thailand (Foto: Koes Yuliadi, 2014).

Satu hal yang sangat menarik ketika membincangkan boneka dalam
pertunjukan maka akan selalu terkait dengan segi naratif. Boneka hadir dalam
pertunjukan untuk mengemban cerita. Boneka akan menjadi hidup tidak sekedar
digerakkan akan tetapi ia hadir sebagai tokoh yang hidup secara imajinatif.
Boneka betul-betul mampu mewakili tokoh-tokoh selayaknya manusia. Atau
dalam hal ini secara semiotik boneka menjadi wakil dari manusia maupun.
Pertunjukan wayang kulit di Jawa misalnya, wayang-wayang yang dimainkan

dalang adalah tokoh-tokoh yang ada dalam Kkitab Mahabarata. Melalui
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pertunjukan wayang, imajinasi penonton dibawa kembali untuk mengenal tokoh-

tokoh yang sesungguhnya.

Gambar 2.
Pertunjukan Wayang Kulit dari Surakarta (Foto: Koes Yuliadi. 2014)

Dalam fenomena ini wayang menjadi sangat simbolik. Nilai-nilai yang
ditawarkan dalam pertunjukan menjadi sangat estetik sekaligus filosofis. Dunia
imajinasi menjadi sangat efektif untuk menggulirkan nilai-nilai kehidupan. Dalam
sebuah permainan boneka terkandung nilai-nilai kehidupan yang sangat dalam.
Teks permainan wayang menunjukkan bahwa boneka dan narasi yang
melatarbelakanginya mampu memjadi media edukasi yang sangat efektif

sekaligus artistik.
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Selain untuk kepentingan edukasi, pembuatan boneka untuk pertunjukan
atau film memiliki nilai produktivitas yang tinggi secara ekonomis. Hal ini sangat
menuntut jiwa kreativitas sekaligus memberikan peluang komersial. Pembuatan
film boneka juga menuntut terselenggaranya distribusi film dan pemasarannya.
Proses pembuatan film boneka juga melibatkan berbagai profesi yang secara
langsung membutuhkan beragam sumber daya manusia. Proses ini mampu
menciptakan lapangan kerja yang menuntut profesionalitas.

Selanjutnya, teknologi media saat ini telah mengalami perkembangan yang
sangat pesat dalam mendukung industri seni. Film menjadi salah satu industri
kreatif yang sangat mungkin dikembangkan di Indonesia. Teknologi media
maupun film sudah selayaknya harus menjadi bagian penting dalam industri seni
di Indonesia. Ruang-ruang sinema dan televisi di Indonesia menjadi target dalam
industri film. Selama ini materi yang ada dalam ruang sinema maupun televisi
Indonesia masih membutuhkan bahan-bahan dari luar. Oleh karena itu kreativitas
dan produktivitas dalam film boneka memiliki peluang untuk didistribusikan

dalam ruang yang tersedia saat ini.

Gambar 3. Pertunjukan boneka dari China (Foto: Koes Yuliadi, 2014).
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