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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN ANIMASI LEGENDA IKAN DEWA CIBULAN 

KUNINGAN JAWA BARAT 

Oleh: Fahriza Muhamad Badzlin 

NIM: 1510161124 

 

Legenda Ikan Dewa Cibulan merupakan sebuah cerita rakyat yang telah 

menjadi salah satu ikon bagi Kota Kuningan yang tentunya dengan adanya cerita 

tersebut dapat sekaligus memperkenalkan wisata dan nilai kebudayaan Kota 

Kuningan. Namun, keberadaan cerita Legenda Ikan Dewa itu sendiri tidak banyak 

diketahui baik dari masyarakat luar maupun masyarakat Kuningan itu sendiri, yang 

dimana cerita tentang Legenda Ikan Dewa Cibulan seringkali diceritakan hanya 

melalui budaya lisan yang dikhawatirkan kedepannya dapat terlupakan dan kurang 

digemari. Dengan demikian perancangan animasi ini dibuat sebagai sarana bagi 

generasi muda untuk mulai mengenal wujud dari Legenda Ikan Dewa maupun 

cerita Legenda Ikan Dewa Cibulan itu sendiri. Seperti pernyataan Swasatha & 

Irawan (2005: 349) dengan mempromosikan berarti sekaligus memodifikasi 

tingkah laku, memberi tahu, membujuk, dan mengingatkan konsumen akan produk 

yang ingin dijual. Melewati perancangan ini, potensi wisata Kota Kuningan pun 

dapat sekaligus terpromosikan dengan adanya perancangan animasi cerita Legenda 

Ikan Dewa Cibulan. 

Perancangan Animasi Legenda Ikan Dewa Cibulan Kuningan Jawa Barat ini 

menggunakan teknik 2D (dua dimensi) dengan gaya bercerita menggunakan narasi 

seperti mendongeng. Diharapkan dengan adanya perancangan animasi ini dapat 

dijadikan salah satu media pilihan dalam menyampaikan cerita tentang Legenda 

Ikan Dewa dan juga sekaligus memperkenalkan potensi wisata bagi kota Kuningan 

itu sendiri. Animasi Legenda Ikan Dewa menceritakan bagaimana proses 

terwujudnya ikan dewa dan mengapa bisa terjadi. 

 

Kata kunci: animasi, legenda, ikan dewa, Cibulan, Kuningan 
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ABSTRACT 

 

THE DESIGN OF THE LEGEND OF DEWA FISH ANIMATION 

KUNINGAN WEST JAVA 

By: Fahriza Muhamad Badzlin 

NIM: 1510161124 

 

The legend of Dewa Fish is a folklore that has become one of the icons of the 

Kuningan City which of course with the story can also introduce tourism and 

cultural value of the Kuningan City. But, the existence of the Legend of Dewa Fish 

story itself is not widely known either from the outside nor Kuningan people itself, 

which is where the story of the Legend of Dewa Fish is often told only through oral 

culture which is feared that it can be forgotten and less popular in the future. Thus 

the design of this animation was created as a means for the younger generation to 

begin to recognize the form of the Legend of Dewa Fish nor the Legend of the Dewa 

Fish itself. Like the statement of Swasatha & Irawan (2005: 349) by promoting 

meaning and at the same time modifying behavior, informing, persuading, and 

reminding consumers of the product we want to sell. Then, through this design, the 

tourism potential of Kuningan City can be promoted at the same time with the 

design of the animated story of the Legend of Dewa Fish. 

The design of the of Dewa Fish Kuningan West Java Animation uses 2D (two-

dimensional) techniques with storytelling style using narration such as storytelling. 

It is expected that with the design of this animation can be used as one of the media 

choices in conveying stories about the Legend of Dewa fish and also at the same 

time introducing the tourism potential for the city of Kuningan itself. 

The animation of the Legend of Dewa Fish tells how the process of the dewa fish 

was realized and why it happened. 

 

Key words: animation, legend, dewa fish, Cibulan, Kuningan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kuningan Jawa Barat juga dijuluki sebagai “Kota Kuda” dikarenakan 

beredarnya cerita rakyat mengenai kuda Windu yang kala itu merupakan 

seekor kuda perang yang terdapat di daerah Kuningan, banyak juga patung-

patung kuda yang menghiasi setiap sudut jalan Kota Kuningan sehingga 

menambah kesan bahwa Kuningan sebagai Kota Kuda. Di Kuningan juga 

terdapat sebuah gunung tertinggi di Jawa Barat yaitu Gunung Ciremai dengan 

ketinggian 3076 mdpl, hal ini juga membuat Kuningan cukup populer 

dikalangan para pendaki. Walaupun demikian sebenarnya Kuningan tidak 

hanya sekedar tentang Kota Kuda dan gunung tertinggi di Jawa Barat. Terdapat 

sebuah objek wisata yang cukup ikonik dari Kuningan akan legendanya, yaitu 

Legenda ikan dewa Cibulan yang terdapat di Objek Wisata Cibulan. 

Terdapatnya wujud Ikan Dewa sudah menjadi keunikan bagi Objek Wisata 

Cibulan itu sendiri, dimana pengunjung dapat berenang bersama ikan 

segerombolan Ikan Dewa yang dipercayai sebagai ikan keramat bagi penduduk 

sekitar. Menurut cerita yang beredar di masyarakat konon dulu ikan-ikan ini 

adalah prajurit-prajurit pada masa pemerintahan Prabu Siliwangi, pada saat itu 

prajurit-prajurit tersebut tidak disiplin dalam menjalankan perintah dari Prabu 

Siliwangi dan karena ketidaksiplinannya itupun mereka dikutuk menjadi ikan. 

Konon ikan-ikan yang terdapat pada kolam alami Cibulan ini jumlahnya 

tidak pernah bertambah maupun berkurang, walaupun ketika kolam sedang 

dikuras ikan-ikan tersebut akan menghilang ke suatu tempat dan akan kembali 

lagi saat proses pengurasan kolam telah selesai. Terlepas dari benarnya legenda 

ikan dewa ini sampai sekarang tidak ada masyarakat yang berani mengambil 

atau mengonsumsi ikan kancra bodas ini, karena siapa saja yang berani 

mengganggu ikan-ikan ini akan mendapatkan kesialan. 

Adanya sebuah legenda rakyat ataupun folklor merupakan sebuah bagian 

dari kebudayaan yang turun-temurun di masyarakat secara tradisional terutama   
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dalam bentuk lisan dan isyarat. Adanya folklor yang berkembang di 

masyarakat juga menjadi sebuah cerminan angan-angan, pendidikan dan juga 

norma yang berkembang dan dipatuhi di masyarakat. Legenda ikan dewa 

Cibulan adalah salah satu wujud kebudayaan yang berkembang di masyarakat 

Kuningan, adanya legenda ikan dewa Cibulan juga menjadi ciri khas yang 

hanya ada di Kuningan Jawa Barat. Namun sayangnya keberadaan maupun 

cerita tentang legenda ikan Cibulan hanya sedikit yang mengetahui baik dari 

masyarakat luar ataupun masyarakat Kuningan itu sendiri, yang dimana 

seringkali cerita Legenda Ikan Dewa hanya diceritakan melalui budaya lisan, 

yang dikhawatirkan kedepannya legenda tersebut perlahan akan dilupakan atau 

bahkan hilang rasa ketertarikan untuk mengetahui tentang cerita rakyat yang 

ada disekitarnya. 

Untuk menghindari dari kemungkinan legenda ikan Cibulan akan 

dilupakan di masa depan karena semakin berkembangnya teknologi yang 

membuat generasi muda saat ini lebih tertarik bermain dengan gadget-nya, 

maka pihak dinas pariwisata kota Kuningan dirasa perlu untuk membuat 

sebuah media yang mampu menjadi sebuah sarana bagi generasi muda 

khususnya anak-anak untuk mulai mengenal kembali legenda atau cerita rakyat 

yang ada disekitarnya, karena keberadaan cerita rakyat Legenda Ikan Dewa 

Cibulan itu sendiri sudah menjadi salah satu ciri khas yang hanya ada di Kota 

Kuningan. 

Adapun media yang dipilih adalah animasi. Animasi merupakan 

serangkaian gambar gerak cepat yang continue atau terus-menerus yang 

memiliki hubungan satu dengan lainnya. Animasi yang awalnya hanya berupa 

rangkaian dari potongan-potongan gambar kemudian digerakkan sehingga 

terlihat hidup (Adinda& Adjie, 2011). Animasi mampu menampilkan sebuah 

visual yang tidak ada di media lain, dan juga anak-anak lebih menyukai jenis 

film animasi dibanding film-film lainnya. Pemilihan media tersebut dirasa 

mampu menyampaikan cerita atau legenda ikan Cibulan dengan tampilan yang 

lebih menarik dan mudah dipahami bagi anak-anak. 

Perancangan animasi legenda ikan dewa Cibulan diharapkan dapat lebih 

mengenalkan potensi wisata di Kuningan Jawa Barat, sekaligus juga 
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memperkaya identitas budaya kota Kuningan melalui cerita Legenda Ikan 

Dewa, sehingga Kuningan tidak hanya dikenal sebagai kota kuda dan gunung 

Ciremai saja. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang animasi Legenda Ikan Dewa Cibulan Kuningan 

Jawa Barat yang komunikatif dan menarik? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Untuk memperkenalkan potensi wisata Kota Kuningan dan memperkaya 

identitas budaya Kota Kuningan melalui animasi Legenda Ikan Dewa Cibulan 

Kuningan Jawa Barat. 

 

D. Batasan Masalah 

Meskipun cerita tentang Legenda Ikan Dewa memeiliki berbagai macam 

versi, namun pada perancangan ini hanya akan menceritakan cerita Legenda 

Ikan Dewa yang paling sering diketahui, yaitu tentang prajurit yang tidak 

disiplin yang kemudian terkutuk menjadi ikan. Dengan menggunakan teknik 

animasi 2D (dua dimensi) akan menampilkan karakter-karakter dan visual 

lainnya yang akan mendukung dalam berjalannya perancangan animasi 

Legenda Ikan Dewa Cibulan. Visual yang ditampilkan tidak terlalu tegas dan 

terkesan simple dan menyesuaikan dengan target audience yang merupakan 

anak-anak dengan rentan usia 6-12 tahun, dimana pada rentan usia tersebut 

anak-anak masih senang dengan cerita khayalan dan berfantasi. 

 

E. Manfaat Peracangan 

1. Bagi Mahasiswa 

Mahasiswa dapat memahami proses perancangan animasi sebagai 

salah satu media memperkenalkan sebuah cerita yang berkembang di 

masyarakat. 
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2. Bagi Institusi 

Instansi diharapkan dapat menambah khazanah di dalam lingkup 

Desain Komunikasi Visual. 

3. Bagi Masyarakat 

Masyarakat diharapkan dapat mengetahui dan lebih banyak mengenal 

apa yang ada di kota Kuningan Jawa Barat. 

 

F. Definisi Operasional 

Definisi operasional memuat definisi atau istilah-istilah yang digunakan 

oleh peneliti dalam aktivitas penelitian, agar pembaca dapat memahami 

konteks definisi tersebut saat ditempatkan dalam penelitian. Definisi 

operasional secara umum merujuk pada definisi yang dihasilkan oleh pakar 

maupun peneliti lain untuk digunakan sebagai landasan penelitian. 

Adapun istilah-istilah definisi operasional yang digunakan dalam 

penilitian ini antara lain adalah: 

1. Perancangan, berasal dari kata rancang yang berarti membuat sesuatu, atau 

memproses sesuatu. 

2. Animasi, “Merupakan kumpulan gambar yang diolah sedemikian rupa 

sehingga menghasilkan gerakan”. Animasi mewujudkan ilusi (illusion) 

bagi pergerakkan dengan memaparkan atau menampilkan satu urutan 

gambar yang berubah sedikit demi sedikit (progressively) pada kecepatan 

yang tinggi. Animasi digunakan untuk memberi gambaran pergerakan bagi 

sesuatu objek. Animasi membolehkan sesuatu objek yang tetap atau statik 

dapat bergerak dan kelihatan seolah-olah hidup. Animasi multimedia 

merupakan proses pembentukan gerak dari berbagai media atau objek 

yang divariasikan dengan efek-efek dan filter, gerakan transisi, suara-suara 

yang selaras dengan gerakan animasi tersebut. Agus Suheri (2006: 2). 

3. Legenda, menurut KBBI, legenda adalah cerita rakyat pada zaman dahulu 

yang ada hubungannya dengan sejarah. 

4. Ikan Dewa Cibulan, merupakan sebuah hewan yang dipercayai oleh 

masyarakat Kuningan sebagai jelmaan dari prajurit yang membangkang 

kepada prabu Siliwangi. 
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5. Kota Kuningan, Kuningan merupakan sebuah kecamatan di Tatar 

Pasundan Kabupaten Kuningan, Provinsi Jawa Barat, Indonesia. Dan 

merupakan ibukota dari Kabupaten Kuningan. 

G. Metode Perancangan 

Data yang dibutuhkan dalam perancangan ini berupa data yang 

berkaitan dengan cerita Legenda Ikan Dewa Cibulan, data-data ini dapat 

diperoleh melalui hasil wawancara yang dilakukan dengan penjaga Objek 

Wisata Cibulan, dan artikel-artikel di internet yang terkait dengan Legenda 

Ikan Dewa Cibulan. 

Kemudian data yang telah terkumpul berlanjut ke proses perancangan, 

pada tahap ini data visual diperlukan sebagai referensi dalam pembuatan 

karakter, environtmen, dan properti lainnya. Data visual bisa didapatkan 

melalui hasil dokumentasi foto kawasan Objek Wisata Cibulan dan 

gambar dari internet. Dari data visual dan verbal yang terkumpul akan 

dijadikan acuan dalam perancangan animasi Legenda Ikan Dewa Cibulan 

sehingga informasi atau cerita yang disampaikan menjadi menarik dan 

sesuai dengan target audience. 

 

H. Metode analisis data 

Data yang telah dikumpulkan kemudian akan dianalisis menggunakan 

anilisis 5W+1H yaitu What, Who, Where, When, Why, How.  

1. What, apa permasalahan yang terdapat pada legenda ikan dewa Cibulan? 

2. Who, siapa yang menjadi target sasaran dalam perancangan animasi ini? 

3. Where, dimana hasil perancangan animasi akan di publikasikan? 

4. When, kapan hasil perancangan animasi akan di publikasikan? 

5. Why, mengapa perancangan animasi ini perlu dibuat? 

6. How, bagaimana merancang animasi legenda ikan dewa Cibulan Kuningan 

Jawa Barat secara komunikatif, menarik dan efektif? 

 

Metode ini dinilai sesuai dan dapat membantu dalam pengaplikasian dan 

menentukan apa saja yang diperlukan didalam perancangan ini nantinya. 
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I. Sistematika Perancangan 

Sistematika penulisan tugas akhir perancangan animasi legenda ikan 

Cibulan, adalah sebagai berikut: 

1. Bab pertama merupakan sebuah bab pendahuluan berupa uraian yang 

terdiri dari beberapa sub bagian yaitu latar belakang masalah, rumusan 

masalah, tujuan perancangan dan metode perancangan. 

2. Bab kedua berupa identifikasi data dan analisis yang terdiri dari beberapa 

sub bagian seperti pengumpulan data, pengolaan data, penetapan objek 

perancangan, dan kajian teoritis yang relevan dengan objek perancangan. 

3. Bab ketiga adalah konsep perancangan yang menjadi dasar pemikiran dan 

perancangan komunikasi visual berupa konsep media dan konsep kreatif. 

4. Bab keempat merupakan visualisasi dari hasil perancangan yang terdiri 

dari layout perancangan dan final desain sebagai eksekusi dari data dan 

konsep perancangan animasi ikan dewa Cibulan. 

5. Bab kelima berupa kesimpulan dan saran. 
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J. Skematika Perancangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Latar Belakang Masalah 

Rumusan Masalah 

Tujuan Perancangan 

Data Visual 

Analisis Data 

Konsep Desain 

Data Verbal 

Materi Sketsa 

Visualisasi Konsep 

Final Artwork 


