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Museum Wayang Kekayon yang siap mengedukasi masyarakat dan 

generasi muda Indonesia untuk mempelajari dunia pewayangan. 

 

C. KONSEP PERANCANGAN 
1. Strategi  Komunikasi 

a. Dialog dalam animasi ini menggunakan Bahasa Indonesia agar dapat 

dipahami dan dimengerti oleh target audiens untuk memenuhi 

kriteria Concreteness. 

b. Menyampaikan informasi dengan pendekatan komedi agar informasi 

yang berat terasa lebih ringan, serta memanfaatkan unsur 

Unexpected pada komedi agar pesan lebih mudah diingat oleh target 

audiens. 

2. Strategi Kreatif 

Menggunakan animasi 3D sebagai media yang digemari generasi 

muda sebagai pengantar agar dapat menyerap informasi dengan lebih 

mudah dan lebih menyenangkan. 

Menceritakan Punakawan dan Arjuna dengan pendekatan komedi 

yang ringan mengacu pada teori SUCCES yaitu Unexpected dan 

Concreteness. 

Menggunakan bahasa Indonesia untuk menambah nilai 

Concreteness dari animasi ini agar mudah dipahami masyarakat luas, 

bukan terbatas yang bisa ber bahasa Jawa saja. 

Menggunakan gaya visual karakter yang di sederhanakan, mengacu 

pada teori SUCCES yaitu Simplicity.  

Melakukan brand placement secara eksplisit salah satunya dengan 

memberikan watermark logo Museum Wayang Kekayon pada animasi 

dengan ukuran yang masih bisa dilihat namun tidak mengganggu 

penonton dalam menyaksikan animasi ini, untuk mengekspos Museum. 

Museum Wayang Kekayon sendiri juga merupakan sumber yang 

dapat dipercaya untuk belajar tentang wayang sehingga dengan adanya 

brand placement yang membuat audiens tau bahwa informasi yang 
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ditonton berasal dari Museum Wayang Kekayon, maka dapat menambah 

nilai Credibility dari animasi ini. 

3. Strategi Media 

Animasi 3D Punakawan ini disebarkan melalui media sosial seperti 

instagram, facebook dan youtube milik Museum Wayang Kekayon agar 

dapat dengan mudah diakses dan dibagikan oleh masyarakat luas, 

sehingga pesan dapat tersampaikan ke banyak orang. 

4. Gaya Visual 

Gaya visual yang akan digunakan pada animasi ini bentuk karakter 

yang disederhanakan seperti karikatur, hanya menonjolkan ciri ciri 

utama. Hal ini dimaksudkan untuk membuat karakter lebih mudah 

diingat dan ciri-ciri utama karakter dapat tergambarkan. Juga latar 

belakang yang menjadi background tidak terlalu detail sehingga tidak 

mengganggu fokus dari penonton dalam menonton animasi ini. 

5. Judul 

Dikarenakan animasi ini berisi tentang para Punakawan yang 

sedang bercerita tentang tokoh wayang lainnya yaitu Arjuna, dan juga 

bukan tidak mungkin jika dimasa depan akan ada lanjutan dari animasi 

ini yang menceritakan tentang koleksi Museum Wayang Kekayon yang 

lain. Maka animasi ini akan cocok jika diberi judul Ceritane Punakawan 

yang berarti cerita dari para Punakawan. 

6. Audio 

Dalam animasi ini terdapa beberapa musik dengan unsur gamelan 

untuk memunculkan suasana Jawa. Selain itu juga diperlukan musik yang 

dapat memunculkan suasana yang lucu untuk menambah atmosfer yang 

dapat membangun suasana lucu dan santai dalam animasi. Serta 

diperlukan beberapa efek suara yang menggambarkan suasana pedesaan 

didekat hutan untuk membangun suasana malam. 

7. Story Line 

Story line pada animasi ini menggunakan alur campuran yaitu maju 

menceritakan punakawan yang bercerita tentang Bagong bertemu Arjuna, 

lalu mundur dimana Bagong menceritakan kejadian masa lalu saat 
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Arjuna sedang bertapa yang mengacu pada lakon Ciptoningmintaraga 

yang bercerita tentang Arjuna saat sedang berdoa kepada para Dewa 

untuk diberi kemenangan dalam perang Baratayuda.  

Alur ini dapat dibagi secara lebih detail untuk memudahkan 

penyampaian isi cerita yaitu, Pembukaan - Bagong sombong - Bagong 

bertemu Arjuna - Bagong meminta tolong - Arjuna datang - Gubug 

meledak - Penjelasan Semar - Credits 

 
D. HASIL PERANCANGAN DAN VISUALISASI 

A. Desain Karakter 
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B. Desain Environment 
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C. Screenshot Hasil Jadi 
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PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dalam proses pengumpulan data dari berbagai sumber, ditemui 

kesimpulan bahwa memang saat ini sebagian besar generasi muda di 

Indonesia lebih tertarik pada budaya asing yang masuk ke Indonesia 

dibandingkan wayang yang merupakan budaya asli yang dimiliki Indonesia. 

Banyak faktor yang menyebabkan hal ini terjadi, mulai dari fenomena 

sekularisasi yang terjadi di seluruh dunia, dan juga memang kurangnya 

informasi dan komunikasi tentang wayang kepada masyarakat awam. 

Di tengah perkembangan jaman yang sangat pesat ini dan dengan 

kondisi minat generasi muda terhadap wayang yang rendah, terlebih lagi 

dengan adanya hiburan-hiburan lain yang dapat diakses dengan mudah dan 

cepat, maka diperlukan media yang dapat memperkenalkan wayang dengan 

cara yang lebih efisien dan digemari generasi muda saat ini. Salah satu cara 

yaitu dengan media animasi 3D. 

Perancangan animasi 3D ini bertujuan untuk menjadi media yang dapat 

menjadi jembatan untuk memperkenalkan karakter wayang kulit koleksi 

Museum Wayang Kekayon yaitu Punakawan dan Arjuna,  sekaligus 

mengajak target audiens untuk mengunjungi Museum Wayang Kekayon. 

Hal ini diperlukan karena generasi muda saat ini mulai kehilangan minatnya 

untuk sekedar menonton pertunjukan wayang apa lagi minat untuk 

mempelajari wayang di Museum. 

Hal yang membedakan perancangan ini dengan perancangan sebelum-

sebelumnya yaitu, dalam perancangan ini cerita yang digunakan tidak 

diambil secara langsung dari lakon cerita yang sudah ada, namun membuat 

cerita baru dengan pendekatan komedi yang dapat memperkenalkan karakter 

Arjuna baik secara implisit maupun eksplisit. Animasi ini pun juga 

mengguunakan pendekatan komedi yang akan membuat informasi yang 

ingin disampaikan terasa lebih ringan dan tidak membosankan. 

Beberapa kendala yang ditemukan dalam proses perancangan ini yaitu 

kesiapan alat yang kurang optimal untuk proses animasi, sehingga 

memerlukan waktu lebih dalam menyelesaikan perancangan ini. Serta 
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kendala kekurang pahaman pada aplikasi yang menyebabkan beberapa kali 

harus menonton video penjelasan tentang aplikasi yang cukup memakan 

waktu. 
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