BAB1

PENDAHULUAN

m bentuk animasi, art-work,
fotografi, dsb) (wawancara pribadi. |7 Oktober 2013). Pendapat dani Pitoyo
Amrih tersebut dapat memberi secercah harapan dalam kelestarian wayang
walaupun dengan cara vang berbeda tetapi tanpa meninggalkan nilai asli dari



budaya wayang terscbut. Salah satu bentuk pelestarian wayang oleh generasi
muda adalah dengan teknologi animasi.

Satu dari prinsip animasi adalah Appeal, vaitu suatu gaya visual yang
membuat penonton dapat melibat karaktenstik gambar animasi atau cirl khas dari

Berdasarkan uraian latar belakang masalah yang telsh dijelaskan di atas, maka

rumusan masalsh dalam penelitian ini adalah.

|. Bagmimana proses pembuatan digital animasi 2D pagelaran wayang
Wisanggeni Obong ini dengan prinsip Appeal?

2. Bagaimana pengaplikasian seni pagelaran wayang dalam bentuk animasi 2D7



1.3.  Batasan Masalah

Batasan Masalah pada sistem ini, diantaranya adalah sebagai berikut:

Tokeh pewsyangan vang di angkat adalah lakon Wisanggeni
Perancangan film animasi berbentuk animasi 2D

Diharapkan dalam pembuatan s
Bagi Penulis :

I. Mengetohui lebih tentang cerita atau kisah lakon pewayangan vang
memiliki nilai budi luhur

1,

2. Menambah wawasan lentang pembuatan amimasi yang literaturmya

memiliki berbagai macam teknik



3. Untuk melestarikan kebudayaan wayang dengan bantuan teknologi

animasi 20

2 Bapi Pengguna :

penulis buku pewayangan. staf museum wayang, lokoh seni wayang
tentang cerita pewayangan dan karakter wayang.

3. Metode Observasi.

wuyang maupun ciri-ciri karakter wayang



4. Metode Study Literatur
Mencari data tentang cerita pewayangan melalui buku buku yang
berhubungan dengan pewayangan dan Mempelajari artikel di world wide

web mengenai animasi digital 20,

penjelasan software yang digunakan

BAB IIT ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini menjelaskan tentang proses perancangan umum dan uraian lebih
lanjut tentang digital animasi 2D serta bagaimana mengaplikasikan digital

animasi 21 tersebut pada karakter wayang.



BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini akan dijelaskan bagaimana hasil gambar wayang yang sudah
dibuat dengan digital animasi apakah sudah sesuai dengan karakter asli atau
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