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PERNYATAAN
Saya yang bertandatangan di bawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu institusi

pendidikan, dan sepanjang sepengetah a juga tidak terdapat karya atau

pendapat yang per h orang lain, kecuali yang
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Ngelmu iku kelakone laRu, lekase lawan kas. Tegese Ras nyantosani.

Setya budya pangeRese dur angRara.
(serat Wedatama gubahan MangRunegara IV)

Kegagalan dibagi menjadi dua sebab:

Yakni, orang yang berfikir tetapi tidak pernah bertindak, dan orang
yang bertindaR tetapi tidak pernah berfikir

(W.A Nance)

Urusan Rita dalam Rehidupan ini bukanlah untuk mendahului orang
lain, tetapi untuk melampaui diri Rita sendiri, untuk memecahkan

reRor Rita sendiri, dan untuk melampui hari Remarin dengan hari ini
(Stuart B Johnson)

Nobody said it was easy but No one ever said it would be this
hard(Memang tidak ada yang mengatakan bahwa ini mudah tapi

tidak ada juga yang mengatakan bahwa akan sesulit ini)
(Coldplay-The Scientist)
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INTISARI

Dalam dunia pewayangan setiap tokoh memiliki cerita yang kompleks dan latar
belakang cerita yang menarik untuk diceritakan sebagai teladan bagi manusia
untuk bercermin atas apa yang ia lakukan. Wayang mulai berkembang pada jaman
Hindu Jawa dan pada jaman Kkerajaan. Jayabaya wayang dibuat dengan
menggunakan lontar kemudian berubah menjadi kertas lalu diubah oleh wali
menjadi wayang kulit dari kulit kerbau. Perkembangan selanjutnya adalah wayang
kontemporer.

Perkembangan wayang di era saat ini membuat jarak antara generasi muda dengan
budaya wayang. Generasi muda memanfaatkan teknologi untuk melestarikan
budaya wayang dengan berbagi cara kreatif diantaranya adalah animasi. Animasi
adalah gambar pergerakan suatu objek yang bisa membuat objek tersebut terlihat
hidup. Prinsip animasi Appeal akan melihatkan karakteristik dari setiap wayang,
dengan teknik pembuatan animasi komputer akan lebih membantu. dalam
keseluruhan proses pembuatan film kartun “Digital Animasi 2D Pagelaran
Wayang Wisanggeni Obong”.

Kata kunci : wayang, animasi 2D, appeal
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ABSTRACT

In the world of wayang puppet, every character had a very complex story and
origin that is worth telling and can be set as an example for everyone to reflect on
their life. Wayang began to bloom in the era of Javanese Hindu. At the time of the
Jayabaya’s Kingdom, wayang were made of paper from a lontar palm tree’ skin.
Then by one of the Wali Songo, wayang were made from buffalo skin, thus it’s
called as “wayang kulit”.

The next development is a contemporary wayang. Developments in the current era
makes a distance between the younger generation and wayang culture. The
younger generation then use technology to preserve the culture of wayang in a
creative way by making them into an animation. Animation is a simulation of
movement created by displaying a series of pictures, or framesalive.

Then with animation principle of appeal, each characteristic of wayang
character, with the help of computer animation technology, will be much of a use
in the whole process of the making of" Digitized 2D Animation of Wayang Show
Wisanggeni Obong "

Keywords : Wayang puppet, 2D Animation, Appeal
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