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INTISARI

Wayang memiliki nilai luhur dan merupakan warisan bangsa. MeskKi
sudah banyak dilakukan penelitian mengenai wayang namun masih saja banyak
generasi muda yang kurang tertarik. Dapat dilihat dari kurangnya penjualan novel
dengan tema wayang.

Pembuatan film animasi dua dimensi dengan cerita yang diadaptasi dari
novel berjudul “Cupu Manik Astagina” ditujukan untuk mengangkat kembali
cerita wayang. Hal ini juga ditujukan untuk menarik minat generasi muda pada
cerita wayang. Tokoh yang ada dalam cerita diambil dari novel dengan
pengembangan yang diinspirasi oleh wayang kulit dan wayang orang.

Animasi-ini dibuat dengan aplikasi ToonBoom versi 9.2. Dari proses
yang telah dilakukan dengan menggunakan teknologi komputer yang ada maka
dihasilkan  film animasi dua dimensi berjudul “Air Mata Gotama”. Film ini
berdurasi tiga menit dengan format .mp4.

Kata Kunci: animasi, dua dimensi, wayang
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ABSTRACT

Wayang has noble values and also nation’s heritage. Eventough there
was many research has been done about wayang still many young generations
were not interested. It can be seen from lack of wayang themes novel sales.

The making of two dimension animation movie with the story based on a
novel titled “Cupu Manik Astagina” addressed to reappoint wayang story. It also
addressed for attract the young generations into wayang story. The characters in
this movie story are based on novel with the development inspired by shadow
puppets and human puppet.

This animation created with toonBoom 9.2 version application. From the
process that has-been done using computer technology then resulting two
dimension animation movie titled “Air mata Gotama”. This movie has three
minutes duration with .mp4 format.

Keywords: animation, two dimension, wayang
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