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INTISARI

ADAPTASI UNSUR RUPA RAKSASA
WAYANG KULIT PURWA KE DALAM
KARAKTER VISUAL RAKSASA NUSANTARA

Oleh
Herliyana Rosalinda
NIM: 193121015
(Program Studi Seni Program Doktor)

Adaptasi unsur rupa raksasa wayang kulit purwa ke dalam karakter visual
raksasa Nusantara berbasis deisign thinking. Penelitian ini berusaha menemukan
prinsip adaptasi karakter visual raksasa Nusantara. Figur Raksasa di Nusantara
memiliki keragaman unsur rupa yang terus terakulturasi. Di era digitalisasi saat
ini ada fenomena maraknya penciptaan karakter visual berwujud ekstrem
(monster, alien, raksasa) guna membuat daya tarik fantastik. raksasa-raksasa
dalam wayang kulit purwa kaya pontensi untuk dikembangkan menjadi karakter
visual berdaya saing tinggi. Atas dasar itu, dirumuskan masalah sebagai berikut:
Bagaimana karakteristik rupa raksasa dalam wayang kulit purwa?, bagaimana
proses adaptasi unsur rupa raksasa wayang kulit purwa ke karakter visual raksasa
Nusantara?, dan bagaimana hasil adaptasi unsur rupa raksasa wayang kulit
purwa ke karakter visual raksasa Nusantara?. Teknis analisis menggunakan
metode design thinking Gavin Ambrose dan Paul Haris, meliputi tujuh tahap:
define, research, ideate, prototype, select, implement dan learn. Pendekatannya
menggunakan teori ikonografi dan adaptasi. Data dihasilkan dari wawancara,
dokumentasi, dan studi pustaka. Penelitian ini menghasilkan tiga kesimpulan,
pertama, konsep karakteristik unsur rupa raksasa dalam wayang kulit purwa
didasari atas adanya keselarasan rupa dengan artefak raksasa pada candi, ragam
karakter dan sifat raksasa sehingga muncul rupa atribut (aksesoris dan busana)
dan postur (rupa wajah dan tubuh) raksasa, dengan unsur rupa (1) Bola mata
merah, (2) Hidung pelokan dan wungkal gerang, (3) Mulut gusen, 4) Postur tubuh
distorsi dari figur manusia. raksasa=gemuk, besar secara ukuran kerdil secara
postur. Kedua, proses adaptasi unsur rupa raksasa menghasilkan karakter visual
raksasa khas Nusantara. Proses ini melampirkan tiga sinopsis cerita untuk tiga
karakter raksasa dibuat oleh tiga desainer partisipan. Desain awal uji melalui FGD,
sarian dari proses tersebut dijadikan acuan untuk membentuk prototype final tiga
karakter raksasa, yaitu Kalandra, Durgantari dan Kelana. Ketiga, hasil adaptasi
unsur rupa raksasa yaitu; prinsip-prinsip perancangan karakter visual raksasa
Nusantara.

Kata kunci: Adaptasi, Unsur Rupa, Karakter Visual, Raksasa, Wayang.
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ABSTRACT

ADAPTATION OF VISUAL ELEMENTS OF WAYANG KULIT PURWA’S
GIANTS INTO VISUAL CHARACTERS OF NUSANTARA'’S GIANT

By
Herliyana Rosalinda
NIM: 193121015

(Doctoral’s Program in Arts Study Program)

Adaptation of Visual Elements of Raksasa Figures in Wayang Kulit Purwa into Nusantara
Giant Visual Characters Based on Design Thinking. This research aims to explore the
principles of adapting Nusantara giant visual characters. Raksasa (giant) figures in the
Nusantara cultural sphere exhibit a diversity of visual elements that have continuously
undergone acculturation. In today’s digital era, there is a growing trend in creating
extreme visual characters (monsters, aliens, giants) to generate fantastical appeal. The
raksasa figures in Wayang Kulit Purwa are rich in potential to be developed into
competitive visual characters. Based on this, the research problems are formulated as
follows: (1) What are the visual characteristics of raksasa figures in Wayang Kulit Purwa?,
(2)How is the adaptation process of these visual elements into Nusantara giant visual
characters carried out?, and (3) What are the results of such adaptation?. The analytical
method employed is Design Thinking by Gavin Ambrose and Paul Harris, consisting of
seven stages: define, research, ideate, prototype, select, implement, and learn. The approach
combines iconographic theory and adaptation theory. Data were obtained through
interviews, documentation, and literature study. This study yields three key conclusions:
First, the visual characteristics of raksasa figures in Wayang Kulit Purwa are rooted in
their visual harmony with giant depictions in temple reliefs, diverse character types and
traits, which manifest in visual attributes (accessories and clothing) and postures (facial
and body features). These are expressed through: (1) red bulging eyes, (2) Pelokan nose and
wungkal gerang nose, (3) Gusen mouth, (4) Distorted human-like body forms — often
obese, large in scale yet dwarf-like in posture. Second, the adaptation process of these visual
elements results in the creation of Nusantara-specific giant visual characters. This process
includes the development of three narrative synopses for three giant characters, each
designed by a participating designer. Initial designs were tested through Focus Group
Discussions (FGD), and the insights obtained were used to form final prototypes of the
three characters: Kalandra, Durgantari, and Kelana. Third, the result of this adaptation
process is the formulation of design principles for creating Nusantara giant visual
characters.

Keywords: Visual Element, Adaptation, Character Design, Giant, Wayang
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CATATAN UNTUK PEMBACA

Beberapa catatan bagi para pembaca yaitu:

1.

Penyebutan figur raksasa wayang kulit purwa merujuk pada boneka
wayang tokoh raksasa dalam wayang kulit purwa. “Figur” sama
dengan artefak boneka tokoh raksasa.
Penyebutan "Nusantara" (khususnya pada kalimat “karakter visual
raksasa Nusantara”) mengarah pada: Nusantara sebagai identitas
kultural bersama yang melintasi suku dan daerah, namun tetap berakar
pada kebhinekaan lokal. Istilah "budaya Nusantara" sering merujuk
pada keragaman tradisi, simbol, dan nilai yang berasal dari seluruh
daerah di Indonesia.
Penulisan teks pada disertasi ini bukan saja menggunakan teks normal,
ada beberapa kata yang menggunakan teks bercetak miring, dan bold,
yaitu:
a. Pada istilah asing menggunakan teks bercetak miring (italic).
b. Penulisan judul, sub judul, penamaan tabel, dan keterangan gambar
menggunakan teks bercetak tebal (bold).
Keterangan gambar dituliskan berdasarkan urutan posisi gambar dari
kiri ke kanan sehingga dibaca secara berurutan dari kiri ke kanan.
Bagan atau diagram alir dibaca mengikuti alur anak panah sebagai
penunjuk bagan tersebut.
Keterangan penulisan kata dalam bahasa Jawa, seperti pada lagu
dolanan tentang raksasa terdapat tanda baca, sebagai berikut:
pengucapan huruf “é” contohnya pada kata plérak plérok diucapkan
seperti pada pengucapan “bebek, merah, atau enak”. Sedangkan huruf
“e” tanpa garis di atasnya diucapkan seperti pada pengucapan “cerita,
merak, atau elang”.
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BAB IV
HASIL ADAPTASI RUPA FIGUR RAKSASA WAYANG KULIT
PURWA KE KARAKTER VISUAL RAKSASA

Bab IV menyajikan analisis terhadap hasil adaptasi figur raksasa
wayang kulit purwa ke karakter visual raksasa. Pada bab ini, akan
dibahas perbedaan utama antara karakteristik wayang kulit dengan
desain visual raksasa yang dikembangkan melalui penelitian. Proses
adaptasi pada bab sebelumnya yang telah dilakukan, merupakan
bentuk eksplorasi untuk memberikan gambaran yang lebih jelas
mengenai temuan-temuan yang diperoleh, serta bagaimana elemen-
elemen visual tradisional dipertahankan dan diterjemahkan ke dalam
desain yang lebih modern. Temuan-temuan dari penelitian ini akan
dirangkum sebagai refleksi dari pengembangan desain karakter yang
menghubungkan budaya tradisional dengan kebutuhan visual
kontemporer.

Proses percobaan pengadaptasian figur raksasa yang telah
dilakukan memunculkan unsur-unsur baru yang diperoleh sebagai
bahan evaluasi. Hal ini merujuk pada munculnya prinsip-prinsip baru
yang dapat diterapkan ketika akan mendesain karakter visual raksasa
berbasis budaya Nusantara. Adapun, untuk mengetahui prinsip

tersebut secara jelas, perlu adanya pembahasan terkait prinsip-prinsip
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dasar dalam mendesain karakter visual raksasa Nusantara.
Pembahasan ini dapat dipahami pada sub bab berikut.
. Perubahan yang terjadi ketika Adaptasi Dilakukan

Membuat desain karakter khas sangat penting untuk
menghasilkan sebuah karya (baik itu dalam bentuk animasi, karakter
visual, dan media apapun) yang sukses. Karakter dengan gaya dan
kepribadian yang unik berkontribusi secara signifikan terhadap narasi
dan penikmatnya (Yang, 2014). Dalam pengembangan prinsip-prinsip
animasi, seperti pada animasi Disney memberikan perhatian khusus
pada kemampuan yang diberikan media kepada mereka.

An artist could represent the actual figure, if he chose,

meticulously capturing its movements and actions. Or he could

caricature it, satirize it, ridicule it. And he was not limited to
mere actions; he could show emotions, feelings, even innermost

fears (Thomas, Johnston 2018: 16).

Hal tersebut mengartikan bahwa, sebuah karya desain karakter
visual atau animasi dapat terbentuk didasari pada kemampuan
kreatornya dalam berkarya. Oleh karena itu, seorang kreator harus
mampu menerjemahkan dan mewujudkan visual yang diinginkan
berbekal pada prinsip-prinsip yang tepat. Meskipun dapat dikatakan
bahwa ekspresi emosi sering kali menjadi inti dari setiap bentuk seni,
animasi berusaha untuk mengkodifikasikan konsep ini dalam

hubungannya dengan konsep biologis dan ilmiah. Para animator
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Disney bertujuan untuk mencapai ekspresi emosi yang seperti nyata ini
dengan prinsip-prinsip animasi mereka. Ideologi ini disorot oleh salah
satu prinsip, daya tarik, yang mengacu pada kualitas kesukaan
karakter yang dibangun melalui kombinasi prinsip-prinsip lainnya
(Luhta, Roy 2012: 32) .

Proses perancangan tokoh diawali dengan mendalami script
serta deskripsi tokoh. Kemudian dilanjutkan dengan membuat batasan
perancangan, yaitu dengan menentukan kedudukan tokoh, seperti
tokoh utama, sampingan, musuh dan lain-lain. Lalu dilanjutkan
dengan mengenali sifat dan perilaku tokoh dan kemudian mencari tahu
apakah terdapat plot points yang dimiliki cerita yang nantinya akan
mempengaruhi rancangan tokoh (Bancroft, 2006. 17). Desain tokoh
yang baik adalah desain yang dapat membuat penikmatnya/
penontonnya terkesan. Kriteria tersebut berarti memiliki sifat yang
jelas, yang dapat mudah dikenali, serta karakternya sesuai dengan
narasi tokoh tersebut (Sullivan, Alexander, Mintz dan Besen, 2013. 115-
116).

1. Prinsip-prinsip Mendesain Karakter Visual
Guna mendapatkan perancangan tokoh yang sesuai maka
dibutuhkan prinsip-prinsip untuk mendesain karakter visual.

Berikut adalah beberapa prinsip yang penting dalam menggambar
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karakter visual. Sehingga, ditemukan perbedaan prinsip-prinsip

yang berubah sebagai berikut:

a. Proporsi
Proporsi mengacu pada hubungan ukuran antar bagian tubuh
karakter. Misalnya, karakter dengan kepala besar dan tubuh kecil
sering kali lebih kartun dan mengkomunikasikan kesan lucu atau
imut, sedangkan proporsi tubuh manusiawi yang lebih realistis
lebih cocok untuk karakter serius atau dramatis. Dengan mengerti
proporsi yang sesuai karakter akan dihasilkan sangat penting
untuk mencapai desain yang memiliki ciri khas dan konsisten.
Membuat anatomi sebuah tokoh tidak lepas dari proporsi
tubuhnya. Memahami proporsi tokoh yang benar, maka dapat
diketahui apakah sudah memiliki anatomi yang tepat. Terutama
bila style yang dikejar adalah realis, maka proporsinya harus
tepat. Seperti pada penjelasan proporsi ideal tubuh di BAB III,
menurut Sloan (2015, 5). proporsi ideal seorang tokoh dewasa
adalah delapan ukuran kepala. Pada usia remaja setara dengan
tujuh kepala, sedangkan pada usia anak-anak setara dengan
empat sampai enam kepala. Selain itu, menurut Sloan (2015, 6)
penggunaan proporsi tubuh ini juga dapat digunakan untuk
membedakan umur seorang tokoh dengan yang lainnya dan

menunjukkan relasi antar tokoh.
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b. Ekspresi Wajah
Ekspresi wajah yang jelas menggambarkan emosi atau perasaan
karakter. Demikian pula, bahasa tubuh (postur, gerakan tangan,
kaki, dan lain-lain) menyampaikan lebih banyak tentang
kepribadian  karakter daripada hanya desain visual.
Menggunakan elemen-elemen ini dengan tepat dapat
menguatkan cerita dan kesan yang ingin disampaikan. Bancroft
(2012, 29) mengatakan, ada empat elemen yang dimiliki wajah
untuk berekspresi, yaitu mata, alis, mulut dan hidung. Di antara
keempat aspek tersebut, mata adalah aspek terpenting. Terdapat
berbagai bentuk mata, contohnya seperti almond, lingkaran dan
sebagainya. Melalui bentuk-bentuk tersebut, sifat dan etnis
seorang tokoh dapat diketahui. Sejalan dengan hal tersebut, Sloan
(2015, 10) mengatakan bahwa laki-laki dan perempuan memiliki
ciri wajah yang berbeda. Hal ini lebih dipengaruhi oleh aspek
biologis dibanding psikologis. Contohnya adalah wajah laki-laki
cenderung memiliki tulang dagu dan alis yang lebih jelas.
Sementara wajah wanita dikenal tidak memiliki perubahan yang
signifikan saat beranjak dewasa. Oleh karena itu garis wajah
wanita cenderung lebih halus, dan lebih kecil dibanding laki-laki.
Selain itu tiap-tiap unsur pada wajah memiliki arti yang berbeda-

beda. Contohnya menurut Maki (Maki 2006, 34), alis mata yang

323



tipis memiliki lambar keterbukaan, sementara alis yang tebal
memiliki arti ketertutupan. Lalu mata bentuk mata memiliki arti
yang berbeda pula. Mata yang besar melambangkan sifat yang
terbuka, sementara mata yg kecil dan meruncing memiliki arti

kewaspadaan dan hati-hati.

c. Garis dan Bentuk
Setiap karakter biasanya dibangun dengan menggunakan garis
dan bentuk dasar. Karakter yang berbentuk bulat atau
melengkung cenderung memberi kesan ramah atau lembut,
sedangkan karakter yang berbentuk lebih kotak atau tajam
memberi kesan kuat, serius, atau bahkan antagonis. Pemilihan
garis yang tegas atau halus juga memengaruhi bagaimana

karakter itu dirasakan.

d. Warna
Warna memainkan peran penting dalam menggambarkan
karakter dan mood. Warna dapat menunjukkan kepribadian,
status sosial, atau afiliasi karakter. Misalnya, warna cerah seperti
merah atau kuning mungkin digunakan untuk karakter yang
energik atau ceria, sementara warna gelap seperti hitam atau abu-
abu sering digunakan untuk karakter misterius atau jahat.

Menurut (Tillman 2011, 110), warna dapat menunjukkan cerita

324



yang dimiliki tokoh. Warna juga dapat membantu menunjukkan
koneksi antar tokoh. Arti setiap warna berbeda dari satu dan yang
lainnya. Penggunaaan warna dapat mempengaruhi tiap
tokohnya. Warna yang sering digunakan dalam desain tokoh
adalah warna-warna dasar seperti merah, kuning, oranye, biru,
hijau dan ungu. Sebelumnya telah dijelaskan mengenai warna
hangat dan warna dingin. Pembagian warna tersebut dapat lebih
mudah dimengerti ketika mengetahui arti dari warna-warna
tersebut. Warna hangat adalah merah, oranye dan kuning.
Menurut (Tillman 2011, 113), merah memberikan kesan aksi,
berani, bahaya, kekuatan, semangat, amarah dan cinta. Lalu
kuning memberikan kesan kebijaksanaan, kesenangan,
kepintaran, kenyamanan. Namun juga memberi kesan negatif
seperti kecemburuan, pengecut dan penyakit. Lalu terakhir
oranye memberi kesan seperti kegembiraan, antusiasme,
kreatifitas, sukses, semangat, menarik, gengsi atau wibawa dan
iluminasi. Selain warna hangat, ada pula warna dingin. Warna
dingin terdiri dari warna biru, ungu dan hijau. Tillman
menyatakan bahwa warna biru memberi kesan kepercayaan,
kepintaran, faith, kesehatan, keseriusan, kedamaian dan honor.
Namun juga memberi kesan negatif seperti dingin dan sedih. Lalu
warna ungu memberi kesan seperti elegan, misteri, royalitas,
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sihir, ambisi, kekayaan, kreatifitas, independen, bangsawan, dan
kepuasan. Terakhir warna hijau memberi kesan seperti alam, daya
tahan, pertumbuhan, harmoni, keamanan, uang, optimis, muda
(youth) dan kejujuran. Selain warna-warna di atas, ada pula warna
hitam dan putih yang belum tercantum. Hitam memberi kesan
seperti kekuatan, elegan, formalitas, kesedihan, kematian, depresi
dan berkabung. Sementara warna putih memberi kesan seperti
kebersihan, hal yang baru, ketenangan, cahaya, kebaikan

(Tillman 2011, 114).

. Konsistensi

Untuk karakter yang digunakan dalam media jangka panjang
(seperti serial animasi atau komik), penting untuk menjaga
konsistensi dalam desain karakter. Setiap detail, mulai dari
proporsi hingga warna pakaian, harus konsisten agar audiens
dapat mengenali karakter dengan mudah di setiap adegan.

. Kultural dan Kontekstual

Karakter visual harus mempertimbangkan konteks budaya dan
sosial tempat karakter tersebut akan muncul. Apa yang dianggap
menarik atau mudah dikenali di satu budaya bisa jadi tidak

berlaku di budaya lain. Oleh karena itu, memahami audiens dan
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konteks cerita sangat penting dalam mendesain karakter yang

efektif.

g. Keunikan dan Identitas
Karakter visual harus memiliki ciri khas yang membuat mereka
unik dan membedakan mereka dari karakter lain. Ini bisa berupa
detail fisik, pakaian, aksesoris, atau elemen desain lainnya yang
menggambarkan kepribadian dan latar belakang karakter

tersebut.

h. Pengembangan karakter

Dalam cerita yang berkembang, desain karakter juga harus
beradaptasi dan berkembang. Karakter yang tumbuh atau
berubah seiring waktu (baik secara fisik atau emosional) perlu
mencerminkan perubahan tersebut dalam desain mereka,

sehingga audiens dapat merasakan perjalanan karakter tersebut.
Figur raksasa dalam wayang kulit purwa dirancang dengan
proporsi tubuh 1:3,5 untuk kepentingan teknis pertunjukan dan
tilosofi budaya Jawa. Apabila melihat berbedaan secara keseluruhan
dari hasil adaptasi, maka dapat terlihat secara jelas dari tabel

dibawah ini:
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Tabel 67. Hasil Adaptasi Figur Raksasa Wayang Kulit ke Adaptasi
Karakter Visual

Figur Raksasa Wayang Kulit Purwa

Adaptasi Karakter Visual

Raksasa Golongan Raja (Buta Raton):
Kumbakarna

Karakter Kalandra

Kalandra1

Kalandra 2
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Kalandra 3

Prototype final Karakter Kalandra
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Raksasa Golongan Dewa dan raseksi:
Dewi Durga

Karakter Durgantari

Durgantari 1

Durgantari 2
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Durgantari 3
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Raksasa Golongan Rendah: Sukasrana

Karakter Kelana

Kelana 1

Kelana 2

- &,ft
=D
z}“ 7

332




Kelana 3
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Secara teknis, proporsi tersebut membuat figur raksasa lebih
seimbang dan stabil saat dimainkan oleh dalang. Secara filosofis,
postur yang tidak sempurna menggambarkan bahwa raksasa adalah
makhluk yang jahat atau penuh kemarahan, dengan ciri-ciri seperti
kepala besar, tubuh gempal, mata merah membelalak, serta fitur
wajah yang mengerikan. Meskipun beberapa raksasa dalam cerita
pewayangan memiliki karakter baik, visualisasi raksasa lebih
dominan dengan ciri-ciri visual yang menggambarkan kekuatan
atau ancaman. Selain itu, identitas figur raksasa dalam wayang kulit
purwa juga ditonjolkan melalui keragaman aksesoris, warna kulit,
dan bentuk mata, hidung, serta mulut yang khas, sebagai simbol dari
kekuatan dan karakter budaya Nusantara.

. Aspek-Aspek Perubahan Adaptasi

Secara garis besar dapat dilihat perbedaan mendasar dari
aspek-aspek dalam wayang kulit purwa dan karakter visual raksasa
sebagai berikut:

Tabel 68. Aspek Perubahan Adaptasi Figur Raksasa Wayang Kulit
ke Adaptasi Karakter Visual

Aspek Wayang Kulit Purwa Karakter Visual

Postur

Tinggi besar, proporsional, biasanya

Gempal, besar atau kerdil

Tubuh lebih ramping atau kekar sesuai dengan
karakteristik raksasa

Ekspresi Ekspresi netral atau serius Seram dan tajam, penuh

Wajah tekad

Mata Bulat besar, sering berwarna merah Bulat besar, warna merah

sebagai tanda kekuatan
dan amarah
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Hidung Besar dan tumpul Besar, tumpul, lebih

menonjolkan kesan
menakutkan
Mulut Gusen besar Gusen besar, dengan
ekspresi lebih dinamis atau
menakutkan
Aksesoris Mahkota, jamang, sumping, kelat bahu | Mahkota, jamang, kelat
Kepala bahu, tambahan aksesoris
kekinian seperti kalung
Aksesoris Baju tradisional khas, kain panjang, | Aksesoris yang lebih
Badan gelang kaki kekinian seperti pelindung

tubuh, atau aksesoris
sesuai desain kekinian

Busana Motif batik, kain panjang, celana | Celana pendek motif,
pendek, kroncong pelindung tubuh,
beberapa desain  juga
menggunakan sepatu atau
aksesori kekinian

Proporsi Perbandingan skala dari kepala hingga | Variasi proporsi tubuh,

Tubuh kaki 1 : 3.5, menonjolkan tubuh besar dengan  fokus  pada
tampilan lebih tegas atau
dramatis

Identitas Mewakili golongan tertentu seperti | Disesuaikan dengan

Golongan raja, dewa, ksatria status: golongan kerajaan,

dewa, atau ksatria

3. Perubahan Prinsip dalam Perancangan Karakter Visual Raksasa

Berdasarkan analisis terhadap tabel perbandingan antara
wayang kulit purwa dan desain karakter visual diatas, serta prinsip-
prinsip desain karakter yang telah disampaikan, terdapat beberapa
aspek yang dapat dijelaskan terkait dengan adaptasi dan perubahan
prinsip dalam pembuatan desain karakter raksasa. Berikut adalah

analisis yang dapat ditemukan:

a. Proporsi

Dalam hal proporsi tubuh, karakter raksasa wayang kulit

purwa memiliki komposisi proporsi ideal dengan rasio kepala 1 :
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3,5. Proporsi ini sangat cocok untuk pertunjukan wayang kulit,
karena memungkinkan dalang untuk menggenggam figur
raksasa dengan seimbang dan praktis. Namun, dalam desain
karakter visual animasi, proporsi ini tidak dapat diterapkan.
Sebagai gantinya, desainer animasi lebih berfokus pada proporsi
yang lebih dinamis dan dramatis, sesuai dengan prinsip proporsi
yang menjelaskan bahwa karakter dengan proporsi tubuh yang
lebih realistis atau yang tidak terlalu exagerated dapat
berkomunikasi lebih baik dengan audiens, sesuai dengan tujuan

emosional dan narasi karakter tersebut (Bancroft, 2006).

b. Ekspresi Wajah

Dalam desain karakter visual, ekspresi wajah menjadi salah
satu elemen terpenting dalam mengkomunikasikan emosi dan
kepribadian karakter, yang sangat relevan dengan prinsip desain
animasi, terutama dalam konteks menciptakan karakter yang
mudah dikenali dan dapat membangkitkan reaksi emosional dari
audiens. Karakter raksasa dalam wayang kulit purwa dikenal
dengan ekspresi wajah yang netral atau serius, namun dalam
desain animasi, ekspresi wajah lebih diekspresikan dengan lebih
tajam, sering kali lebih dramatis dan menyeramkan, dengan fokus
pada elemen-elemen seperti mata yang besar dan merah serta

mulut gusen. Ini sejalan dengan prinsip ekspresi wajah dalam
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desain karakter, di mana mata adalah aspek terpenting dalam

menggambarkan perasaan (Bancroft, 2012).

c. Garis dan Bentuk

Karakter raksasa wayang kulit purwa umumnya memiliki
garis yang lebih tegas, yang sesuai dengan kebutuhan praktis
dalam pertunjukan. Namun, dalam karakter visual, garis dan
bentuk dapat digunakan lebih fleksibel. Karakter yang memiliki
bentuk lebih tegas dan kotak dapat memberikan kesan kuat dan
serius, sesuai dengan karakter antagonis atau kekuatan. Hal ini
menunjukkan perubahan gaya yang lebih terfokus pada
pembentukan identitas karakter melalui bentuk-bentuk yang
menggambarkan kekuatan atau kegarangan, tergantung pada

peran karakter dalam cerita.

d. Warna

Penggunaan warna pada karakter visual raksasa
memainkan peran yang lebih ekspresif dalam menciptakan
suasana dan menggambarkan karakteristik. Warna seperti merah
pada bola mata dan tubuh mengkomunikasikan kekuatan,
keberanian, dan amarah, yang sejalan dengan prinsip warna
dalam desain karakter animasi (Tillman, 2011. 112). Hal ini
menghubungkan prinsip warna dengan karakter visual, di mana

penggunaan warna memberi penekanan pada sifat dan mood
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karakter, seperti yang terlihat dalam desain karakter Kalandra
yang menggunakan warna merah untuk menonjolkan kekuatan

dan amarahnya.

e. Konsistensi

Setiap detail, mulai dari ekspresi hingga detail pada
pakaian, konsisten diterapkan agar audiens dapat mengenali
karakter dengan mudah di setiap adegan. Raksasa wayang kulit
purwa mencerminkan identitas budaya Jawa, konsistensi ini tetap
mempertahankan unsur artefak budaya seperti mahkota, dan

aksesoris tradisional lain.

f. Kultural dan Kontekstual

Karakter raksasa wayang kulit purwa mencerminkan
identitas budaya Jawa yang sangat kental, dengan aksesoris dan
busana yang menunjukkan golongan sosial dan status. Dalam
desain karakter visual, elemen-elemen budaya ini harus
dipertahankan, namun disesuaikan dengan konteks modern dan
audiens global. Oleh karena itu, penyesuaian ini tetap
mempertahankan unsur budaya seperti kain batik, mahkota, dan
aksesoris tradisional, namun dengan desain yang lebih fleksibel

dan sesuai untuk berbagai media seperti animasi atau video game.
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g. Keunikan dan Identitas

Meskipun proporsi dan beberapa atribut visual berbeda,
identitas khas dari karakter raksasa, seperti mata merah, mulut
gusen, dan aksesoris khas, tetap dipertahankan dalam desain
visual. Hal ini sesuai dengan prinsip pengembangan karakter
yang berfokus pada penciptaan identitas yang jelas dan mudah
dikenali (Sullivan et al., 2013). Keunikan ini membuat karakter
tetap konsisten dan terhubung dengan asal usul budaya mereka

meskipun telah mengalami penyesuaian.

h. Pengembangan Karakter

Seiring dengan perubahan media, desain karakter juga
berkembang untuk menyesuaikan dengan teknologi dan
kebutuhan narasi. Dalam karakter visual, pengembangan ini
terlihat dalam cara karakter diekspresikan lebih dinamis dan
fleksibel sesuai dengan media yang digunakan. Sebagai contoh,
karakter Kalandra dan Durgantari mengalami pengembangan
dalam ekspresi wajah dan desain tubuh yang lebih menyesuaikan
kebutuhan animasi.

Proses adaptasi dari wayang kulit purwa ke karakter visual
raksasa menunjukkan bagaimana prinsip-prinsip desain karakter,
seperti proporsi, ekspresi wajah, garis, warna, dan konteks budaya,

mengalami perubahan dan penyesuaian sesuai dengan media dan
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audiens. Meskipun beberapa aspek tradisional seperti aksesoris dan
simbolisme budaya tetap dipertahankan, elemen-elemen lain
disesuaikan untuk memenubhi tujuan estetika dan emosional dalam
desain karakter visual.
Hasil Adaptasi Figur Raksasa dari Wayang Kulit Purwa ke dalam
Karakter Visual Raksasa

1. Evaluasi
Pada proses adaptasi figur raksasa wayang kulit purwa ke

karakter visual raksasa, terdapat elemen-elemen yang berhasil
dipertahankan serta elemen-elemen yang hilang atau mengalami
perubahan sebagai proses kreasi ulang (tahap akhir adaptasi
menurut Linda Hutcheon). Perbedaan medium dan prinsip desain
yang digunakan dalam pembuatan desaim media visual lainnya
mempengaruhi hasil akhir adaptasi melalui unsur-unsur

pembentuknya.
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Tabel 69. Evaluasi Adaptasi Figur Raksasa Wayang Kulit ke Adaptasi
Karakter Visual

Unsur Pembentuk figur
raksasa Nusantara

Apa yang dipertahankan
dan apa yang
dihilangkan

Figur
Raksasa
Wayang
Kulit Purwa

Adaptasi
Karakter
Visual

Deskripsi

Proporsi

Postur1:3.5

Postur menyesuaikan identitas karakternya.

1. Karakter raksasa ksatria dan raksasa
perempuan, seperti Kalandra  dan
Durgantari, postur tubuh 1 : 7 (standart
postur karakter manusia dewasa).

2. Karakter raksasa kerdil seperti Kelana,
postur tubuh 1 : 4 atau 1: 5 (seperti postur
karakter anak-anak).

Ukuran kepala lebih besar
dari tubuh

Ukuran kepala pada raksasa (kecuali
golongan raksasa perempuan dan golongan
rendah) lebih besar daripada proporsi tubuh.

Pada adaptasi karakter raksasa yang
tergolong ksatria atau superhero proporsi
kepala hingga kaki harus proporsional (dengan
tubuh besar tegap dan kekar). Pada raksasa
kerdil ukuran kepala bisa lebih besar sesuai
deskripsi identitas karakter.

Warna

Bola mata merah

Kulit wajah dan tubuh

Busana dan Aksesoris

Warna kulit wajah raksasa wayang kulit purwa
dan adaptasinya dapat memiliki kesesuaian
variasi, seperti warna merah, merah muda,
emas, cokelat muda, hijau, dan putih. Salah satu
yang menjadi identitas yang dipertahankan
adalah bola mata merah.

Kulit tubuh: cokelat muda, emas, hijau, putih.

Jenis  Aksesoris dan

Atribut

Aksesoris pada figur raksasa wayang kulit
purwa yang beragam dan menunjukan identita
atau pengklasifikasian golongan raksasa dapat
diterapkan pula pada pengadaptasian karakter
visual raksasa. hal tersebut juga menjadi unsur
identitas untuk menciptakan figur raksasa khas
Nusantara.

Ekspresi dan Posisi Wajah
dengan alur cerita

Pada raksasa wayang kulit purwa, ekspresi
wajah raksasa cenderung menunjukan wajah
marah dan agresif dan umumnya mencirikan
tampilan wajah antagonis meskipun figur
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Unsur Pembentuk figur
raksasa Nusantara

Apa yang dipertahankan
dan apa yang
dihilangkan

Figur
Raksasa
Wayang
Kulit Purwa

Adaptasi
Karakter
Visual

Deskripsi

tersebut dalam alur cerita lakon wayangnya
memiliki sifat yang baik.

Pada adaptasi karakter raksasa, ekspresi wajah
dapat disesuaikan dengan situasi per adegan.

Posisi wajah pada raksasa wayang kulit purwa
terdiri dari tiga jenis yakni: langak, longok, dan
tumungkul. Umumnya posisi wajah tersebut
menidentifiksasikan sifat dari figur
wayangnya, namun pada figur raksasa wayang
kulit purwa tidak selalu demikian. Pada
karakter yang bersifat baik seperti dewa yang
berubah wujud  (triwikrama)  divisualkan
dengan posisi wajah langak. Sedangkan pada
karakter figur golongan rendah seperti buta
setanan dapat divisualkan dengan posisi kepala
tumungkul. Hal-hal tersebut dipengaruhi dari
nilai filosofis kebudayaan Jawa.

Pada adaptasi karakter raksasa, tidak ada
variasi posisi wajah. Posisi per adegan (missal
pada komik, buku cerita dan media 2D lainnya)
disesuaikan dengan alur cerita.

Figur raksasa wayang kulit purwa memiliki ciri khas postur

dengan perbandingan 1:3.5, yang menunjukkan ukuran kepala yang

lebih besar dibandingkan dengan tubuhnya, serta postur yang

terkesan kerdil dan tidak proporsional. Penyesuaian ini bukan hanya

berkaitan dengan aspek teknis pertunjukan wayang, tetapi juga

dipengaruhi oleh filosofi budaya Jawa. Secara teknis, ketika dalang
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memainkan figur raksasa yang berukuran besar (dari 60 cm hingga
85 cm), perbandingan proporsi tubuh yang lebih kecil
memungkinkan figur tersebut digenggam dengan lebih ajeg
(konsisten) dan seimbang. Ini sangat penting untuk kelancaran
pertunjukan wayang yang menggunakan boneka wayang sebagai
figur statis yang tidak bergerak seperti manusia.

Mengakar pada sudut pandang budaya Jawa, figur raksasa
dalam wayang kulit purwa sering kali digambarkan dengan postur
yang tidak sempurna dan tidak proporsional. Dalam budaya Jawa,
raksasa dianggap sebagai simbol dari angkara murka atau sifat-sifat
jahat, serta makhluk yang berasal dari dunia asing, yang membuat
mereka tidak boleh ditiru. Hal ini tercermin dalam desain visual
figur raksasa yang memiliki ukuran kepala lebih besar dari tubuh,
postur tubuh yang gempal dan tidak langsing, serta elemen-elemen
fisik seperti mata merah membelalak, hidung besar, mulut bertaring
(gusen), dan kuku tangan serta kaki yang panjang. Unsur-unsur ini
merupakan identitas visual yang sangat khas dan menjadi simbol
dari karakter jahat atau destruktif dalam cerita.

Ketika adaptasi karakter ini dilakukan untuk desain visual,
terutama dalam konteks animasi atau media visual lainnya, ada
beberapa perubahan signifikan yang terjadi. Salah satu perubahan
utama adalah pada postur tubuh raksasa. Dalam dunia karakter
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visual, identitas “besar” yang melekat pada raksasa tidak hanya
ditentukan oleh perbandingan ukuran tubuh yang sangat tidak
proporsional, seperti pada figur wayang kulit purwa, tetapi lebih
kepada kesan visual yang ditampilkan. Postur tubuh yang terlalu
kerdil dengan rasio 1:3.5 tidak dapat diterjemahkan langsung ke
dalam desain karakter animasi atau visual, karena hal ini tidak
memenuhi prinsip-prinsip desain karakter yang lebih dinamis dan
dapat diekspresikan melalui berbagai pose dan ekspresi. Oleh
karena itu, proporsi tubuh yang lebih seimbang dan lebih mendekati
proporsi manusia atau karakter yang lebih dramatis lebih
diutamakan.

Meskipun postur tubuh pada wayang kulit tidak dapat
diterjemahkan langsung, beberapa identitas visual dari figur raksasa
wayang kulit purwa tetap dipertahankan dalam desain karakter.
Misalnya, aksesoris dan warna yang mencirikan status golongan
raksasa, seperti keragaman aksesoris sesuai penggolongan (raja,
dewa, ksatria, dan lain-lain), warna kulit yang khas, dan warna bola
mata merah yang mencolok. Elemen-elemen ini tetap menjadi
bagian integral dalam desain karakter visual untuk menonjolkan
karakteristik khas raksasa versi Nusantara, meskipun ada
penyesuaian dalam cara penyampaiannya. Selain itu, ekspresi wajah
yang sangat terbatas pada wayang kulit purwa, karena boneka
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wayang adalah figur statis, kini dapat divariasikan dalam desain
visual. Pada karakter animasi, ekspresi wajah bisa lebih dinamis dan
mengungkapkan berbagai perasaan, seperti amarah atau kemarahan
yang digambarkan melalui mata yang membelalak dan mulut
bertaring. Dengan cara ini, karakter raksasa tidak hanya dilihat dari
segi bentuk tubuh, tetapi juga dari segi ekspresi emosional yang
lebih hidup dan dapat menyesuaikan dengan perubahan dalam
cerita.

Secara keseluruhan, dalam proses adaptasi ini, beberapa
elemen seperti postur tubuh proporsional dan perbandingan ukuran
kepala harus disesuaikan dengan prinsip desain karakter modern,
namun identitas budaya yang dibawa oleh figur raksasa tetap
dipertahankan. Elemen-elemen seperti aksesoris, warna kulit, mata
merah, dan bentuk wajah menjadi simbol yang kuat dalam menjaga
kesan raksasa khas Nusantara, meskipun harus dilakukan
penyesuaian agar karakter tersebut tetap relevan dalam konteks
desain visual dan media modern.

Ada beberapa hal dari prinsip pembuatan karakter visual
yang telah disampaikan di atas, beberapa hal yang dapat atau tidak
dapat diterapkan pada desain karakter visual raksasa, yakni: (1)
desain karakter yang dihasilkan harus mencitrakan raksasa versi
Nusantara. Hal ini dilihat dari aksesoris dan busana Nusantara,
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khususnya Jawa, yang menandakan golongan raksasa tersebut. (2)
Ekspresi wajah raksasa harus menyeramkan dengan mata bulat
berwarna merah pada pupilnya, hidung besar, dan mulut gusen
dengan taring runcing. (3) Desain karakter visual raksasa tidak cocok
diterapkan menggunakan proporsi tubuh sesuai konsep figur
raksasa wayang kulit purwa.

Pada poin ketiga, didapatkan kenyataan bahwa setelah
konsep desain yang diberikan oleh peneliti kepada ketiga kreator
partisipan, terbukti bahwa pada pengadaptasian unsur-unsur unsur
figur raksasa pada wayang kulit purwa tidak dapat seluruhnya
diterapkan pada karakter visual. Khususnya pada poin mengenai
proporsi tubuh pada figur raksasa wayang kulit purwa, yang
memiliki komposisi skala 1:3,5 terhadap besar kepala. Komposisi
tersebut, pada dunia pertunjukan wayang kulit purwa, merupakan
komposisi yang ideal bagi figur raksasanya. Hal ini didukung oleh
ranah estetika dan kepraktisan saat pertunjukan wayang. Terutama
ketika dalang memegang figur raksasa yang berukuran besar,
dengan komposisi proporsi tersebut, figur raksasa dapat digenggam
dengan kuat dan seimbang.

Sementara itu, pada ranah karakter visual, terutama yang
diterapkan pada media animasi, komposisi proporsi tersebut tidak
dapat diterapkan. Pada desain yang dihasilkan oleh kreator
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partisipan yang berprofesi sebagai desainer karakter animasi,
proporsi tersebut tidak dapat diterjemahkan. Hal ini menjadi wajar,
karena desainer atau kreator untuk menciptakan desain karakter
visual biasanya berpedoman pada prinsip-prinsip menggambar
karakter visual. Sejalan dengan Banecroft, proporsi mempengaruhi
faktor perbedaan dalam sebuah desain karakter. Pada proporsi
wajah, terdapat lima elemen yang membentuk ekspresi, yaitu bagian
alis, mata, mulut, hidung, dan leher. Kostum atau atribut yang
dikenakan beserta pewarnaannya pada sebuah karakter dapat
membuat ciri khas dalam hasil perancangannya.
2. Hasil
a. Rethinking
Tahap ini melibatkan refleksi mendalam terhadap figur raksasa
dalam wayang kulit purwa. Aspek-aspek yang ditinjau kembeali,
yaitu:

1) Bentuk Kepala dan Fitur Wajah

Salah satu elemen yang dipertahankan dalam adaptasi
figur raksasa wayang kulit purwa ke karakter visual adalah
bentuk kepala, yang meliputi variasi bentuk mata, hidung, dan
mulut. Setiap desain karakter raksasa visual mengadaptasi
keragaman bentuk wajah ini, dengan fokus pada ekspresi yang

menonjolkan karakteristik khas raksasa. Sebagai contoh, mata
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2)

yang besar, berbentuk bulat, dan berwarna merah tetap
menjadi elemen penting untuk menggambarkan sifat
mengerikan dan angkara murka, yang merupakan ciri khas
dari raksasa wayang kulit purwa. Begitu juga dengan hidung
besar dan mulut gusen yang tajam, yang mewakili sifat jahat

atau kuat dari karakter.

Atribut dan Busana

Atribut seperti mahkota, jamang, sumping, dan aksesoris
lainnya, yang mencerminkan status sosial atau golongan
raksasa (misalnya raksasa kerajaan, dewa, atau golongan
ksatria), dipertahankan untuk membedakan setiap figur
raksasa. Busana yang dikenakan, seperti kain panjang, sabuk,
atau celana pendek bermotif, tetap digunakan untuk
menandakan identitas budaya dan sosial setiap karakter, sesuai
dengan penggolongan figur dalam wayang kulit purwa.
Penambahan unsur artefak Nusantara lain, yakni pada wastra.
Pada hasil adaptasi, raksasa 3 Nusantara dipadukan memakai
wastra pada bagian busananya. Wastra yang digunakan adalah
dari kai batik Bali, kain poleng, dan kain batik lasem. Dengan
demikian, atribut ini menjadi salah satu cara wuntuk
mempertegas ciri khas raksasa Nusantara dalam desain

karakter visual.
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3) Rupa Raksasa Khas Nusantara Adalah Simbol Angkara
Murka

Walaupun secara umum raksasa sering digambarkan
sebagai makhluk jahat, dalam beberapa cerita lakon
pewayangan, terdapat raksasa dengan karakter baik. Namun,
teori visualisasi karakter dalam artefak raksasa di Nusantara,
terutama pada wayang kulit purwa menunjukkan bahwa
raksasa, baik yang jahat maupun yang baik, tetap dipandang
sebagai figur dominan yang menyimbolkan sifat angkara
murka. Hal itu diwujudkan dengan postur besar yang tidak
dapat disesuaikan dengan perubahan ekspresi atau gerakan.
Konsep "besar" dalam karakter visual ini lebih ditekankan pada
aspek kekuatan dan kehadiran yang mengesankan secara
visual daripada penggambaran sifat moral.

b. Reconptualizing
Pada adaptasi ini yaitu terkait tentang bagaimana objek
diubah agar relevan di media atau konteks budaya baru. Tiga
tokoh raksasa dari wayang kulit purwa, dijadikan referensi dan
dibuat cerita fiksi baru untuk membangun adanya kreasi baru
berupa karakter visual raksasa Nusantara. Telah dihasilkan 3
karakter yaitu; Kalandra, Durgantari, dan Kelana sebagai

representasi karakter visual raksasa Nusantara yang telah melalui
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rangakaian prosedur alur desain thinking. Rekonseptualisasi
dilakukan melalui: pemilihan gaya visual baru (misalnya semi-
realis atau stilisasi digital), pengayaan naratif karakter (dengan
sinopsis dan latar belakang cerita), penggabungan unsur budaya
lain dari Nusantara untuk menciptakan karakter lintas-etnik. Tiga
karakter hasil adaptasi, yaitu Kalandra, Durgantari, dan Kelana
merupakan bentuk baru hasil rekonseptualisasi dari tokoh
raksasa tradisional dengan gaya visual dan narasi yang sesuai
dengan medium dan audiens kontemporer.
c. Understanding

Tahap ini memastikan bahwa dalam proses adaptasi,
terdapat pemahaman menyeluruh terhadap dua hal penting,
yaitu konteks budaya asal dan kebutuhan visual dan komunikasi
era kini (media digital, animasi, game, dan lain-lain). Hasil
adaptasi bukan sekadar tiruan rupa raksasa lama, tapi menjadi
karakter visual yang kontekstual dan komunikatif. Mengarah
pada hal tersebut, proses understanding dalam hasil adaptasi ini
merujuk pada hal yang dihilangkan dalam mengadaptasi figur
raksasa dari wayang kulit purwa ke desain karakter visual diganti
dengan mengkreasi hal baru yaitu terkait postur tubuh. Postur
tubuh dengan perbandingan 1:3.5, di mana ukuran kepala lebih

besar dibandingkan dengan tubuh yang kecil, merupakan ciri
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khas figur raksasa dalam wayang kulit purwa. Proporsi ini
disesuaikan dengan kebutuhan teknis pertunjukan wayang, di
mana kepala yang lebih besar memungkinkan figur tersebut
untuk digenggam dengan lebih stabil dan seimbang oleh dalang,
sementara tubuh yang lebih kecil memberikan keseimbangan
dalam pergerakan figur. Namun, dalam pembuatan karakter
visual untuk animasi atau media visual lainnya, proporsi tubuh
ini tidak dapat dipertahankan. Dalam dunia karakter visual,
postur tubuh yang lebih proporsional dan lebih besar diperlukan
untuk memberi kesan kekuatan dan kedigdayaan dari raksasa.
Postur tubuh yang terlalu kecil dan tidak proporsional akan
mengurangi kesan "besar" yang ingin disampaikan, serta
menghambat ekspresi dinamis yang dapat ditunjukkan melalui
berbagai pose dan gerakan dalam desain karakter animasi. Oleh
karena itu, postur dengan skala 1:3.5 dihilangkan karena tidak
sesuai dengan prinsip estetika desain karakter visual yang
mengutamakan keseimbangan proporsional dan kesan dramatis.
Melalui penelitian ini ditemukan bahwa hasil adaptasi figur
raksasa wayang kulit purwa ke karakter visual Nusantara
melibatkan penyesuaian, terutama dalam hal proporsi tubuh.
Meskipun beberapa elemen visual, seperti bentuk wajah, mata
merah, hidung besar, dan mulut bertaring, tetap dipertahankan
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untuk menjaga identitas budaya dan karakteristik raksasa, ada
kebutuhan dalam adaptasinya untuk mengubah postur tubuh
agar sesuai dengan kebutuhan media visual. Penyesuaian ini
merupakan respons terhadap kebutuhan untuk menyeimbangkan
kesan visual karakter raksasa yang kuat dan menakutkan dengan
prinsip-prinsip desain yang dapat terlihat lebih realistis dan
dinamis, yang lebih sesuai dengan audiens masa kini. Atribut dan
busana yang mencirikan golongan dan status raksasa, serta
ekspresi wajah yang lebih beragam, tetap dipertahankan sebagai
elemen penting dalam menjaga identitas karakter Nusantara.
Maka, hasil adaptasi dalam penelitian ini dapat dijabarkan
unsur-unsur hasil adaptasi; rethinking, reconptualizing, dan

understanding seperti pada bagan berikut ini.
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1) Karakter Kalandra

\ 4

1. Postur Figur Raksasa Wayang Kulit
Purwa - Tokoh Kumbakarna dengan
perubahan distorsi menyesesuaikan
medianya. Pose tangan codong sekar malum
mengikuti ciri khas pose taqgngan buta pada
wayang

2. Makhuta, Jamang, Sumping - Buta Raton
wayang kulit purwa gaya Surakarta

3. Praba dan tali praba - Buta Raton
wayang kulit purwa gaya Surakarta
dengan ornamen yang disederhanakan
dari figur wayangnya.

4. Kelat bahu, gelang tangan, gelang
kaki, ikat pinggang Nagamangsa - Figur
raksasa wayang kulit purwa

\ 4

5. Kain Panjang - modifikasi dari kain
Panjang khas tokoh Werkudara dan
Gatutkaca, namun divisualkan
mengikuti tampilan kain poleng Bali

6. Uncal Wastra - modifikasi dari wastra
motif flora khas batik pesisir

7. Celana - Buta Raton wayang kulit
purwa dengan ornamen yang pucuk
rebung khas tenun Palembang.

\ 4

8. Kunca atau Sembuliyan - Figur raksasa
wayang kulit purwa - Digambar
dengan adaptasi sebagai kain yang
bertumpuk dan menjulur

Gambar 53. Unsur-unsur Hasil Adaptasi - Karakter Kalandra

(Sumber: Rosalinda, 2024)
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2) Karakter Durgantari

1. Postur Figur Raksasa Wayang Kulit Purwa -
Tokoh Batari Durga dengan perubahan distorsi
menyesesuaikan medianya. Pose tangan codong sekar
malum mengikuti ciri khas pose tangan buta pada wayang

\4

2. Jamang, Sumping -Raseksi Batari Durga wayang kulit
purwa gaya Surakarta

3. Praba,tali praba, dan kalung -Raseksi wayang
—| kulit purwa gaya Surakarta dengan ornamen
yang disederhanakan dari figur wayangnya.

4. Kelat bahu, gelang tangan, gelang kaki, dan
ikat pinggang adaptasi dari aksesoris wayang
Bali tokoh Batari Durga

4

5. Uncal Wastra, - Raseksi Batari Durga wayang kulit
purwa digambar dengan adaptasi sebagai kain yang
bertumpuk dan menjulur berornamen kain Prada Bali

\ 4

6. Kain Panjang - modifikasi dengan
”| menambahkan ragam hias wastra, yaitu kain
Prada Bali dengan ornamen flora

7. Uncal Kencana - Raseksi Batari Durga wayang
kulit purwa gaya Surakarta

A\ 4

8. Selop - aksesoris khas raksasas golongan dewa
wayang kulit purwa gaya Surakarta

Gambar 54. Unsur-unsur Hasil Adaptasi - Karakter Durgantari
(Sumber: Rosalinda, 2025)
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3) Karakter Kelana

1. Postur Figur Raksasa Wayang Kulit Purwa -
Tokoh Sukasrana dengan perubahan distorsi
menyesesuaikan medianya. Pose tangan codong sekar
malum mengikuti ciri khas pose tangan buta pada wayang

4

2. Sumping dan anting - Buta Rendah (Punggawan)
wayang kulit purwa gaya Surakarta

\ 4

3. Kalung - Buta Rendah (Punggawan) wayang
kulit purwa gaya Cirebon

4. Kelat bahu, gelang tangan, dan gelang kaki -
Buta Rendah (Punggawan) wayang kulit purwa
gaya Surakarta

\ 4

5. Kunca atau Sembuliyan - Figur raksasa
wayang kulit purwa - Digambar dengan
adaptasi sebagai kain yang bertumpuk dan
menjulur

A 4

6. Celana - Buta Golongan Rendah (Punggawan)
p| figur Sukrasana koleksi Bambang Suwarno.

Gambar 55. Unsur-unsur Hasil Adaptasi - Karakter Kelana
(Sumber: Rosalinda, 2025)
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BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Penelitian ini merupakan penelitian mengenai unsur rupa figur
raksasa pada wayang kulit purwa diadaptasi ke dalam karakter visual
raksasa (berupa prototype desain). Penelitian menggunakan pendekatan
ikonografi Erwin Panofsky dan pendekatan adaptasi Linda Hutcheon.
Teknik analisis data menggunakan design thinking Gavin Ambrose dan
Paul Haris dengan tujuh langkah analisis yakni define, research, ideate,
protoype, select, implement, dan learn. Hasil penelitian ini mencakup dari
karakteristik dan unsur rupa figur raksasa wayang kulit purwa, alur
proses adaptasi menghasilkan prototype final karakter animasi raksasa,
hingga analisis hasil adaptasi yakni evaluasi adaptasinya. Kesimpulan
dari penelitian ini yaitu:

Pertama, latar belakang dan makna tradisi rupa figur raksasa
diawali dari pandangan masyarakat Indonesia khususnya Jawa tentang
sosok raksasa. Pandangan ini terlihat secara visual pada keragaman
artefak bangunan candi dan kekayaan tradisi lisannya berupa cerita
rakyat, kitab, serat, dan lakon pewayangan. Masyarakat saat itu (era
berkembangnya agama hindu-budha) memaknai sosok raksasa sebagai

makhluk besar menyeramkan yang merupakan simbol budaya asing,
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atau untuk menyimbolkan hal yang buruk. Akan tetapi ketika dijumpai
pada visualnya, yakni pada artefak berupa arca dwarapala, kala,
makara, dan raksasa pada relief candi menjadi luas pemaknaannya.
Raksasa pada artefak dwarapala, kala, dan makara dipandang sebagai
sosok penjaga atau pelindung bangunan candi. Rupa menyeramkan
dimaknai sebagai kekuatan yang besar sehingga mampu menghadang
bahaya yang akan mengancam bangunan candi. Raksasa pada relief,
diceritakan sesuai dengan penokohannya pada Ramayana atau
Mahabarata. Unsur rupa figur raksasa pada dwarapala, kala, makara
dan raksasa di relief candi memiliki keselarasan dengan artefak di masa
berikutnya, yakni masa berkembangnya ajaran islam. Postur tubuh,
mata, hidung, mulut serta aksesoris dan busana yang ada pada figur
artefak tersebut juga dipertahankan pada figur raksasa wayang kulit
purwa. Warisan pada tradisi lisan, terutama cerita yang ditampilkan
pada setiap panil di relief candi, khususnya candi-candi yang
memunculkan figur raskasa seperti candi Prambanan dan candi Jago
sedikit banyak juga dimunculkan pada lakon-lakon pewayangan.
Kedua, Karakteristik unsur rupa figur raksasa wayang kulit
purwa dijadikan sebagai acuan desain karakter visual figur raksasa
Nusantara. Hal tersebut meliputi beberapa prinsip unsur rupa (ciri
khas) figur raksasa yakni diketahui bahwa terdapat variasi-variasi
raksasa meliputi: empat jenis sifat pada karakternya; sifat, galak, licik,
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dan Khutuk. Variasi klasifikasi golongan figur raksasa diketahui
terdapat lima golongan berdasarkan status sosial raksasa yang ditandai
dari karakter pada lakon wayang dan atribut yang dikenakan. Kelima
golongan tersebut yaitu; golongan raksasa dewa (batara dan batari),
raksasa raja (buta raton), raksasa Begawan, raksasa ksatria (buta nom,
buta peranakan), dan raksasa golongan rendahan (buta setanan, buta
punggawan, dan buta kewanan). Proporsi tubuh figur raksasa wayang
kulit purwa pada dasarnya seperti tubuh manusia kerdil. Hal ini
diperhitungkan dengan prinsip menggambar proporsi tubuh manusia
pada keilmuan karakter visual. Pada proporsi ideal manusia dari
kepala hingga kaki perbandingannya adalah 1 : 8, tetapi figur raksasa
wayang kulit purwa perbandingannya 1 : 3.5. Perhitungan tersebut
membuktikan bahwa dibalik ukuran figur raksasa wayang kulit purwa
yang besar, sebenarnya secara posturnya terlihat kerdil jika
dibandingkan dengan postur manusia.

Ketiga, konsep baru tentang desain karakter visual raksasa dari
penerapan unsur rupa figur raksasa wayang kulit purwa yaitu proses
pengadaptasiannya. Langkah awal dihasilkan prototype awal berupa
tiga karakter animasi figur raksasa didasari dari cerita narasi yang
dibuat oleh tiga penulis partisipan. cerita tersebut berjudul
“Pertempuran Yakshadipura”, “Panggilan Setra Gandamayit”, dan
“Cahaya di Tanah Tetirah”. pada cerita tersebut, menghasilkan tiga
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karakter raksasa yang mewakili masing-masing cerita, yakni karakter
Kalandra, Karakter Durgantari, dan Karakter Kelana. Ketiganya di
adaptasi dari raksasa pada wayang kulit purwa pada tokoh
Kumbakarna, Batari Durga, dan Sukasrana. Ketiga karakter tersebut
dibuat rancangan prototyoe awal oleh tiga kreator partisipan, yakni
Agung Hermawan, Amaria Dwi Cahyani, dan Faisal Akbar. ketiga
desainer partisipan mengahasilkan tiga karakter raksasa (Kalandra,
Durgantari, dan Kelana). Hasil rancangan mereka diujikan dalam
proses FGD yag melibatkan sejumlah partisipan pakar, pengamat, dan
pengguna karakter animasi. Sarian dari proses FGD digunakan sebagai
acuan untuk membuat model desain final yang termasuk pada tahap
select. Proses tersebut menghasilkan evaluasi dan desain final terhadap

hasil pengadaptasian figur raksasa.

Temuan

Berdasarkan hasil penelitian, terdapat temuan-temuan sebagai berikut:

1. Unsur rupa figur raksasa wayang kulit purwa terdiri dari rupa
postur dan aksesoris.

2. Proporsi tubuh, figur raksasa wayang kulit purwa adalah distorsi
dengan pengukuran 1 ; 3.5. raksasa = gemuk, besar secara ukuran

kerdil secara postur.
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3. Adaptasi figur raksasa wayang kulit purwa ke desain karakter visual
raksasa dilakukan berdasarkan unsur rupa figur raksasa wayang
kulit purwa menghasilkan prototype 3 karakter visual raksasa.

4. Prinsip adaptasi karakter visual raksasa Nusantara terdapat tiga
aspek penting yakni; (a) rethinking sebagai simbol angkara murka, (b)
recoptualizing sebagai bentuk distorsi manusia wujud ekstrem, dan
(c) understanding sebagai identitas baru terhadap sosok raksasa

Nusantara.

C. Implikasi

Berdasarkan temuan penelitian maka implikasi yang
didapatkan adalah pengetahuan baru terkait variasi rupa figur raksasa
wayang kulit purwa, yakni berupa pengklasifikasian golongan raksasa
yang sebelumnya kurang dibahas dalam ranah pengetahuan wayang.
Dari temuan tersebut, dijadikan adaptasi bagi media baru yang
berkembang saat ini, yakni pada media-media kekinian. Figur raksasa
yang memiliki keragaman rupa menjadi peluang besar diciptakannya
karakter visual raksasa versi Indonesia dengan mempertimbangkan
unsur-unsur rupa yang dapat disesuaikan dalam pengadaptasiannya.
Hal tersebut dapat menjadi materi kuratorial bagi kreator atau desainer

tentang proses adaptasi karya seni budaya tradisi.
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Penelitian ini sebagai upaya langkah awal memunculkan model
pengembangan karakter berbasis lokal. Hal tersebut dapat memberikan
dampak kemajuan bagi industri desain karakter visual di berbagai
lintas media di Indonesia yang dapat bersaing di ranah dunia,
mengingat saat ini di Indonesia belum memiliki ciri khas karakter
fantasi yang ekstrem. Di Amerika terdapat ikon raksasa Hulk,
terciptanya visual raksasa Orc, Yeti, dan troll, maka di Indonesia

memiliki figur raksasa (buta) dengan visual khas Nusantara.

. Saran

Hasil penelitian ini berupa sintesis terkait prinsip-prinsip dalam
mendesain karakter visual raksasa Nusantara dan penyajian prototype
desain karakter animasi figur raksasa dapat ditindak lanjuti menjadi
karya utuh berupa media komik, komik motion, buku animasi, atau
video animasi. Langkah-langkah dalam menentukan unsur rupa figur
raksasa wayang kulit purwa dapat diterapkan pula untuk menganalisis
objek figur wayang lainnya. Variasi rupa dan pengklasifikasian figur
raksasa wayang kulit purwa sangat beragam, hal ini berpotensi untuk
digali lebih dalam oleh peneliti keilmuan seni dan berbagai disiplin
keilmuan lainnya. Di era digital dan kemajuan desain karakter visual

saat ini, pengetahuan mengenai pengadaptasian desain karakter visual
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raksasa yang telah dihasilkan dapat menjadi identitas baru pada ranah

penciptaan desain karakter khas Nusantara.
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10.

11.

A
Adaptasi

Akulturasi

Anatomi

Antagonis

Artefak

Atribut

B

Banaspati

Barong

Bigel Calumpringan

Bogem

Buiten Gewesten

GLOSARIUM

Penyesuaian atau perubahan bentuk dari
suatu hal untuk memenuhi kebutuhan atau
lingkungan tertentu.

Proses atau hasil dari pertukaran atau
penggabungan unsur-unsur budaya dari
dua atau lebih kelompok budaya yang
berbeda, dalam konteks ini, mengacu pada
pengaruh seni dari kebudayaan Hindu-
Budha dan keislaman di Nusantara.

Studi struktur tubuh dan organisme atau
bentuk-bentuk hidup lainnya.

Merujuk pada tokoh atau kekuatan yang
berada dalam posisi berlawanan atau
bertentangan dengan tokoh utama dalam
cerita.

Benda buatan manusia yang memiliki nilai
budaya atau sejarah.

Sifat atau karakteristik khusus yang dimiliki
oleh suatu objek atau tokoh.

Raja hutan atau binatang singa, juga
melambangkan api atau matahari

Makhluk mitologi yang berfungsi sebagai
pelindung kuil dengan kepala seperti
raksasa pelindung kuil (Kirtimukha) dan
badan seperti beruang.

Jenis gelang rangkap yang digunakan pada
tangan figur raksasa seperti Rahwana atau
Dasamuka yang memiliki badan kecil.

Jenis gelang yang dipakai pada tangan figur
raksasa, terutama untuk  golongan
punggawa atau prajurit.

Daerah yang berada di lur Pulau Jawa dan
Madura
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

C
Celana Ukup Renda
Gubeg

D
Dagelan

Dhengkeng

Distorsi

Ditya

Dodot

Dualisme

Dwarapala

E
Estetika

Busana berupa kain yang menutupi bagian
paha seperti celana, dengan motif flora, ulur-
ulur, daun, bunga, atau motif batik.

Istilah yang digunakan untuk menyebut
wayang lucu. Wayang lucu adalah jenis
pertunjukan wayang yang menonjolkan
unsur humor dan komedi.

Posisi tubuh condong ke belakang, dalam
konteks ini, merujuk pada efek dari posisi
muka langak pada figur buta Cakil.
Penggambaran yang menekankan atau
menyimpang dari bentuk asli untuk
mencapai efek artistik atau
mengekspresikan karakteristik tertentu.
Sebutan untuk raksasa laki-laki dalam
kepercayaan Jawa.

Kain bermotif batik yang digunakan sebagai
busana bagian bawah pada figur putren atau
pada raksasa yang dikenakan oleh figur
raseksi.

Konsep atau keadaan yang mencerminkan
adanya dua unsur yang melengkapi satu
sama lain, seperti ragam hias Kala dan
Makara.

Arca penjaga pintu atau gerbang yang
umumnya memiliki bentuk  makhluk
mitologis.

Imu atau cabang filsafat yang membahas
keindahan dan pengalaman estetis, dalam
konteks ini, merujuk pada pendekatan
ikonografi dengan teori estetika yang
digunakan dalam analisis figur raksasa
wayang kulit purwa.
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21.

22.

23.

24.

281

26.

27.

28.

29.

30.

31.

F
Figur

Figur Alusan

Figur Lanyap

Figur Pidekso

Figur Rewandha

Folklore

Gada

Gamanan

Garuda Mungkur

Gapura

Gelang
Calumpringan

Representasi atau gambaran mengenai
sosok atau karakter, dalam konteks ini,
merujuk pada tokoh-tokoh raksasa.

Tokoh dalam wayang yang memiliki sifat
baik dan berlandaskan pada ciri ikonografi
atau unsur tokoh berdasarkan narasi cerita
lakon.

Tokoh wayang yang memiliki sifat baik dan
banyak, dalam konteks ini, berdasarkan
narasi cerita lakon.

Tokoh wayang yang memiliki sifat baik dan
cerdas, dalam konteks ini, berdasarkan
narasi cerita lakon.

Tokoh wayang yang memiliki sifat baik dan
kuat, dalam konteks ini, berdasarkan narasi
cerita lakon.

Cerita rakyat atau warisan lisan yang
berkembang dalam suatu masyarakat dan
diwariskan secara turun temurun.

Senjata yang biasanya dipegang oleh
Dwarapala, menandakan peran sebagai
prajurit yang melindungi,

Istilah yang dapat merujuk kepada senjata.
Dalam seni wayang, gamanan sering kali
menjadi atribut atau senjata yang digunakan
oleh tokoh-tokoh pewayangan.

Unsur garuda yang menghadap belakang
atau arah berlawanan dari kepala figur
wayang, berfungsi sebagai kunciran rambut
dan simbol penolak bala.

Bangunan pintu masuk yang mirip dengan
Dwarapala pada candi Plaosan, terlihat pada
relief candi Panataran.

Jenis gelang aksesoris yang terdapat pada
figur raksasa, ada dalam varian rangkap 1
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32.

33.

34.

35.

36.

aA

38.

39.

40.

41.

42.

Gigant

Gusen

I
Ikons

Irasan (paten)

Isen-isen

]

Jaladwara

Jamang

Jangkahan

Jengkeng

K
Kain panjang

Kala

atau 2, dan memiliki visualisasi bentuk yang
sama dengan kelat bahu.

Sebutan untuk raksasa dalam mitologi
Yunani.

Merupakan bagian mulut dengan terbuka
lebar memperlihatkan gusi dan hamper
seluruh susunan gigi dengan taring yang
runcing,.

IImu yang mempelajari representasi visual
dari suatu konsep atau ide dalam seni.
Bagian tubuh yang menempel atau tidak
dapat digerakkan

Tatahan atau proses pengerjaan pada figur
wayang kulit purwa.

Saluran air yang berbentuk kepala lembu
atau sapi dengan fungsi sebagai bagian dari
ragam hias Makara pada bangunan candi.
Mahkota kecil berupa penutup kepala figur
wayang yang menandai kebesaran.
Visualisasi bentuk kaki pada figur wayang
kulit purwa, terutama raksasa, yang
digunakan untuk menandai posisi kaki.
Posisi duduk dengan kaki ditekuk dan
bersimpuh di atas bidang persegi atau datar.
Pada umumnya, posisi ini digunakan untuk
menyimbolkan  sikap  hormat  atau
penghormatan.

Kain yang digunakan untuk menutupi
tubuh bagian bawah, khususnya digunakan
oleh golongan raja dan ksatria yang
merupakan  pangeran,  sering  kali
menggunakan motif batik.

Raksasa  pelindung  yang  memiliki
hubungan dengan simbol matahari dan juga
memiliki arti waktu dalam Bahasa
Sanskerta.
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43.

44.

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

Kala-makara

Karma

Kayon

Keroncong

Kethon

Kewanan

Konsistensi stilistik

Kirtimukha

Kiting

Lakon

Merupakan kesatuan visual dari ragam hias
Kala dan Makara, yang digunakan untuk
menghiasi dan melengkapi bangunan candi.
Hukum aksi dan reaksi dalam ajaran Hindu
dan Buddha yang menyatakan bahwa
perbuatan seseorang akan berdampak pada
kehidupannya di masa depan.

Merupakan istilah yang dapat merujuk
kepada gunungan. Dalam pertunjukan
wayang kulit Jawa, kayon adalah gunungan
atau simbol gunung yang sering kali muncul
di awal atau akhir pertunjukan sebagai
simbol awal dan akhirnya suatu cerita.

Jenis gelang yang dikenakan pada kaki figur
raksasa, memiliki jenis dan bentuk yang
sama dengan gelang yang dikenakan pada
tangan.

Penutup kepala pada figur wayang sebagai
tanda kebesaran yang dipakai oleh golongan
pangeran.

Merupakan istilah yang dapat merujuk
kepada binatang. Dalam konteks seni
wayang, kewanan sering kali menjadi tokoh
atau elemen dalam cerita.

Keteraturan atau kesamaan gaya artistik
yang diterapkan secara konsisten dalam
suatu karya seni.

Raksasa pelindung kuil yang memiliki
bentuk kepala dengan rambut keriting
melingkar dan melototkan mata, sering
dikaitkan dengan simbol matahari.

Bentuk tangan pada figur wayang kulit
purwa, khususnya raksasa, yang ditandai
dengan posisi ibu jari di atas dan memakai
gelang rangkap calumpringan.

Cerita atau alur dalam suatu pertunjukan
wayang kulit atau sandiwara.
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53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

Mahakala

Makara

Makuta

Malihan

Metamorfosa

Orc

P
Pakem

Pandita

Pangotan

Pelokan
Postur

Praaksara

Kirtimukha atau Mahakala merupakan
raksasa yang keluar dari api kemarahan,
juga dikenal sebagai Nirguna dalam ajaran
budhisme.

Makhluk  mitologis yang umumnya
digambarkan sebagai hewan dengan elemen
ganda, seperti kepala gajah dan tubuh ikan.
Penutup kepala pada figur wayang kulit
purwa, sebagai tanda kebesaran yang hanya
dipakai oleh golongan raja.

Istilah yang dapat merujuk kepada
perubahan wujud atau bentuk dari satu
figur dewa atau tokoh mitologi menjadi
yang lainnya.

Perubahan bentuk dari satu bentuk ke
bentuk lain, seperti perubahan tanaman
teratai menjadi Makara.

Sebutan untuk raksasa dalam mitologi
Eropa Selatan

Aturan atau pedoman dalam seni atau
kesenian tradisional.

Merupakan istilah yang dapat merujuk
kepada resi atau brahmana. Dalam konteks
pewayangan atau kepercayaan Hindu, resi
atau brahmana adalah tokoh yang memiliki
kedalaman pengetahuan spiritual dan
kebijaksanaan.

Bentuk hidung diartikan sebagai pisau
peraut yang biasa dipakai untuk mengukir
kriya kayu.

Bentuk yang menyerupai potongan biji
manga.

Posisi tubuh atau sikap seseorang atau
sesuatu yang bisa diukur.

Masa sebelum ditemukannya sistem tulisan
atau peradaban tertulis.
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65.

66.

67.

68.

69.

70.

71.

72.

73.

74.

75.

Praba

Proporsi

Punggawa

Purwa

R

Ragam hias

Relief

Rewanda

S
Sanggul

Sembuliyan

Sifat bengis

Sifat galak

Aksesoris berbentuk sayap kecil yang
menandai kewibawaan dan status sosial
pada figur raksasa.

Keselarasan atau keseimbangan bentuk dan
ukuran pada suatu objek, misalnya proporsi
tubuh manusia dalam seni rupa.
Merupakan istilah yang dapat merujuk
kepada  prajurit. ~Dalam  kehidupan
pewayangan, punggawa sering  kali
merupakan tokoh yang memiliki peran
sebagai prajurit atau pejuang.

Sebutan untuk wayang kulit yang
menceritakan wiracarita Hindu.

Dekorasi atau unsur yang digunakan untuk
memperindah suatu objek seni.

Gambar atau ukiran pada permukaan yang
menonjol atau tenggelam, sering kali
digunakan untuk menggambarkan
Dwarapala.

Merupakan istilah yang digunakan untuk
menyebut wayang kera. Wayang kera
adalah salah satu tokoh dalam seni
pertunjukan wayang kulit Jawa.

Gulungan kepala yang menandai keluarga
kerajaan atau kesatria.

Lipatan kain panjang yang menjuntai ke
bawah atau ke samping tubuh, dipakai oleh
figur raksasa golongan raja dan beberapa
golongan  ksatria yang  merupakan
pangeran.

Variasi sifat figur raksasa yang ditunjukkan
melalui posisi muka tumungkul dan longok,
dengan ekspresi menyeramkan dan
pewarnaan muka merah, merah muda, atau
biru.

Salah satu variasi sifat figur raksasa yang
ditandai dengan keberanian dan ekspresi
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76.

77.

78.

0

80.

81.
82.

83.

84.

85.

86.

Sifat kuthuk

Sifat licik

Stakeholders

Sumping

Supernatural

T
Tekstual
Telale

Terongan

Titihan

Tradisi lisan

Triwikrama

menyeramkan, dalam konteks ini, dijelaskan
melalui ciri-ciri visual seperti posisi muka
langak dan pewarnaan muka merah atau
merah muda.

Variasi  sifat figur raksasa  yang
menunjukkan ketenangan dan kebaikan,
berbeda dengan sifat galak, dengan ciri-ciri
seperti mata plelengan dan pewarnaan
muka biru atau warna dingin.

Salah satu sifat figur raksasa yang
mencerminkan kecerdikan dan kecurangan,
dengan postur kecil, mata kiyer, hidung
wungkal gerang, dan pewarnaan muka
merah.

Pihak-pihak yang memiliki kepentingan
atau keterlibatan dalam suatu proyek,
organisasi, atau keputusan tertentu.
Aksesoris yang melengkapi jamang dan
berada di atas daun telinga.

Di luar alam atau kebiasaan alam, bersifat
gaib atau ajaib.

Berkaitan dengan teks atau tulisan.

Bentuk hidung yang menyerupai belalai
gajah.

Bentuk hidung yang menyerupai buah
terong

Merupakan istilah yang dapat merujuk
kepada kendaraan. Dalam  konteks
pewayangan, titihan bisa mengacu pada
kendaraan atau sarana pergerakan tokoh
tertentu.

Warisan budaya yang disampaikan secara
lisan dari satu generasi ke generasi
berikutnya, termasuk cerita rakyat atau
folklore.

Salah satu wujud Dewa Wisnu dalam
bentuk tiga langkah, dalam konteks ini,
digunakan sebagai contoh perwujudan figur
raksasa yang memiliki ekspresi berbeda.
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87.

88.

89.

90.

91.

Uncal kencana

Uncal wastra

W
Wungkal Gerang

Yaksa

Yeti

Uncal kencana adalah hiasan pada badong
yang menjuntai dan berjumlah empat helai,
sedangkan badong adalah busana berupa
atribut atau bagian pada uncal kencana yang
melindungi alat kemaluan.

Selendang yang  disampirkan pada
pinggang menjuntai ke bawah, merupakan
aksesoris bagian dari busana kerajaan.

Diartikan sebagai batu asahan yang telah
lama dipakai. Dalam penulisan ini merujuk
pada salah satu variasi bentuk hidung figur
raksasa.

Sebutan lain untuk raksasa dalam
kepercayaan Jawa.

Sosok mitos raksasa salju dalam mitologi
Nepal.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Design Brief untuk Kreator Partisipan

Perancangan Model Karakter Animasi
Figur Raksasa 1 (Kalandra)

Buatlah gambar karakter dari narasi cerita berjudul Pertempuran

Yamadipati untuk kebutuhan pembuatan media komik atau buku animasi
dengan ketentuan sebagai berikut:

1.

Sinopsis naskah cerita (terlampir) dikembangkan dengan
mengadaptasi figur wayang tokoh Kumbakarna (gambar terlampir)
dengan naskah yang diinsirasi dari lakon Brubuh Ngalengka.
Perancangan gambar karakter animasi dilakukan berdasarkan pada:

a. Synopsis cerita

b. Figur wayang tokoh Kumbakarna

c. Konsep rupa figur raksasa wayang kulit purwa

Desainer mengembangkan desain gambarnya sesuai kreaativitas dan

style gambar masing-masing.

Desain gambar karakter animasi yang dihasikan sesuai dengan

beberapa petunjuk berikut ini:

a. Desain gambar karakter dibuat full body dan full color. Postur tubuh
berdiri tegak dengan pose santai, dan ekspresif.

b. Buat 3 atau 4 pose seluruh tubuh (tampak depan, samping, dan
belakang).

c. Atribut (aksesoris dan busana) yang dikenakan karakter sesuai
dengan konsep yang diberikan dan diadaptasi dari figur wayang
tokoh Kumbakarna.

d. Buatlah 2 atau 3 gambar ekspresi wajah dari kepala hingga bahu
karakter. Ekspresi menunjukan keadaan emosional pada karakter
tersebut.

e. Sertakan sampel warna yang digunakan sebagai panduan dalam
mewarnai karakter yang dirancang.

f. Buatlah deskripsi singkat mengenai karakter tersebut. Penjelasan
berupa pengembangan desain yang dilakukan.
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Perancangan Model Karakter Animasi

Figur Raksasa 2 (Durgantari)

Buatlah gambar karakter dari narasi cerita berjudul untuk

kebutuhan pembuatan media komik atau buku animasi dengan ketentuan
sebagai berikut:

1.

Sinopsis naskah cerita (terlampir) dikembangkan dengan
mengadaptasi figur wayang tokoh Kumbakarna (gambar terlampir)
dengan naskah yang diinsirasi dari lakon Sudamala.
Perancangan gambar karakter animasi dilakukan berdasarkan pada:

a. Synopsis cerita

b. Figur wayang tokoh Kumbakarna

c. Konsep rupa figur raksasa wayang kulit purwa
Desainer mengembangkan desain gambarnya sesuai kreaativitas dan
style gambar masing-masing.
Desain gambar karakter animasi yang dihasikan sesuai dengan
beberapa petunjuk berikut ini:

a. Desain gambar karakter dibuat full body dan full color. Postur tubuh
berdiri tegak dengan pose santai, dan ekspresif.

b. Buat 3 atau 4 pose seluruh tubuh (tampak depan, samping, dan
belakang).

c. Atribut (aksesoris dan busana) yang dikenakan karakter sesuai
dengan konsep yang diberikan dan diadaptasi dari figur wayang
tokoh Kumbakarna.

d. Buatlah 2 atau 3 gambar ekspresi wajah dari kepala hingga bahu
karakter. Ekspresi menunjukan keadaan emosional pada karakter
tersebut.

e. Sertakan sampel warna yang digunakan sebagai panduan dalam
mewarnai karakter yang dirancang.

f. Buatlah deskripsi singkat mengenai karakter tersebut. Penjelasan
berupa pengembangan desain yang dilakukan.
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Perancangan Model Karakter Animasi

Figur Raksasa 3 (Kelana)

Buatlah gambar karakter dari narasi cerita berjudul untuk
kebutuhan pembuatan media komik atau buku animasi dengan ketentuan
sebagai berikut:

1. Sinopsis naskah cerita (terlampir) dikembangkan dengan
mengadaptasi figur wayang tokoh Kumbakarna (gambar terlampir)
dengan naskah yang diinsirasi dari lakon Sumantri Ngenger.

2. Perancangan gambar karakter animasi dilakukan berdasarkan pada:

a. Synopsis cerita

b. Figur wayang tokoh Kumbakarna

c. Konsep rupa figur raksasa wayang kulit purwa

3. Desainer mengembangkan desain gambarnya sesuai kreaativitas dan
style gambar masing-masing.

4. Desain gambar karakter animasi yang dihasikan sesuai dengan
beberapa petunjuk berikut ini:

a. Desain gambar karakter dibuat full body dan full color. Postur tubuh
berdiri tegak dengan pose santai, dan ekspresif.

b. Buat 3 atau 4 pose seluruh tubuh (tampak depan, samping, dan
belakang).

c. Atribut (aksesoris dan busana) yang dikenakan karakter sesuai
dengan konsep yang diberikan dan diadaptasi dari figur wayang
tokoh Kumbakarna.

d. Buatlah 2 atau 3 gambar ekspresi wajah dari kepala hingga bahu
karakter. Ekspresi menunjukan keadaan emosional pada karakter
tersebut.

e. Sertakan sampel warna yang digunakan sebagai panduan dalam
mewarnai karakter yang dirancang.

f. Buatlah deskripsi singkat mengenai karakter tersebut. Penjelasan
berupa pengembangan desain yang dilakukan.
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Nama Figur

Karakter dan peran

Ciri Visual

Wayang Raksasa
Merupakan ksatria (pangeran), adik | Visual tubuh:
dari Rahwana. Ia sakti, menentang | Raksasa besar, bertubuh tinggi gempal,
kakaknya yang menculik sinta. Rela | berwajah  menyeramkan. Mata bulat
berperang melawan pasukan Rama | membelalak menandakan kewaspadaan.
dan Anoman bukan untuk membela | Hidung wungkal Gerang (hidung khas figur
kakaknya namun untuk membela | wayang raksasa) yang tebal mancung, dan
negaranya agar tidak hancur | mulut gusen (menyeringai memperlihakan
diserang musuh. gui dan semua bagian gigi serta bertaring

runcing).
Kumbakarna Aksesoris dan Busana:

menandakan seorang dari kalangan status
sosial tinggi (pangeran) yaitu pada bagian
kepala memakai jamang, mahkota, sumping,
dan anting-anting. Pada bagian dada hingga
perut memakai praba, tali praba, kalung, ikat
pinggang berunsur, pada bagian kaki
memakai celana dan kain batik berseta uncal
wastra, uncal kencana, sembuliyan. Pada
tangan dan kaki memakai kelat bahu, gelang,
dan gelang kaki nagamangsa

Batari Durga

Merupakan raksasa perempuan
yang tadinya ia adalah sosok Dewi
Uma (dewi berwajah cantic) istri
dari Batara Guru yang dikutuk
menjadi raksasa dan diasingkan.
Karakter Batari Durga pada wayang
kulit purwa digambarkan sebagai
sosok sakti yang sering membantu
bangsa raksasa jahat —untuk
memperoleh jalan pintas.

Visual tubuh:

Raksasa yang berukuran sedang (lebih kecil
disbanding Kumbakarna, namun lebih tinggi
disbanding  figur ~wayang manusia).
Tubuhnya seperti figur wayang putren atau
figur wayang perempuan, namun wajahnya
raksasa yang ditandai dari bentuk mata,
mulut, dan hidung yang serupa dengan
Kumbakarna.

Akseoris dan Busana:

Menandakan dari golongan status sosial
tinggi yakni seorang dewa.

Pada bagian kepala memakai jamang,
mahkota, sumping, dan anting-anting.

Pada bagian dada hingga perut memakai
kemben kalung ulur-ulur sampai ke ikat
oinggang.

Pada bagian kaki menggunakan kain
panjang dan dodot dengan kaki bersepatu.
Tangan menggunakan kelat bahu dan gelang
nagamangsa.
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Sukrasana

Merupakan raksasa bertubuh kerdil
yang sakti namun buruk rupa. Ia
adalah adik Bambang Sumantri
seorang kesatria berwujud manusia.
Dalam kisah pewayangan ia
merupakan sosok yang sangat
menyayangi kakaknya, sampai rela
berkorban demi kakaknya.

Menandakan golongan menengah. Bagian
kepala hanya memakai aksesoris
menyerupai sumping, dan memakai anting-
anting. Pada bagian dada hingga perut hanya
memakai kalung dan tidak ada ikat
pinggang. Pada bagian kaki hanya memakai
celana pendek atau cawet dan tidak ada
gelang kaki. Tangan hanya memakai gelang
kana (gelang biasa yang tidak berunsur).
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Lampiran 2. Daftar Partisipan dalam Proses FGD

A. Pakar

1.

Febrianto Saptodewo, S. Sn., M. Ds.

Merupakan dosen di MNC University dengan keilmuan DKV,
khususnya pada bidang Karakter Visual.

Muhammad Igbal Qeis, S. Ds., M. Si.

Merupakan dosen di Universitas Indraprasta PGRI dengan
keilmuan DKV, khususnya pada bidang Budaya Visual.

Dr. Fadly Abdillah, S. Sn., M. Ds.

Merupakan dosen di Universitas Pasundan dengan keilmuan DKV,
khususnya pada bidang kebudayaan, sejarah, dan branding.

B. Praktisi

1.

Septyani Uthami

merupakan freelance digital painting pada game online.
Arvhidatta Axis Sechaniah

merupakan freelance illustrator komik fantasi.

Aristia Indrawati

merupakan freelance kreator animasi.

C. Pengamat

1.

Muhammad Naufal Hafizha

Merupakan mahasiswa DKV dengan ketertarikan pada dunia
animasi.

Ary Haryanto

Merupakan penggiat cosplayer manga anime Jepang.

Seren Dipity May Putri

Merupakan mahasiswa gen Z dengan minat pada dunia karakter
global terutama pada film seperti produksi Marvel, DC, Pixar, dan
Disney.
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