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Abstrak: Desa Baros merupakan salah satu dari 75 desa wisata terbaik se-Indonesia yang 
terletak di Kecamatan Arjasari, Kabupaten Bandung, Jawa Barat. Desa ini memiliki potensi 
alam dan kesenian tersendiri yang pada akhirnya dijadikan desa wisata sejak bulan Juni 
2021 oleh Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Krea}f. Wayang Serok adalah salah satu 
dari kesenian desa wisata tersebut yang memiliki keunikan tersendiri dari wayang wayang 
yang ada di Indonesia, tetapi terancam hilang atau punah. Maka dari itu, dibutuhkan 
upaya untuk melestarikan kesenian tersebut melalui media. Media yang akan digunakan 
adalah animasi untuk sebuah game, yang berfungsi untuk melestarikan wayang serok 
secara luas terhadap generasi muda melalui media social. Metode yang digunakan yaitu 
observasi secara langsung ke lapangan, melakukan wawancara dengan narasumber, dan 
studi literatur. Perancangan karya Tugas Akhir ini dibuat untuk membantu melestarikan 
kesenian wayang serok Baros Arjasari dan dapat dikenal oleh generasi muda. 
Kata Kunci: pengenalan, Wayang Serok, animasi game, dan storyboard 

 

Abstract: Baros Village is one of the top 75 tourist villages in Indonesia, located in Arjasari 
Subdistrict, Bandung Regency, West Java. The village has unique natural and cultural 
poten}als, which led to its designa}on as a tourist village in June 2021 by the Ministry of 
Tourism and Crea}ve Economy. Wayang Serok, one of the village's tradi}onal arts, stands 
out among other Indonesian puppetry tradi}ons but is at risk of disappearing. Therefore, 
e昀昀orts are needed to preserve this art through media. Anima}on for a game is proposed 
as a means to widely preserve Wayang Serok among the younger genera}on through 
social media. The methods used include direct 昀椀eld observa}ons, interviews with resource 
persons, and literature studies. This 昀椀nal project is designed to help preserve the Wayang 
Serok art of Baros Arjasari and make it known to the younger genera}on. 
Keywords: recognize, Wayang Serok, game animation, and storyboard 
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PENDAHULUAN 

Latar Belakang 

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan pada tahun 2022, terdapat 486 

budaya yang dicatat dan 166 budaya yang telah ditetapkan sebagai warisan 

budaya. Dari 166 budaya tersebut, terdapat 75 budaya yang dikategorikan menjadi 

warisan budaya takbenda. Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan pada tahun 

2022, terdapat 486 budaya yang dicatat dan 166 budaya yang telah ditetapkan 

sebagai warisan budaya. Dari 166 budaya tersebut, terdapat 75 budaya yang 

dikategorikan menjadi warisan budaya takbenda. Menurut Sedyawa} (2003) 

warisan budaya takbenda merupakan suatu budaya yang bersifat }dak dapat 

dipegang, dapat berlalu, dan bisa hilang seiring perkembangan zaman, seper}; 

Bahasa, tari, musik, serta berbagai perilaku lain yang bersifat terstruktur. Menurut 

Koentjaraningrat (1993) kebudayaan bersifat universal dan ditemukan di dalam 

kebudayaan semua bangsa, kebudayaan memiliki 7 unsur yaitu sistem Bahasa, 

sistem pengetahuan, sistem sosial, sistem peralatan hidup dan teknologi, sistem 

mata pencaharian hidup, sistem religi dan kesenian. Pada tahun 2020 lalu terdapat 

8 warisan budaya yang ditetapkan oleh Kemndikbud, salah satu budaya tersebut 

adalah seni pertunjukan tradisional wayang. 

Desa Wisata Baros Arjasari, yang berada di kabupaten Bandung, Jawa Barat 

yang baru saja ditetapkan sebagai salah satu dari 75 desa wisata oleh 

kemenparekra昀琀 pada 20 Mei 2023 ini memiliki beragam kesenian salah satunya 

adalah wayang serok, dipentaskan bersamaan dengan gamelan salendro terutama 

pada saat ditetapkannya desa Baros menjadi desa wisata membuat wayang 

tersebut terkenal dan mendapa} banyak panggilan, meskipun wayang tersebut 

memiliki sebuah padepokan / komunitas dan masih ada hingga saat ini wayang 

tersebut masih tetap terancam punah, dikarenakan }dak adanya generasi muda 

yang ingin menjadi penerus, terdapat beberapa video dokumentasi pentas dari 

wayang serok pada halaman youtube sebagai media promosi. Dokumentasi video 
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pertunjukan wayang serok yang berada di halaman youtube itu sendiri telah dilihat 

oleh ratusan orang melalui kanal youtube desa baros itu sendiri ataupun kanal 

youtube luar yang dimaksudkan untuk media promosi, meskipun demikian pada 

halaman youtube itu sendiri pencarian video yang berkaitan dengan wayang 

didominasi oleh wayang kulit dan wayang golek, dibandingkan wayang serok, serta 

beberapa video animasi bertemakan wayang juga. 

Berdasarkan fenomena diatas sangat pen}ng untuk mengenalkan nilai-nilai 

kesenian wayang serok Baros Arjasari. Hal yang ingin disampaikan tersebut dapat 

dilakukan dengan berbagai cara, salah satu upaya pengembangan nilai-nilai 

kesenian wayang Serok ialah melalui pembuatan trailer animasi yang dapat 

mendukung perekonomian industri krea}f lokal yang berkelanjutan, dan dapat 

dikenal lebih banyak oleh generasi muda. Animasi tersebut merupakan sebuah 

trailer pendek yang ditayangkan di halaman youtube. Penggunaan youtube sangat 

populer dikalangan para remaja yang merupakan target audience penulis sehingga 

menjadi media yang tepat untuk mengenalkan nilai-nilai kesenian wayang serok 

ini. 

LANDASAN TEORI 

Budaya 

Budaya berasal dari dua bahasa yaitu sansekerta dan Inggris. Dalam bahasa 

sansekerta budaya atau buddhayah yang memiliki ar} bentuk jamak dari kata 

buddhi berar} budi atau akal, sedangkan dalam bahasa Inggris dikenal dengan kata 

culture berasal dari bahasa la}n yaitu colere yang berar} mengolah atau 

mengerjakan. Menurut Selo Soemardjan dan Soelaeman Soemardi (Soerjono 

Soekanto, 1969)kebudayaan adalah hasil karya, cipta, dan rasa dari masyarakat 

yang hasilnya dapat digunakan untuk keperluan manusia bersama alam dan dapat 

diabadikan untuk keperluan masyarakat. 
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Kesenian  

Menurut Soedarso (1990) segala macam keindahan yang diciptakan oleh 

manusia. Seni sendiri menyatu dalam kehidupan manusia, baik itu bagi diri sendiri 

maupun bermasyarakat. Menurut Sumardjo (2000) seni merupakan ungkapan 

perasaan yang dituangkan dalam media yang dapat dilihat, didengar, atau 

didengar dan dilihat. Dengan kata lain, seni ialah isi jiwa seniman terdiri dari 

perasaan dan intuisinya, pikiran dan gagasannya. Menurut Bastomi (1988) 

kesenian tradisional terbagi menjadi dua jenis, yaitu kesenian rakyat dan kesenian 

kraton atau klasik.  

Wayang 

Wayang berasal dari bahasa Jawa, yang berar} bayangan atau cerminan 

dari sifat yang dimiliki manusia seper} murka, serakah, pelit, bijak dan lain 

sebagainya. Secara umum wayang dapat diar}kan sebagai boneka untuk meniru 

orang. Menurut Rahadianto (2023), pertunjukan wayang merupakan sisa-sisa kuno 

dalam upacara keagamaan masyarakat jawa kuno yang masih menganut 

kepercayaan kepada arwah leluhur. Menurut Sagio dan Samsugi (1991), wayang 

adalah gambar atau }ruan manusia yang terbuat dari kulit, kayu dan sebagainya 

untuk mempertunjukan sesuatu lakon atau cerita.  

Wayang Golek 

Wayang golek adalah wayang yang terbuat dari kayu yang dibentuk 

menjadi sebuah boneka. Wayang golek sendiri }dak bisa dipisahkan dari wayang 

kulit karena merupakan perkembangan dari wayang kulit, perbedaannya adalah 

wayang kulit biasa dipertunjukan pada malam hari, sedangkan wayang golek pada 

siang hari.  

Wayang Serok 

Wayang serok adalah wayang ciptaan dalang Adang Sutandar Supaya yang 

}nggal di desa Baros Arjasari, Bandung, Jawa Barat. Wayang tersebut berbentuk 

3d atau berbentuk boneka seper} wayang golek pada umumnya, perbedaannya 
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adalah wayang serok ini terbuat dari sampah-sampah rumah tangga yang sulit 

terurai seper} teko, serok / saringan, gayung, cangkir, dan lain sebagainya, pernak 

pernik dan pakaiannya pun juga serupa, dan perbedaan lainnya ialah wayang serok 

ini }dak memiliki aturan dalam bercerita karena cerita yang dibawakannya benar 

benar hasil kreasi sang dalangnya sendiri berbeda dengan wayang golek pada 

umumnya yang hanya menceritakan pewayangan seper} mahabarata, Ramayana 

dan cerita cepot saja sedangkan wayang serok menceritakan sebuah peris}wa 

yang ada di tempat pentas / pertunjukannya itu sendiri seper} desa yang sedang 

mengalami musim panen, musim hujan, pernikahan, khitanan / sunat dan lain 

sebagainya. 

Media 

Medium merupakan bahasa la}n yang memiliki makna media. Secara 

har昀椀ah media memiliki ar} perantara, perantara yang dimaksud adalah adanya 

perantara antara sumber informasi atau pesan dan adanya penerima informasi 

atau pesan. Menurut Purnamawa} dan Eldarni (2001) yaitu media segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 

sehingga merangsang pikiran, perasaan, perha}an dan minat siswa sedemikian 

rupa sehingga terjadi proses belajar. 

Animasi 

Kata animasi berasal dari bahasa yunani kuno, yaitu animo memiliki ar} 

Hasrat, keinginan atau minat. sedangkan dalam bahasa la}n, yaitu animare, yang 

memiliki ar} menghidupkan atau memberi nafas. Menurut Sumarlin (2022) dalam 

jurnalnya menyebutkan animasi 2D salah satu media yang memiliki pontensi 

karena mengandung cerita yang menarik dapat membuat inforrmasi sampai 

kepada target audiens. Sedangkan menurut Soenyoto (2017), pada dasarnya suatu 

disiplin ilmu yang memadukan unsur seni dengan teknologi. Ia terikat dengan 

aturan atau hukum dan dalil yang mendasari keilmuan itu sendiri, yaitu prinsip 
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animasi. Sedangkan teknologi sendiri sebagai perangkat yang dapat merekam seni 

animasi tersebut. 

Trailer 

Menurut Hovarth dan Gyenge (2018), Promosi 昀椀lm berkembang dari masa 

ke masa, Dimana awalnya promosi 昀椀lm hanya sebatas menggunakan poster, 

namun seiring berkembangnya teknologi 昀椀lm dan animasi mulai dibutuhkan 

sebagai salah satu metode promosi. Berikut beberapa jenis trailer seper} teaser 

trailer, standard trailer, dan crea琀椀ve trailers. 

Teaser Film 

Jenis trailer yang berdurasi 30-90 de}k, dengan tujuan untuk memancing 

rasa penasaran audiens tanpa harus menunjukan detail 昀椀lm yang ada. 

Standard Trailers 

Jenis trailer yang memiliki durasi lebih panjang sekitar 2-3 menit, biasanya 

menjelaskan cerita utama dan karakter pada 昀椀lm tersebut. 

Crea琀椀ve Trailers 

Jenis trailer yang biasanya }dak menggunakan isi 昀椀lm sebagai bahan untuk 

promosi, tetapi dibuat khusus dan berbeda dengan 昀椀lm yang akan ditayangkan. 

Storyboard 

Menurut Hart, J. (2008), Storyboard merupakan alat pra visualisasi pertama 

yang termasuk dalam tahapan pra produksi awal merangcang sebuah animasi, 

perancangan ini dilakukan dengan cara membuat sketsa kasar secara berurutan 

sesuai dengan naskah. Menurut Selby, A (2013) bahwa storyboard merupakan 

sebuah media yang digunakan untuk menggambarkan sebuah narasi, 

memperkenalkan karakter, mengatur peletakan atau memposisikan suatu objek 

dalam sebuah adegan, menentukan dialog dan aksi, mengatur arah kamera, sudut 

pandang pengambilan, dan menentukan suara yang diperlukan. 
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Naskah dan Pembabakan 

Menurut Wright (2005) animasi dimulai dengan sebuah naskah atau 

sebuah ide dalam bentuk outline. Menurut Selby (2013) sebuah naskah adalah 

dokumen yang merinci keseluruhan cerita dalam bentuk tulisan yang dipecah 

menjadi bagian kecil berururtan yang disebut adegan. Se}ap adegan tersebut 

menguraikan }ndakan, nama tokoh, music, narasi, atau efek yang bertujuan untuk 

mendukung penceritaan (Selby, 2013). 

Metode Perancangan 

Mixed Methods 

Menurut Creswell & Plano Clark. (2015) dilakukan secara gabungan dengan 

tujuan memberikan pemahaman lebih baik tentang permasalahan dan pertanyaan 

peneli}an daripada jika dilakukan secara terpisah atau sendiri-sendiri, sedangkan 

menurut Sugiyono (2014) bahwa metode peneli}an kombinasi merupakan suatu 

metode peneli}an yang menggabungkan atau mengkombinasikan antara metode 

kua}ta}f dengan kualita}f untuk digunakan bersama-sama dalam suatu 

peneli}an, sehingga data yang diperoleh lebih komprehensif, valid, reliabel, dan 

obyek}f. 

Pendekatan Studi Kasus 

Menurut Creswell. (2014) Studi kasus merupakan pendekatan peneli}an 

yang dilakukan dengan mengumpulkan dan menganalisis informasi dari berbagai 

prosedur pengumpulan data dalam waktu yang telah ditentukan. 

Segmentasi Pasar 

Remaja 

Menurut Hurlock (1980) mengatakan remaja dibagi menjadi 3, remaja awal 

(Early adolescence) yang berusia 11-13 tahun, remaja madya (Middle 

Adolescence) berusia 14 – 16 tahun, dan remaja akhir (Late Adolescence) berusia 

17 – 20 tahun. Menurut survey yang dilakukan Rideout, Roberts, & Foehr, dalam 

Life Span Development, 2.200 anak dan remaja dalam rentang umur 8-18 tahun 
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sangat dekat dengan media, dengan rata-rata penggunaan 6,5 jam perhari. 

Menurut A昀椀f. (2021) Dengan media animasi diharapkan dapat menjadi media 

pendidikan yang krea}f bagi anak usia dini dan bagi remaja juga dewasa yang 

dalam hal ini menjadi objek transfer nilai pendidikan. 

DATA DAN ANALISIS DATA 

Data Hasil Observasi 

 
Sumber: Observasi Lapangan 

 

Hasil observasi di Desa Baros menunjukkan bahwa Wayang Serok masih 

dipentaskan secara ru}n, meskipun dengan skala yang lebih kecil dibandingkan 

masa kejayaannya. Pementasan Wayang Serok dilakukan dalam rangka acara-acara 

adat, seper} pernikahan atau upacara keagamaan, namun jarang dilihat oleh 

generasi muda yang cenderung lebih tertarik pada hiburan modern. Wayang Serok 

memiliki karakteris}k unik, terutama dari segi bentuk wayangnya yang terbuat dari 

kayu ringan dengan detail ukiran yang halus. Se}ap tokoh dalam Wayang Serok 

memiliki atribut dan warna yang khas, yang }dak hanya berfungsi sebagai elemen 

este}ka, tetapi juga menyiratkan sifat dan peran tokoh dalam cerita. Misalnya, 

tokoh pahlawan biasanya digambarkan dengan warna-warna cerah dan atribut 

yang megah, sementara tokoh antagonis sering kali digambarkan dengan warna 

gelap dan wajah yang menyeramkan. Observasi juga menunjukkan bahwa 

meskipun Wayang Serok memiliki nilai budaya yang }nggi, masyarakat setempat 

mengakui bahwa minat terhadap wayang ini mulai menurun, terutama di kalangan 
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anak muda. Hal ini menjadi salah satu alasan utama untuk mengembangkan media 

baru seper} animasi untuk menghidupkan kembali minat terhadap Wayang Serok. 

Data Hasil Khalayak Sasar 

Dari data kuesioner yang telah didapat diatas dapat disimpulkan bahwa 

target audiens dengan rentang umur 13 – 25 tahun kurang mengetahui informasi 

tentang desa Baros, dan animasi bertemakan wayang, lebih cenderung mengenal 

wayang kulit dan golek daripada wayang serok. 

Menurut Triastu} (2017), anak dan remaja paling terlibat dengan empat 

media social salah satunya adalah Youtube. Media social tersebut memiliki 昀椀tur 

yang memungkinkan untuk mengawasi (watching), menginggalkan komentar, 

membagi informasi (pos}ng foto, lagu, 昀椀lm), menkonsumsi konten, berkomunikasi 

(昀椀tur chat inbox), media social tersebut juga memberi wadah untuk berpar}sipasi 

dalam komunitas yang sesuai minat, memiliki plavorm mobile, dan pas}nya 

memiliki fungsi hiburan. Hal diatas sangat sesuai dengan ak}vitas atau kebutuhan 

remaja yaitu menyatakan eksistensi diri, mendekatkan diri dengan follower dan 

friends melalui ak}vitas memberi komentar atau cha琀�ng, mencari informasi 

terkini karena kaingintahuan mereka yang }nggi, menggunakan media social 

sebagai sarana hiburan. Pada dasarnya youtube menyediakan jasa tontonan atau 

hiburan berupa lagu, klip, dan 昀椀lm tetapi sekarang youtube menjadi sarana untuk 

mencari tutorial, live streaming dan sarana Pendidikan untuk menambah ilmu atau 

keterampilan. 

Data Hasil Wawancara 

Wawancara Dalang Wayang Serok 
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Sumber: Wawancara Lapangan 

 

Hasil dari wawancara dengan kepala desa serta dalang wayang serok 

adalah pada tahun 2019 kepala desa ingin mengangkat desa baros menjadi desa 

mandiri / wisata, karena melihat desa baros sendiri memiliki potensi tersebut 

dimulai dari adanya para peternak adu domba, pentasnya sendiri berjalan se}ap 4 

minggu sekali yang dapat menaikan penghasilan para peternak domba baros 

arjasari, memiliki padepokan wayang terutama wayang serok Abah Adang yang 

telah terkenal dan pentas dimana mana karena keunikan wayang yang terbuat dari 

sampah rumah tangga yang didaur ulang seper} kardus, kain pakaian, kayu, 

bambu, dan lain sebagai. Dengan kurang lebih berjumlah 8 wayang yaitu Gatot 

Kaca sebagai wayang utama, Rahwana sebagai musuh dari Gatot kaca, srikandi, 

buta, man, si cepot dan adiknya dawala, dengan bantuan alat musik gamelan 

sunda yang berisi kendang, kecapi, gong, sinden yang juga merupakan pegiat 

kebudayaan sunda di desa Baros Arjasari itu sendiri. 

Wawancara Ahli Bidang Animasi 

 
Sumber: Wawancara via Online 

 

Untuk hasil wawancara dari ahli storyboard adalah pen}ngnya storyboard 

dalam sebuah animasi, storyboard sendiri merupakan gerbang awal dari script 
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menjadi media visual, baik animasi, trailer, komik, dan cerita bergambar. Hal 

tersebut membuat }m dan kreatornya untuk melihat secara cepat bagaimana 

jadinya animasi tersebut. Storyboard seharusnya dapat meningkatkan atau 

mempertajam cerita yang ingin disampaikan, hal tersebut menjadi pen}ng karena 

storyboard adalah bentukan visual pertama yang akan dilihat oleh klien atau 

penonton. Selain unsur este}ka dan komposisi, con琀椀nuity antara panel-panel 

dalam storyboard sangat pen}ng karena menjaga konsistensi posisi karakter dan 

menghindari kebingunan. Dalam storyboard emosi serta ekspresi karakter harus 

ditampilkan jelad melalui gambaran visual, karena memungkinkan penonton 

untuk merasakan apa yang sedang dialami karakter. Penggambaran tema wayang 

dalam sebuah storyboard juga memerlukan kemampuan gambar yang mempuni, 

meskipun }dak harus detail tetapi harus menggambarkan karakteris}k utama dari 

tokoh tersebut. 

Analisis Karya Sejenis 

Karya 昀椀lm animasi serta trailer yang dipilih oleh penulis diatas yaitu Kung 

Fu Panda 3, Ousama Ranking, dan Trailer game Cult of The Lamb dimana akan 

dianalisis oleh penulis serta hasil dari analisis tersebut akan dijadikan referensi 

oleh penulis dalam pembuatan storyboard <Adventure of Serok=. 

Pada karya animasi 昀椀lm Kung Fu Panda 3, penulis menganalisis type of shot 

dimana akan digunakan sebagai referensi pengambilan camera shot yang 

diperlukan pada storyboard <Adventure of Serok= seper} extreme close up, long 

shot, medium shot, hal tersebut diperlukan untuk membuat shot yang ada pada 

karya Kung Fu Panda 3 menjadi menarik dan hidup. Pada karya animasi kedua 

Ousama Ranking, penulis menganalisa camera movement-nya, dimana penulis 

mendapatkan camera movement pan, zoom, dan follow. Pada karya ke}ga trailer 

game Cult of The Lamb, penulis menganalisis pembabakan cerita yang digunakan 

dalam karya tersebut, dimana terdapat 3 babak yaitu pengenalan beberapa 
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karakter dan latar tempat, munculnya masalah dan musuh, dan klimaks dari 

masalah tersebut yang dibuat menggantung. 

KONSEP PERANCANGAN 

Konsep Pesan 

Perancangan storyboard dan anima琀椀c storyboard dalam trailer animasi 

<Adventure of Serok= dirancang berdasarkan data dan analisis data yang telah 

penulis peroleh selama peneli}an mengenai fenomena }dak ada generasi penerus 

kebudayaan wayang serok Baros Arjasari. Pesan yang terdapat pada trailer animasi 

wayang serok yaitu pengenalan nilai-nilai kebudayaan wayang serok yang disajikan 

dalam sebuah bentuk visual dari cerita bergenre petualangan, fantasi, komedi dan 

aksi sehingga remaja di daerah Jawa Barat terutama Bandung dapat mengenal 

kebudayaan tersebut. 

Konsep Krea琀椀f 

Penulis mendapatkan ide dan konsep cerita animasi trailer wayang serok 

berdasarkan hasil dari data yang telah didapatkan selama peneli}an. Perancangan 

storyboard trailer animasi terinspirasi dari animasi Kung Fu Panda 3, Ranking of 

Kings, dan Trailer Cult of The Lamb. Dimana dalam ke}ga animasi tersebut terdapat 

type of shot, camera movement, dan pembabakan cerita yang sangat bagus. 

Sehingga terciptalah cerita mengenai seorang anak kecil bernama Gina yang 

berpetualang bersama Cepot dan Dawala mengumpulkan kekuatan untuk 

mengalahkan Rahwana dan mengembalikan kedamaian pada dunia serok. Cerita 

tersebut dibagi menjadi }ga babak. 
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Konsep Media 

 
Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

Penulis membuat storyboard menggunakan so昀琀ware Adobe Photoshop, 

sedangkan so昀琀ware yang digunakan penulis untuk membuat anima琀椀c storyboard 

adalah Adobe Premiere. 

Konsep Visual 

 
Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

Alur cerita terinspirasi dari trailer animasi Cult of The Lamb dimana animasi 

tersebut membahas sebuah petualangan dan aksi yang bercerita tentang The 

Lamb yang berusaha untuk mengalahkan 4 musuh yang mencoba menguasai 

dunia, sedangkan animasi <Adventure of Serok= bercerita tentang Gina yang 

menghen}kan Rahwana untuk menguasai dunia Serok. Visual dari trailer animasi 

<Adventure of Serok= terinspirasi dari animasi Ousama Ranking dimana visual dari 

animasi tersebut menyajikan environment yang sangat indah dimana disukai oleh 

remaja dan usia lainnya. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil peneli}an yang telah dilakukan penulis, dapat 

disimpulkan Wayang Serok merupakan kebudayaan khas desa Baros Arjasari yang 

sempat terkenal pada tahun 2023, namun sejak tahun tersebut hingga saat ini ke 

populeran desa baros serta nilai-nilai kebudayaan Wayang Serok kian turun 

sehingga wayang serok mengalami kurangnya dikenal oleh masyarakat sekitar 

terutama daerah Jawa Barat. Kurangnya nilai-nilai Wayang Serok dikenal oleh 

masyarakat terutama para remaja mengakibatkan kurangnya informasi mengenai 

kebudayaan ini. Saat ini masih sedikit media informasi berbentuk video serta 

gambar mengenai kebudayaan Wayang Serok terutama yang mengenalkan nilai-

nilai yang terkadung didalamnya, tetapi media audio visual berbentuk animasi 2D 

yang mengenalkan nilai-nilai kebudayaan Wayang Serok dengan judul <Adventure 

of Serok= karena dapat dianggap tepat untuk media mengenalkan nilai-nilai 

kebudayaan Wayang Serok kepada masyarakat khususnya remaja berhasil 

dilakukan.  

Proses pembuatan storyboard dimulai dari pembuatan thumbnail, rough 

storyboard, dan clean up storyboard. Setelah semua shot dibuat kemudian 

disatukan menjadi anima琀椀c storyboard yang nan}nya akan digunakan sebagai 

acuan durasi dan pergerakan kamera pada se}ap adegan saat proses produksi 

trailer animasi 2D <Adventure of Serok=. Perancangan storyboard bertujuan dalam 

membantu mengenalkan nilai-nilai kebudayaan Wayang Serok dalam bentuk cerita 

dan visual yang menarik agar audiens tertarik untuk mengenal atau mengetahui 

nilai-nilai kebudayaan Wayang Serok. Perancang berharap dengan animasi 2D 

<Adventure of Serok= ini remaja akan mengenal kebudayaan Wayang Serok dan 

menyadari bahwa menjaga dan melestarikan kebudayaan Indonesia sehingga 

dapat terus ada untuk generasi berikutnya. 
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SARAN 

Pada perancangan storyboard ini dengan hasil akhir berbentuk trailer 

animasi 2D <Adventure of Serok= memiliki tujuan terbatas yaitu sebagai media 

mengenalkan kebudayaan Wayang Serok kepada remaja. Untuk peneli} 

selanjutnya yang tertarik dengan topik sama ataupun merancang trailer animasi 

diharapkan untuk dapat lebih menggali informasi yang lebih dalam mengenai 

objek yang kalian pilih, mendiskusikan segala kesulitan selama peneli}an atau 

perancangan bersama rekan }m lainnya, saling terbuka sesama anggota }m, 

membantu anggota lain Ke}ka sedang senggang atau kosong karena akan 

mempercepat pengerjaan, selalu bimbingan dengan dosen pembimbing dan hasil 

akhir dapat berupa media lain agar audiens lebih mengenal lagi warisan 

kebudayaan terutama kebudayaan khas desa Baros Arjasari ini dijaga dan 

dilestarikan kepada seluruh Masyarakat. 
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