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SHORT ANIMATION DESIGN ABOUT THE INTRODUCTION
OF WAYANG BEBER

FARHAN FERIYADI
42320010085

ABSTRACT

Wayang Beber is one of the traditional Indonesian performing arts forms whose
existence is increasingly fading in modern society. The lack of media capable of
presenting Wayang Beber in an appealing way to the younger generation is one of the
reasons for the decline in interest in this cultural heritage. As technology and visual
culture evolve, innovative approaches are needed to bridge tradition and modern
media. Designing a short animation is a potential solution to reintroduce Wayang Beber
in an educational, entertaining, and relevant way for the digital generation. This one-
to-three-minute short animation is designed with a storytelling and multisensory
approach, combining illustrations, graphics, photos, and text to convey information
effectively. It is hoped that this media can spark curiosity and increase young people's
appreciation for traditional arts, while also serving as a cultural preservation effort in a
contemporary package.

Keywords: Wayang Beber, short animation, ftraditional culture, education, young
generation, cultural preservation
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PERANCANGAN ANIMASI PENDEK
TENTANG PENGENALAN WAYANG BEBER

FARHAN FERIYADI
42320010085

ABSTRAK

Wayang Beber merupakan salah satu bentuk seni pertunjukan tradisional Indonesia
yang kian memudar eksistensinya di tengah masyarakat modern. Minimnya media
yang mampu mengemas Wayang Beber secara menarik bagi generasi muda menjadi
salah satu penyebab berkurangnya minat terhadap warisan budaya ini. Seiring
perkembangan teknologi dan budaya visual, diperlukan pendekatan inovatif untuk
menjembatani tradisi dan media modern. Perancangan animasi pendek menjadi salah
satu solusi potensial untuk memperkenalkan kembali Wayang Beber dengan cara
yang edukatif, menghibur, dan relevan bagi generasi digital. Animasi pendek berdurasi
satu hingga tiga menit ini dirancang dengan pendekatan bercerita dan multisensori,
memadukan ilustrasi, grafik, foto, dan teks untuk menyampaikan informasi secara
efektif. Diharapkan, media ini dapat membangkitkan rasa ingin tahu serta
meningkatkan apresiasi generasi muda terhadap kesenian tradisional, sekaligus
menjadi upaya pelestarian budaya dalam kemasan kontemporer.

Kata Kunci: Wayang Beber, animasi pendek, budaya tradisional, edukasi, generasi
muda, pelestarian budaya
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