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KATA PENGANTAR

Assalamualaikum Wr. Wb.
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keterbatasannya. Sehingga saran dan kritikan diharapkan kehadirannya untuk
membangun dan memperkuat laporan ini dan sebagai pengetahuan bagi

penulis.
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Komputer Indonesia (UNIKOM).

2. Dan ucapan terima kasih kepada Ketua Program Studi Desain Grafis,
Taufan Hidayatullah, M.Sn atas segala dorongan dan arahan kepada
penulis selama penulis menuntut ilmu di jurusan Desain Komunikasi

Visual, Universitas Komputer Indonesia (UNIKOM).

3. Dan terima kasih kepada Koordinator Tugas Akhir, Kankan K, S.Sn atas
panduan, arahan, perhatiannya dan bimbingannya kepada penulis
selama menimba ilmu dijurusan Desain Komunikasi Visual, Universitas
Komputer Indonesia (UNIKOM).
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Terima kasih kepada Pembimbing Tugas akhir, Deni Albar, S.Sn atas
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Terima kasih kepada Dosen Wali, Yully Ambarsih Eka Wardhani, M.Sn
yang telah meluangkan waktunya untuk membantu kelancaran aktifas

akademik.

Terima kasih kepada Penguji Sidang Akhir, Rini Maulina, S.Sn atas

masukan dan kritikan yang membangun.

Terima kasih kepada lbunda, kakanda dan seluruh keluarga yang telah
memberikan dukungan dan kepercayaan sepenuhnya kepada penulis

untuk menyelesaikan perkuliahan.
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yang telah membantu secara materil dalam kelancaran perkuliahan.
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DAFTAR GAMBAR

Model komunikasi pada pertunjukan
Skema pertunjukan wayang kulit tradisional
Dewa Brata

Dursasana

Sengkuni

Gatotkaca

Jenis mata pewayangan
Angapurancang

Anjujur

Mathentheng A

Mathentheng B

Mathentheng C

Malang Khadak

Malang Kerik A

Malang Kerik B

Makidhupuh

Kingkin

Warna dalam pewayangan tradisional.
Pembagian warna pada karakter.
Gurun Kurukshetra

Font Niagara Engraved

Font Niagara Engraved dengan pewarnaan.
Font TW Cen MT Condensed
Gunungan

Karakter
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Tahap scanning dan tracing.
Tahap coloring.

Tahap penggerakan karakter.
Tahap compositioning.

Hasil akhir.

Poster

Flyer

Undangan tampak depan.
Undangan tampak belakang.
Kartu nama tampak depan.
Kartu nama tampak belakang.
Cover DVD

Sticker pada piringan DVD.
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Buku Panduan Tugas Akhir dan lembar asistensi.
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AVl

Bando

Blencong

Coloring
Color Corection Unit
Dalang

Dewa-Dewi

Ediroll

FPS

Gebog

Gesture

Gending

JPEG

GLOSARI

Format data video yang digunakan komputer dengan

sistem pengoperasian windows.
Benda sebagai tutup kepala yang digunakan oleh dalang.

Alat perapian yang dipasangkan pada bagian atas
pertunjukan wayang tradisional untuk mebiaskan cahaya
dan memantulkan bentuk boneka wayang pada Kkelir

sebagai bayangan.

Pewarnaan.

Perangkat keras untuk mengatur pewarnaan data video.
Pembawa cerita pada pertunjukan wayang.

Strata dan kedudukan pertama setelah Sang Hyang
Tunggal sebagai karakter tertinggi yang merepresentasikan

Tuhan.

Perangkat keras yang digunakan Visual Jockey untuk

pertunjukan

Frame Per Second. Banyaknya gambar yang digunakan

dalam satu detik.

Batang pohon pisang pada pertunjukan wayang Kkulit
tradisional yang berfungsi sebagai alat penyimpanan

boneka wayang .
Gerak tubuh.
Irama gamelan pada pertunjukan wayang kulit.

Nama format untuk bentuk gambar pada computer.
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Kelir

Ksatria Putran

Motion Dive

MoV

OHP

Pandita

Patih

Prajurit

Punakawan

Raja

Rendering

Statement
Tracing

Tuding

Layar pada pertunjukan wayang kulit tradisional. Bahan

terbuat dari kain berwarna putih.

Tokoh laki-laki yang memiliki jiwa bertarung dan

berkarakter membela apa yang dirasakan benar olehnya.

Perangkat keras yang digunakan Visual Jockey dalam

pertunjukan.

Format data video yang digunakan computer dengan

system pengoperasian Apple Mac.

Over Head Projector. Alat yang biasa digunakan untuk
memperbesar gambar atau tulisan diatas kertas

transparan terhadap media yang berdiri tegak.
Tokoh spiritual pada wayang kulit.
Menteri

Karakter yang membela kerajaan terutama pada masa

peperangan.

Karakter yang sama derajatnya dengan dewa-dewi pada

wayang kulit mempresentasikan karakter manusia.

Tokoh yang memimpin dan mengatur Negara pada wayang
kulit.

Proses perampungan data-data video yang telah

dikomposisikan menjadi satu bentuk data.
Pernyataan seseorang mengenai sesuatu hal.
Proses pemisahan warna dan pengaturan bentuk kembali.

Tangkai pada boneka wayang kulit.
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Video Synthesizer = Perangkat keraas untuk mengatur komposisi data video

dan tersedia efek visual.
Visual Jockey Pemandu Gambar bergerak pada pertunjukan.

Wayang Purwa Pagelaran wayang kulit tradisional yang menggunakan
wayang gaya Yogyakarta sebagai objeknya. Dan memiliki

pakem-pakem tertentu sebagai persyaratannya.
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