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ABSTRAK 

 

VISUALISASI CERITA RAKYAT LUTUNG KASARUNG 

KARYA AJIP ROSIDI DALAM ANIMASI 2D 

 

 

Irsyad Fathoni Ardiansyah 

Program Studi Desain Komunikasi Visual 

 

Cerita rakyat pada era modern ini perlahan mulai hilang dan dilupakan terutama 

pada generasi muda saat ini, cerita rakyat merupakan cerita yang mengenai masa 

lampau yang mengandung kultur dan budaya, cerita rakyat merupakan cerita 

tradisional dari suatu daerah yang diwarisi dari generasi ke generasi sehingga 

cerita rakyat menjadi suatu cerita yang melegenda, dalam cerita rakyat memiliki 

banyak nilai-nilai seperti penokohan maupun ceritanya, cerita rakyat sudah 

menjadi budaya yang penting yang memiliki nilai-nilai moral dan pendidikan 

didalamnya, namun bedasarkan Balai Pelestarian Nilai Budaya Bandung (BPNB) 

Ani Rostiyanti menuturkan bahwa generasi muda saat ini cenderung melupakan 

cerita rakyat dengan adanya pergeseran budaya. dalam pengumpulan data dalam 

penelitian ini mengutamakan studi literasi berdasarkan buku karya ajip rosidi yang 

berjudul purbasari ayu wangi atawa lutung kasarung sebagai acuan untuk 

divisualisasikan menjadi media visual animasi yang menjadi wadah untuk 

melestarikan kembali cerita rakyat lutung kasarung sebagai media pendidikan 

alternatif dengan memberikan nilai-nilai moral yang terkandung. Berdasarkan 

balai pelestarian dan nilai budaya (BPNB) Ani rostiyanti menuturkan bahwa 

generasi muda saat ini cenderung melupakan cerita rakyat dengan adanya 

pergerseran budaya terhadap generasi muda sekarang. Oleh karena itu perlu 

adanya media edukatif untuk melestarikan kembali serta memberikan nilai nilai 

moral yang terkandung dalam cerita rakyat maka sebagai acuan ialah 

menggunakan buku yang berjudul Purbasari Ayu Wangi Atawa Lutung Kasarung 

karya Ajip Rosidi menjadi objek utama untuk dijadikan sebagai visualisasi 

animasi cerita rakyat lutung kasarung, dalam perancanganya ini memusatkan 

kepada media animasi sebagai media utama sebagai visualisasi cerita rakyat 

lutung kasarung, dengan perancangan media animasi kali ini diharapkan menjadi 

wadah untuk melestarikan kembali cerita rakyat khususnya lutung kasarung serta 

sebagai media pendidikan alternatif dengan memberikan nilai-nilai moral yang 

terkandung didalamnya. 

 

Kata Kunci : Cerita Rakyat, Lutung Kasarung, Animasi 
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ABSTRACT 

 

VISUALIZATION OF LUTUNG KASARUNG FOLKTALES 

AJIP ROSIDI'S WORK IN 2D ANIMATION 

 

Irsyad Fathoni Ardiansyah 

Visual Communication Design Department  

 

Folklore in the modern era is slowly starting to disappear and be forgotten, 

especially in today's young generation, folklore is a story about the past that 

contains culture and culture, folklore is a traditional story from an area that is 

inherited from generation to generation so that folklore becomes a legendary 

story, in folklore has many values such as characterizations and stories, folklore 

has become an important culture that has moral and educational values in it, but 

based on the Bandung Cultural Values Preservation Center (BPNB) Ani 

Rostiyanti said that this generation Today's youth tend to forget folklore with the 

shift in culture. In collecting data, this research prioritizes literacy studies based 

on Ajip Rosidi's book entitled Pursusari Ayu Wangi or Lutung Kasarung as a 

reference to be visualized as an animated visual media which is a place to 

preserve the folklore of Lutung Kasarung as an alternative educational medium 

by providing moral values. contained. Based on the Center for Conservation and 

Cultural Values (BPNB), Ani Rostiyanti said that today's young generation tends 

to forget folklore with the cultural shift towards the current younger generation. 

Therefore, there is a need for educative media to preserve and provide moral 

values contained in folklore, so as a reference is to use a book entitled Purbasari 

Ayu Wangi Atawa Lutung Kasarung by Ajip Rosidi as the main object to be used 

as an animation visualization of the Lutung Kasarung folklore. In this design, it 

focuses on animation media as the main media as a visualization of the folklore of 

the Lutung Kasarung, with the design of this animated media, it is expected to be 

a place to preserve folklore, especially the Lutung Kasarung, and as an 

alternative educational media by providing the moral values contained therein. 

 

Keywords: Folklore, Lutung Kasarung, Animation 
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