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Kesenian Wayang Golek semakin ditinggalkan, karena Wayang Golek kalah pamor 

dengan jenis hiburan modern seperti film animasi, drama Jepang, drama Korea, dan 

film Hollywood. Berdasarkan hasil obervasi dan kuisioner, Wayang Golek kalah 

pamor karena pengemasan film impor dinilai jauh lebih menarik. Padepokan Giri 

Harja merupakan satu-satunya pelestari kesenian Wayang Golek di kota Bandung.  

Tujuan dari perancangan adalah untuk menjadikan kesenian Wayang Golek lebih 

diminati oleh masyarakat di kota Bandung. Animasi 2D dipilih sebagai media untuk 

melestarikan kesenian Wayang Golek. Dalam teori psikologi, animasi berpengaruh 

terhadap ketertarikan kognitif.  

Hiburan dengan pengemasan yang menarik, akan menimbulkan ketertarikan terhadap 

penonton yang menyaksikannya. Ketertarikan seseorang dalam bidang yang 

diminatinya, akan membuat orang tersebut mendalami dan belajar lebih untuk bidang 

tersebut tanpa adanya paksaan 

Kata kunci: Wayang Golek,  Film Animasi, Animasi 2D 
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The art of Wayang Golek has increasingly left, because Wayang Golek was not as 

famous as imported entertainment such as animation, Japanese Drama, Korean 

Drama, and Hollywood movie. Based on the observation and questionnaire, Wayang 

Golek was not famous enough because the packaging of imported entertainment was 

more interesting. Padepokan Giri Harja was known in Bandung as the only Wayang 

Golek art preservation. 

This design has the purpose to make Wayang Golek more interesting for the people in 

Bandung. 2D Animation was chosen as the media to preserving the art of Wayang 

Golek. In the theory of psychology, animation has an impact to people’s cognitive 

interest. 

An entertainment with appealing packaging, will create an interest to the viewer who 

watched it. People’s interest in the field which he/she interested in it, will make them 

fathom and learn more about it without any coercion. 

Keyword: Wayang Golek, Animation Movie, 2D Animation 
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