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Abstract 
Designing The Motion Graphic Explanation Video of The Puputan Badung History. 
Nowadays, phenomena arising from the Z generation that were born in 1996-2015, can 
be called as Alpha generation become new generations that cannot escape from the 
visual (Altitude). As a result, learning media by textbooks will be drab and hard to delve 
by. These are also visible in history learning, especially the Puputan Badung war. It is 
one of the eventful milestones in the history of Puputan in Bali, especially during the 
royal era. However, historical records describing this war are getting blurry. Therefore, 
the Puputan Badung historical war was created in the form of a motion graphic as a 
new media that can convey and educate the history of the Puputan Badung war. It was 
done by conducting several research methods including literature studies regarding 
historical events that occurred, in-depth interviews with specialists, experimental 
studies, and questionnaires that were used to explore feedback from the target audience 
later. 
Keywords: explanation video, motion graphic, Bali history, Puputan Badung

Abstrak
Perancangan Video Eksplanasi Motion Grafis Sejarah Puputan Badung. Dewasa 
ini terdapat fenomena yang timbul akibat generasi Z atau bisa dikatakan generasi 
Alpha menjadi generasi baru yang tidak bisa luput dari kemajuan teknologi dan visual. 
Akibatnya, media pembelajaran berupa buku teks akan menjadi hal yang membosankan 
dan sulit untuk dipelajari. Hal ini juga terlihat pada pembelajaran sejarah. Salah satu 
sejarah yang penting untuk dipelajari adalah sejarah Perang Puputan Badung yang 
merupakan salah satu tonggak penting sejarah Puputan di Bali khususnya pada era 
kerajaan. Walaupun demikian, catatan sejarah yang menjelaskan tentang Perang Puputan 
ini semakin kabur. Oleh karena itu, perancangan video eksplanasi sejarah Perang 
Puputan Badung ini dibuat dengan tujuan untuk menambah media baru berupa sebuah 
motion grafis yang dapat menyampaikan dan mengedukasi sejarah Perang Puputan 
Badung. Perancangan ini dilakukan dengan beberapa metode penelitian seperti studi 
literatur mengenai kejadian sejarah yang terjadi, wawancara mendalam dengan ahli, 
studi eksperimental, dan kuesioner yang kemudian digunakan untuk menggali feedback 
dari target audience.
Kata kunci: video eksplanasi, motion grafis, sejarah Bali, Puputan Badung
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Pendahuluan
Dewasa ini media online seperti platform streaming menjadi salah satu satu sarana hiburan 
yang banyak diminati hingga melebihi tayangan televisi. Salah satu platform streaming yang 
diminati tersebut adalah YouTube yang telah menjadi platform video streaming terpopuler. 
YouTube merupakan sebuah platform streaming online yang memberi informasi berupa video-
video. Pada platform ini, setiap orang dapat mengunggah video apa saja dalam jumlah sebanyak 
apapun jika sudah tergabung atau terdaftar. Video yang telah diunggah tersebut nantinya dapat 
ditonton atau dilihat oleh seluruh orang di dunia. Menurut data yang diterima dari ComScore, 
di Indonesia terdapat lebih dari 93 juta penonton berusia di atas 18 tahun. Tercatat terdapat 
peningkatan 10 juta penonton dibanding tahun sebelumnya (Tesalonica, 2020).  Selain itu, 
dengan pesatnya perkembangan platform YouTube di Indonesia, membuka banyak sekali 
peluang terutama dalam media pendukung pembelajaran atau hanya sekedar konten edukasi 
berbau komersial (Miller, 2010: 22). Dari sekian tren channel yang ada di youtube, channel 
edukasi mengalami peningkatan yang cukup tinggi hingga 80%. Terdapat beberapa channel 
yang mengangkat konten edukasi seperti Sisi Terang, Kok Bisa?, Satu Persen, Ted Talk, dan 
Gila Eksperimen (Syana, n.d.). 

Saat ini timbul sebuah generasi baru yaitu generasi Z yang lahir antara tahun 1996-2015. 
Generasi ini memiliki cara pemahaman yang berbeda dengan genrasi-generasi sebelumnya. 
Banyak yang mengatakan bahwa generasi ini merupakan generasi boundary-less generation 
atau generasi yang minim batasan. Karakter pada generasi ini sangat global sehingga banyak 
memberikan pengaruh baru pada budaya dan sikap masyarakat. Dalam artikel yang ditulis 
oleh Diyan Nur Rakhmah berjudul “Gen Z Dominan, Apa maknanya bagi pendidikan kita?” 
dan diterbitkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan mengatakan bahwa salah satu 
hal yang menonjol bagi generasi ini adalah mampu memanfaatkan perubahan teknologi dalam 
berbagai sendi kehidupan mereka selayaknya mereka bernafas. Hal ini dapat berpengaruh 
pada konteks pendidikan. Akibat dari karakteristik generasi ini yang berbeda, penting untuk 
menentukan strategi pendidikan yang efektif untuk diberikan kepada siswa agar dapat 
menumbuhkan kecintaan siswa terhadap aktivitas belajar (Dwidienawati & Gandasari, 2018; 
Rakhmah, 2021). Karena sifat digital merupakan bagian penting pada generasi ini, guru 
harus banyak melakukan pengamatan tentang bagaimana siswa memadukan sisi fisik dan 
digital dalam cara mereka berinteraksi, hidup, dan belajar. Guru diharapkan dapat terbiasa 
menggunakan sarana pendidikan yang beragam melalui teknologi digital demi kepentingan 
siswa. Dalam pembelajaran guru juga harus lebih terbuka dalam menerima sarana-sarana 
baru untuk belajar seperti sarana berupa visual, video, atau bahkan simbol tertentu yang dapat 
meningkatkan komunikasi antara siswa dan guru. Video pembelajaran dengan durasi singkat 
menjadi bentuk kemasan yang dinilai lebih menarik dibandingkan bentuk pengemasan konten 
yang lain (Zamjani, 2020). Hal ini sangat berguna untuk menghilangkan rasa jenuh dan bosan 
saat belajar dan tentunya dapat menumbuhkan rasa cinta terhadap aktivitas pembelajaran.
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Kebosanan atau kurangnya ketertarikan terhadap pembelajaran juga dapat jelas terlihat saat 
pelajaran sejarah. Sejarah merupakan hal yang wajib dipelajari oleh setiap individu, seperti 
yang pernah diungkap oleh Presiden Ir. Soekarno yang mengatakan “JASMERAH” yang 
memiliki arti “jangan sekali-kali meninggalkan sejarah”. Sejarah memiliki peran penting 
untuk hidup kita. Sejarah memberikan pengetahuan tentang gambaran peristiwa masa lalu 
yang berdampak pada berkembangnya peradaban manusia baik dari segi ekonomi, budaya, 
sosial, dan politik masyarakat. Melalui sejarah kita dapat mempelajari kesalahan-kesalahan 
pendahulu kita di masa lalu hingga kunci keberhasilan mereka melalui itu semua. Hal ini 
berguna agar di waktu yang akan datang kita tidak akan mengulangi kesalahan yang sama dan 
belajar untuk menciptakan dunia yang lebih baik lagi dari sebelumnya. Sayangnya, sejarah 
terutama di pendidikan kita umumnya dianggap sebagai pelajaran hafalan berupa buku teks 
yang membosankan. Siswa dituntut untuk menghafal urutan peristiwa yang terjadi dalam 
sejarah yang kemudian dituang ulang dalam jawaban-jawaban pada soal ujian. Kejadian 
tersebut umumnya membuat mereka yang belajar sejarah menjadi sekedar menghafal demi 
nilai ujian yang akan berlangsung tanpa benar-benar memiliki keinginan untuk paham dan 
mengerti nilai yang terkandung di dalamnya.

Di luar negeri media baru pendukung pembelajaran terutama untuk sejarah semakin bertambah 
seperti animasi dan film. Di samping dapat membantu mereka belajar, media baru ini dapat 
lebih menghibur dan juga lebih mudah dipahami (Pengertian, prinsip-prinsip, dan perbedaan 
animasi). Tidak sedikit industri perfilman luar yang juga menggunakan sejarah sebagai 
cerita mereka seperti Disney yang mengangkat cerita King Arthur dari Inggris, drama dari 
Korea yang mengangkat sejarah Ratu Seon Deok pada Dinasti Silla, Drama “The Crown” 
yang menceritakan perjalanan kisah Ratu Elizabeth II dan animasi Jepang yang sering 
mengangkat cerita Oda Nobunaga dalam animasi mereka. Media seperti itu secara tidak 
langsung membantu mereka lebih mudah memahami konten sejarah. Selain beberapa contoh 
tersebut, perkembangan channel edukasi terutama sejarah pada platform YouTube semakin 
bertambah, walaupun untuk konten edukasi sejarah terutama yang berfokus pada sejarah 
Indonesia masih sedikit. Beberapa channel YouTube edukasi yang fokus membahas sejarah 
antara lain, “Over Simplified” dan “Kings and Generals” dari luar negeri, “Ted Talk” yang 
memiliki fokus bahasan ke arah edukatif, “Inspect History” dan “Bico Story” dari Indonesia 
yang lebih mengarah membahas kasus sejarah berbau konspirasi. “Ted Talk” menggunakan 
pembicara yang tampil secara langsung untuk menjelaskan pokok bahasan sedangkan “Over 
Simplified”, “Kings and Generals”, “Bico Story”, dan “Inspect History” menggunakan media 
animasi atau motion grafis sebagai cara mereka berkomunikasi lewat video (Krishna, Machda, 
& Syukri, 2010; Siswati & Damayanti, 2019). 

Melihat hal tersebut, konten edukatif berupa sejarah dapat menjadi sebuah potensi. Salah 
satu konten sejarah yang berpotensi adalah sejarah Perang Puputan Badung yang terjadi 
pada tahun 1904-1906. Menurut I Wayan Subawa selaku Pejabat Bupati Badung dalam buku 
“Seabad Puputan Badung, Perspektif Belanda dan Bali” yang ditulis oleh Hellen Creesse, 
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Darma Putra, dan Henk Schulte Nordhold, Perang Puputan Badung yang puncak terjadinya 
pada 20 September 1906 merupakan salah satu tonggak penting sejarah di Bali dan menjadi 
bagian sejarah puputan yang paling populer pada era kerajaan di Bali (Creese, Putra, & 
Nordholt, 2012). Ribuan rakyat yang mencintai tanah tumpah darah berjuang melakukan 
puputan (petempuran habis-habisan) untuk membendung militer Belanda. Rakyat yang hanya 
bersenjatakan keris dan bambu runcing tidak gentar menghadapi serangan militer Belanda 
yang bertempur dengan senjata modern. Seluruh rakyat bertempur mempertahankan tanah 
tumpah darah serta membela harkat dan martabat bangsa yang merdeka dan berdaulat. 
Walaupun tercatat akhirnya Belanda menang melawan rakyat Bali, tetapi “semangat puputan” 
tidak berhenti untuk berkobar di hati masyarakat Bali. Rakyat menjadikan itu semua menjadi 
kemenangan abadi bagi harga diri dan heroisme mereka. Semangat ini telah menjadi arti yang 
sangat besar. Dalam perspektif ini, walaupun rakyat kalah dalam pertempuran tapi sejarah 
mencatat mereka menang dari peperangan (Ardhana, 2013).

Walaupun kepopuleran Puputan Badung tersebut tinggi, catatan sejarah yang menjelaskan 
tentang Perang ini semakin kabur. Kaburnya pemahaman terhadap sejarah ini terjadi karena 
banyak sumber atau literatur sejarah yang sulit didapat dan sumber karya atau bacaan umum 
yang membahas tentang sejarah ini masih sedikit. Hal ini juga didukung oleh perpindahan 
ketertarikan generasi sekarang yang semakin menjauhi rentetan teks tertulis seperti literatur 
atau buku-buku sejarah dan lebih menyukai tontonan yang berbau visual. Hal ini patut 
disayangkan terutama mengingat tokoh Raja Badung yang bernama I Gusti Ngurah Denpasar 
akhirnya diangkat menjadi salah satu pahlawan nasional oleh Presiden Joko Widodo pada 
tanggal 5 November 2015 lalu (Utaminingtyas, Astiningsih, & Mayun, 2012; Wijaya, 2013). 

Maka dari uraian latar belakang di atas, dirumuskan sebuah permasalahan yaitu bagaimana 
merancang video eksplanasi sejarah Perang Puputan Badung berbasis motion grafis melalui 
platform YouTube? Melalui perancangan motion grafis Perang Puputan Badung ini diharapkan 
dapat menghasilkan sebuah motion grafis yang dapat menyampaikan dan mengedukasi 
sejarah perang Indonesia khususnya pada Perang Puputan Badung. Perancangan ini bukan 
bermaksud untuk memberikan kebenaran tentang apa yang sebenarnya terjadi pada hari itu. 
Tujuan perancangan ini dibuat, ingin mengajak penonton untuk mengingat kembali rentetan 
momen yang terjadi pada perang tersebut dan agar penonton dapat merasa lebih dekat dan 
mudah memahami apa yang sebenarnya terjadi pada momen itu khususnya yang dirasakan 
oleh penduduk Bali itu sendiri. Hal ini dilakukan agar media yang membahas tentang sejarah 
ini semakin bertambah dan dapat lebih menghibur namun tidak meninggalkan detail informasi 
di dalamnya. 

Dengan menggunakan media visual yaitu motion grafis, perancangan ini diharapkan dapat 
membantu penonton untuk merasakan sebuah pengalaman yang tergambar secara lebih nyata 
yang tidak bisa didapatkan melalui buku teks semata. Penonton dapat belajar dan memahami 
lebih mudah dengan menggunakan visual yang disuguhkan dengan motion grafis karena media 
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ini dapat menayangkan gambar, foto, rekaman video, dan penggambaran ilustrasi terhadap 
kejadian-kejadian yang terjadi sehingga dapat merasakan kejadian secara lebih nyata (Silveira, 
2021).

Metode
Dalam perancangan ini, dilakukan beberapa metode guna membantu pengambilan keputusan 
dalam pembuatan video eksplanasi animasi Sejarah Perang Puputan Badung. Berikut 
merupakan alur penelitian yang dilakukan dalam perancangan ini.

Gambar 1. Diagram Penelitian
(Sumber: Darmawan, 2021)

1.	 Studi literatur
Studi ini dilakukan untuk mencari referensi mengenai sejarah yang akan diceritakan, 
referensi visual dari karya yang sudah ada (gaya visual, teknik narasi, sinematografi), 
dan referensi visual terkait sejarah.

2.	 Studi eksperimental
Studi eksperimental dilakukan untuk mengeksplorasi style karya yang ingin dibuat. 
Eksplorasi ini akan menghasilkan naskah, konsep visual, dan prototype.

3.	 Wawancara mendalam (depth interview)
Wawancara ini dilakukan untuk mengevaluasi dan mendapat feedback terhadap karya 
yang sudah dibuat. Wawancara dilakukan kepada Museum Bajra Sandhi Renon, 
motion artist dari LZY Visual dan illustrator atau concept artist dari Hompimpa 
Animation Studio.

4.	 Prototyping
Dalam perancangan ini prototyping dilakukan untuk membuat karya jadi dan nantinya 
akan menjadi sample dari perancangan ini dan akan diperlukan saat dilakukan depth 
interview dengan para ahli.

5.	 Kuisioner
Kuisioner dilakukan dengan tujuan untuk menguji hasil perancangan (user testing) 
terhadap target audience.
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Hasil dan Pembahasan
Konsep Dasar
Konsep perancangan ini didapatkan melalui analisis terhadap data dari studi literatur, studi 
eksisting, dan interview mendalam dengan para ahli. Luaran dari perancangan ini berupa 
motion grafis terkait sejarah Perang Puputan Badung (Shaw, 2015). Selanjutnya video akan 
didistribusikan melalui platform YouTube. Konsep yang ditawarkan dalam perancangan ini 
adalah “Recalling” dengan maksud mengajak penonton untuk mengingat kembali kejadian 
masa lalu yang pernah menimpa rakyat Bali. Konsep perancangan dibuat bukan bermaksud 
untuk menggali kebenaran tentang apa yang sebenarnya terjadi tetapi ingin membangun rasa 
dekat untuk memahami sejarah yang terjadi di masa lalu. Pesan yang ingin disampaikan 
dengan konsep ini adalah segala kejadian atau cerita yang baik dan buruk yang kita sebut 
sejarah jangan sampai terkubur dalam-dalam karena melalui kejadian-kejadian itulah kita 
dapat belajar untuk menciptakan dunia yang lebih baik ke depannya.

Naskah
Naskah menggunakan bahasa yang sederhana dan tidak baku agar terkesan lebih ramah dan 
mudah dimengerti. Naskah terdiri dari naskah verbal sebanyak 8 halaman yang dipenggal 
menjadi 7 section atau babak dan menggunakan Bahasa Indonesia.

Tabel 1. Narasi Naskah
(Sumber: Darmawan, 2021)

No. Outline Narasi
1 [Section 1] 1906 adalah sebuah tahun di mana Bali mengalami sebuah peristiwa 

yang menjadi salah satu tonggak penting sejarah Bali. PERANG! Yang 
terkenal dengan nama Perang Puputan Badung. 

Sebelumnya apakah kalian tahu arti kata puputan? Ayo kita coba 
pahami apa itu puputan. Puputan berasal dari kata ‘puput’ memiliki arti 
putus, habis, atau mati. Istilah ini juga tidak jauh berbeda dengan artinya 
dalam bahasa Inggris yang berarti “bringing to the end”. Jadi, apa arti dari 
‘Perang Puputan’? Hal ini berarti sebuah rangkaian pertempuran hingga 
titik darah penghabisan yang terjadi di Bali khususnya kerajaan Badung 
di mana Raja Badung bernama I Gusti Ngurah Denpasar, berusaha untuk 
mengambil jalan terhormat dalam mempertahankan harga diri Raja dan 
masyarakatnya. Perang ini melibatkan 2 pihak yaitu Belanda dan juga Bali 
khususnya Kerajaan Badung.

Oke mari kita bahas perang ini. Terdapat sumber catatan berdasarkan 
harian I Gusti Putu Jelantik. Siapa sih I Gusti Putu Jelantik? Ia merupakan 
seorang yang diangkat oleh Belanda menjadi Punggawa Jawi-Kuta atau 
Punggawa Keliling. Ia bertugas menjadi juru bahasa dengan mengantarkan 
pasukan Belanda ke Badung. Ia juga sering terlibat dalam hubungan 
negosiasi antara pemerintah kolonial Belanda dengan dan raja-raja Bali 
Selatan.

Berdasarkan yang tertulis pada buku hariannya, Pemerintah Belanda 
mulai menyebarluaskan pengaruh politiknya di Bali Utara di bawah 
pengawasan Komisaris Pemerintah untuk urusan Bali dan Lombok yang 
berada di Banyuwangi sesudah ekspedisi militer melawan kerajaan-kerajaan 
Bali pada pertengahan abad ke-19. 
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Setelahnya Daerah Buleleng (Bali Utara) dikuasai oleh Belanda 
beberapa tahun berikutnya sesudah terbentuknya keresidenan Bali dan 
Lombok secara resmi pada 1882 di Singaraja. Berbeda dengan Bali Utara, 
saat itu Bali Selatan dengan raja-raja yang berkuasa   masih memiliki 
kedaulatan di wilayah mereka masing-masing. Walaupun demikian, Belanda 
tetap melanjutkan ekspedisi mereka seperti konflik perebutan subak di 
perbatasan daerah, perjanjian penghapusan adat mesatia, lalu dilanjut 
dengan kasus perampasan kapal yang terdampar di dekat pelabuhan Sanur. 
Kasus inilah yang menjadi pemicu pecahnya perang Puputan Badung. OKE 
KITA MASUK KE AWAL MULA!

2 [Section 2] Cerita awal bermula dari sebuah titik kecil pulau Bali bagian selatan. 
SANUR. Pada tanggal 27 Mei 1904 tepatnya jam 3 sore terdapat sebuah 
kapal Cina “Sri Kumala”, sebuah kapal berbendera Belanda yang berlayar 
dari Banjarmasin milik Kwe Tik Tjiang yang terdampar di pantai Sanur 
wilayah Kerajaan Badung. Kwe Tik Tjang melaporkan tentang kecelakaan 
yang terjadi tersebut kepada pihak Belanda. Hal ini kemudian menjadi 
tuduhan kepada Kerajaan Badung, bahwa telah merampas isi kapal.

Pasti ada yang bertanya apa itu tawan karang? Terdapat sebuah 
peraturan di negeri Bali yang berbunyi “Barang siapa yang berlabuh di 
negeri Bali tanpa ijin berturut-turut selama 3 hari 3 malam di wilayah 
kerajaan itu, maka akan menjadi hak milik daripada kerajaan itu sendiri” 
dan menurut tradisi biasanya barang-barang dari orang yang masuk harus 
diperiksa atau diinterogasi terlebih dahulu. Inilah yang disebut dengan 
tawan karang.

Sama halnya yang terjadi pada kapal Sri Kumala, pihak Bali hanya 
berkeinginan untuk menolong dan mengintrogasi kapal tersebut. Saat kapal 
milik pedagang Cina tersebut terdampar, pihak Bali berusaha membantu 
untuk menyelamatkan muatan dari kapal dan memberikan kembali kepada 
pihak kapal setelah selesai diperiksa.

3 [Section 3] Pada saat itu terdapat seorang jendral yang baru saja diangkat menjadi 
Gubernur Jendral Hindia Belanda Bernama Van Heutz. Ia memiliki ambisi 
untuk menyatukan seluruh Nusantara menjadi suatu kesatuan atas nama 
pemerintah Belanda yang berkedudukan di Batavia. Namun mengingat 
Bali yang saat itu masih menganut sistem pemerintahan kerjaan dan 
juga terdapat perjanjian dengan pihak Belanda pada tahun 1849, hal ini 
bertentangan dengan ambisi Van Heutz. Masalah ini pun dimanfaatkan oleh 
pihak Belanda dan mulai dibesar-besarkan. Mereka beranggapan bahwa 
keyakinan Raja dan rakyatnya yang tidak menerima tuduhan saudagar 
Cina tersebut menodai kewibawaan Belanda dan saat itu Bali dipandang 
berbahaya untuk kedudukan Belanda di wilayah Bali. 

Kemudian pada tanggal 19 Desember 1904 seorang Residen J. 
Eschbach dan Kontroler Jawi-Kuta diiringi oleh I Gusti Ketut Jelantik, 
Punggawa District Buleleng, dan I Gusti Putu Jelantik selaku Punggawa 
Jawi-Kuta pergi ke Badung dengan kapal angkatan laut Belanda untuk 
membuat surat kontrak yang menegaskan peniadaan mesatia mati serta 
penegasan bahwa Badung bertanggung jawab atas kasus kapal Sri Kumala 
dan harus membayar kerugian yang dialami kapal Cina tersebut sebesar 
3.000 ringgit.
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Raja Badung menolak untuk membayar karena merasa hal itu bukan 
kesalahannya. Bahkan beberapa rakyatnya berani mengambil sumpah di 
Pura Tambang Badung bahwa mereka sama sekali tidak berniat merampas 
kapal saudagar tersebut. Bukan besarnya biaya yang menjadi persoalan 
Raja Badung tidak ingin membayar denda tersebut, namun karena adanya 
hal tersebut Belanda dengan nyata menginjak-injak kebebasan atau hak-hak 
rakyat berupa kejujuran dan kebenaran. Jika berniat untuk membayar, tentu 
saja Raja Badung sanggup. Sekali lagi, ini bukan persoalan mampu atau 
tidak mampu secara materiil.

Kemudian akibat dari penolakan Raja Badung tersebut, pada tanggal 
6 Januari 1905 keluarlah sebuah maklumat dari Residen Belanda yang 
ditujukan kepada seluruh raja-raja Bali yang mengatakan bahwa Negeri 
Badung akan ditutup. Segala kegiatan ekspor dan impor tidak boleh 
dilakukan. Semua pelabuhan di wilayah Badung pun mulai ditutup dengan 
kapal-kapal milik Belanda.

Kemudian ketegangan politik semakin meningkat. Hingga pada 
tanggal 11 September 1906, pasukan Belanda berangkat dari Pelabuhan 
Buleleng menuju Sanur dan tiba tanggal 12 September 1906, dengan armada 
Belanda yang berjumlah, 9 buah kapal perang dan 7 kapal pengangkut yang 
semua memuat serdadu Belanda berjumlah 5.035 orang yang terdiri dari 
2.300 serdadu militer dan 740 warga sipil termasuk wartawan perang.

Kemudian atas perintah komisaris Belanda F.A. Liefrinck mengutus 
I Gusti Putu Jelantik untuk menyampaikan sebuah ultimatum ke hadapan 
Raja Badung di Puri Denpasar. Yang berisikan ”Jika Badung tidak mau 
membayar denda, tunggulah apa yang akan terjadi”. Segera raja Badung 
mengadakan rapat dengan aparat pemerintah Badung. Semua merasa sepakat 
untuk menolak tegas ultimatum tersebut dan siap menghadapi apapun 
yang akan datang walaupun mengorbankan darah sekalipun. Kemudian 
berita keputusan itu segera dilaporkan ke Puri Pemecutan sebagai pusat 
pemerintahan lain dari Negeri Badung dan segera disetujui. Kemudian pada 
tanggal 13 September 1906 I Gusti Putu Jelantik kembali menerima surat 
dari pihak Badung yang tetap berisi penolakan.

4 [Section 4] Akibat dari penolakan ultimatum tersebut, keesokan harinya, tanggal 
14 September 1906, Pabean Sanur berhasil diduduki dan berguna sebagai 
benteng pertahanan untuk menyerang Puri Kesiman yang menjadi benteng 
terdepan kerajaan Badung. Badung dibagi menjadi tiga istana atau benteng 
yaitu Puri Kesiman, Puri Denpasar, dan yang terakhir Puri Pemecutan. Dan 
pada tanggal ini salah satu istana telah ditaklukkan yaitu Puri Kesiman. Pada 
saat itu beberapa orang desa di antaranya Sanur, Intaran, Sindu, dan Delod 
Peken semua sudah takluk kepada Belanda. Mengetahui Belanda telah tiba 
dan bersiap, Raja Badung mengeluarkan perintah kepada seluruh rakyat 
Badung bahwa  “tidak ada yang boleh mendahului menyerang serdadu, 
sebaliknya lawanlah saat serdadu menyerang duluan”.

Keesokan harinya tanggal 15 September 1906 pada pukul 7.30, Raja 
Badung mengirim rakyat bersenjata sekitar 1.000 orang yang dikepalai oleh 
7 manca dan dipimpin oleh I Gusti Gede Ngurah Kesiman, masuk ke desa 
Sanur untuk menghasut desa-desa yang telah takluk. Hanya desa Sanur 
yang tidak mau dihasut, hingga akhirnya terjadi perang antara serdadu dan 
rakyat Badung yang lamanya berkisar 2 jam. Perang ini diakhiri dengan 
kekalahan Badung dan sore harinya beberapa desa di sekitar turut takluk 
kepada Belanda. Tak hanya itu berkat kekalahan Badung banyak orang mulai 
mengungsi ke desa Sanur juga menyatakan akan takluk kepada Belanda.
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Pada 16 September, Raja Badung I Gusti Ngurah Denpasar mulai 
mengumpulkan rakyat bersenjata berjumlah 1.000 orang dan berjaga di 
panjer dengan dikepalai oleh I Gusti Ngurah Rai, manca Jro Grenceng, dan 
Padang Sambeyan. Pada pukul 8 Raja Badung pindah pergi ke Kesiman dan 
berjaga di situ diiringi manca Jro Jambe dan Jro Belaluan dan diiringi rakyat 
bersenjata kurang lebih 2.000 orang. Kemudian sekitar kurang lebih 1.000 
orang rakyat bersenjata yang dikepalai oleh 7 manca diperintah oleh Raja 
Badung I Gusti Ngurah Gede Denpasar untuk menyerang bivak serdadu di 
Sanur. Namun di tengah perjalanan saat melewati area persawahan, salah 
satu utusan Punggawa Sanur yang telah takluk kepada Belanda melihat hal 
tersebut dan segera melaporkannya ke bivak serdadu Belanda.

Mendengar hal itu, di tanggal yang sama 2 batalion tentara kenil 
di bawah pimpinam Jendral Rost van Toningen meninggalkan benteng 
pertahanan mereka menyambut serangan musuh. Mereka  bergerak ke 
arah desa Panjer dan Sesetan dan kemudian timbullah peperangan. Hal 
ini membuat Raja Badung berangkat dari Kesiman ke Desa Pekambingan 
dan berjaga di sana, dan pada malam harinya barulah ia kembali ke Puri 
Denpasar.

Peperangan yang terjadi membuat serdadu Belanda berhasil 
menaklukkan desa Panjer, desa Sesetan, desa Bekul dan desa Pedungan. 
Peperangan ini menimbulkan beberapa korban luka dan yang tewas kira-kira 
mencapai 40 orang. Pada 18 September 1906, pertempuran tetap berjalan 
dengan hebatnya dinamakan pertempuran Sanglah. Dalam pertempuran 
ini Raja Badung terjun langsung memimpin taktik perang. Pertempuran 
kemudian berakhir pada sore harinya. 

5. [Section 5] Pada tanggal 19 September, pertempuran semakin ganas. Pukul 7 
pagi Belanda berangkat dari bivak Sanur menyerang Puri Kesiman. Selama 
perjalanan, terjadi berbagai perlawanan di daerah, namun karena senjata 
modern yang dimiliki Belanda pasukan Bali banyak yang mati hingga 
Belanda akhirnya tiba di Puri Kesiman. Di Puri Kesiman terjadi perlawan 
lagi baik dari Belanda dan Bali, maupun pihak Bali yang pro Raja dan Pihak 
Bali yang Pro Belanda. Pada pukul 12 serdadu dapat menaklukkan puri dan 
desa-desa di sekitarnya.

Malam harinya I Gusti Ngurah Denpasar selaku Raja Badung 
mengumpulkan seisi puri dan seluruh rakyatnya menyatakan akan melakukan 
puputan. Beliau mengatakan bahwa  “untuk hari-hari selanjutnya setiap 
orang bebas menentukan pilihan masing-masing, boleh ikut bertempur atau 
tidak. Bagaimanapun aku tidak akan melepaskan negara yang aku pegang 
untuk lepas ke tangan musuh semasa aku masih hidup.”

Meski telah mengatakan demikian baik keluarga kerajaan dan rakyat 
yang dikumpulkannya justru terlihat semakin kompak untuk mengikuti jejak 
pemimpinnya mempertahankan negara walaupun harus mengorbankan jiwa 
dan raganya.

Selanjutnya di malam yang sama seluruh keluarga kerajaan maupun 
rakyat yang hendak mengikuti jejak Raja Badung berganti pakaian menjadi 
pakaian putih-putih. Para wanita yang biasa melilitkan kain di badan, pada 
detik itu merubah mode dengan berkancut sebagai laki-laki. Yang biasa 
bersanggul berganti hanya diikat tinggi atau digerai seperti laki-laki.
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 Selanjutnya mereka semua berkumpul di halaman puri untuk meminta 
tirta pengentas dari pendeta. (Dalam upacara keagamaan tirta pengentas 
biasa digunakan untuk untuk orang-orang yang sudah mati). Lalu kenapa 
mereka meminta tirta pengentas? Padahal mereka belum mati. Hal ini 
memiliki arti bahwa seluruh pengikut Raja Badung betul-betul bertekad 
untuk berjuang melawan Belanda mempertahankan negara hingga puput 
(berakhir nyawanya). Dan tirta tadi sendiri memiliki arti air suci yang 
digunakan sebagai simbol untuk menyucikan jiwa (dalam ajaran Agama 
Hindu). Kemudian dilanjutkan dengan sembahyang di sana memohon 
perlindungan pada leluhur. Setelah selesai, mereka lanjut pergi ke Pura 
Tambangan Badung untuk lanjut bersembahyang dan berdoa dengan doanya 
masing-masing. 

Keesokan harinya tanggal 20 September 1906 puncak dari peperangan 
ini. Di hari itu, pagi-pagi sekali mulai dibagikan senjata-senjata kepada 
rakyat yang ikut bertempur. Senjata yang dibagikan seperti keris dan juga 
tombak. Kemudian seluruh rombongan yang terdiri dari pria, wanita, dan 
anak-anak sekalipun keluar dari Puri dan menuju ke sebuah Pura bernama 
Pura Satria untuk memuja Ida Sang Hyang Widhi (Tuhan dalam sebutan 
Hindu) dan juga para leluhur. Setelah semua ritual berakhir mereka mulai 
berjaga dan bersiap untuk bertempur.

6. [Section 6] Pada pukul 7 pagi serdadu mulai berangkat menyerang. Mulai 
terdengar suara tembakan bedil yang beradu dengan tombak dan keris. 
Kuatnya senjata milik Belanda tidak mengalahkan tekad yang dimiliki 
penduduk Bali.  Teriakan mereka semakin kencang menyerang Belanda 
dengan hanya bermodalkan keris dan tombak. Sedikit demi sedikit mayat-
mayat mulai bertumpuk dan mulai tercium bau anyir darah di mana-mana.

Pukul 11 siang serdadu tiba di Taesiat berperang selama kurang lebih 
1,5 jam, pasukan Bali mundur hingga di depan Pura Satria di mana Raja 
Badung menunggu duduk di atas tandu yang dipikul serta diiringi beribu 
orang lelaki maupun perempuan.

Setelah bertarung dengan sengitnya, pada akhirnya Raja Badung I 
Gusti Ngurah Denpasar yang bersenjatakan keris pusaka “Singapraga” 
tewas terkena hantaman meriam di leher. Jenazahnya terkapar di sebelah 
barat Jalan Taensiat.

Walaupun Sang Raja telah gugur dan banyak sekali orang mati yang 
sudah bertumpuk. Hal ini tidak menghentikan sorak-sorak rakyat dengan 
penuh cacian memaki Belanda bahkan membuat pertempuran semakin 
dahsyat. Perlahan suara pertempuran semakin melemah hingga akhirnya 
berhenti. Perang itu memakan beribu korban.

7. [Section 7] Pukul 2 hari itu, serdadu menyerang kembali melanjutkan penyerangan 
menembus pertahanan terakhir dari Kerajaan Badung yang berada di Dauh 
Tukad yaitu Puri Pemecutan. Perang ini berlangsung  selama 1 jam. Raja 
Pemecutan beserta pengiringnya tewas mapuputan di luar puri. Setelah 
pertempuran itu Belanda membawa kedua jenazah baik Raja Denpasar 
dan Raja Pemecutan menuju Puri Denpasar, lalu puri itu terbakar. Terdapat 
sumber catatan yang mengatakan bahwa puri dibakar oleh salah satu utusan 
Raja Pemecutan Bernama I Ketut Merug. Dengan jatuhnya Pemecutan, hal 
ini berarti seluruh Kerajaan Badung ada di tangan Belanda. Pertempuran ini 
menewaskan beribu korban. Menurut salah satu sumber tercatat kematian di 
Denpasar 800 orang dan di Pemecutan 300 orang.



126 127

PERANCANGAN VIDEO EKSPLANASI MOTION GRAFIS  SEJARAH PUPUTAN BADUNG
Ni Made Dhyanawati Darmawan, Didit Prasetyo, Naufan Noordyanto, Octaviyanti Dwi W.

Jurnal Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, Volume 7, Nomor 1, April 2022, pp 117-136

PERANCANGAN VIDEO EKSPLANASI MOTION GRAFIS  SEJARAH PUPUTAN BADUNG
Ni Made Dhyanawati Darmawan, Didit Prasetyo, Naufan Noordyanto, Octaviyanti Dwi W.
Jurnal Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, Volume 7, Nomor 1, April 2022, pp 117-136

Pada 21 September 1906, punggawa Badung dan Pemecutan bersama 
rakyat yang tersisa datang menghadap Belanda untuk menyatakan takluk 
dan pada sore harinya melaksanakan pembakaran terhadap raja-raja tersebut 
di kuburan Badung. Meskipun perang sudah selesai, namun Belanda masih 
tetap melancarkan incerannya. Putra mahkota Kerajaan Badung yang masih 
berumur 9 tahun kini yang menjadi sasarannya. Putra mahkota kemudian 
dijadikan tahanan politik. Pada bulan Desember 1906 ia dibawa ke Lombok 
beserta ibu dan keluarga kerajaan yang tersisa dengan sebuah kapal 
perang. Tidak hanya itu, ternyata masih banyak rakyat yang setia dengan 
kerajaannya sehingga kira-kira bulan Maret 1907 kurang lebih 40 rakyat 
Badung menyusul ke sana dengan kapal Belanda.

Begitulah akhirnya Perang Puputan Badung yang juga populer dengan 
sebutan khas yaitu “Uug Badung” berakhir dengan kekalahan di pihak 
Badung yang tercatat jatuh pada tanggal 20 September 1906. Walaupun 
perang berakhir dengan kekalahan Badung namun semangat puputan tetap 
berkobar di hati rakyat dan menjadi kemenangan abadi bagi harga diri 
rakyat Bali pada umumnya.

Target audience
Pada perancangan video eksplanasi motion grafis “Perang Puputan Badung“ ini, media yang 
akan digunakan adalah motion grafis 2D dengan memanfaatkan platform YouTube sebagai 
platform untuk mempublikasikan hasil desain. Target audience dari perancangan ini adalah:

1.	 Laki-laki dan perempuan
2.	 Rentang usia 15-18 tahun
3.	 Masyarakat penikmat sejarah

Konsep desain
Konsep visual menjelaskan bagaimana nantinya pesan akan disampaikan atau disajikan dalam 
bentuk visual dan akan dijelaskan ke dalam media yang telah ditentukan, antara lain sebagai 
berikut. 

Gambar 2. Bagan Konsep Desain
(Sumber: Darmawan, 2021)
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Motion grafis
1.	 Storyboard

Storyboard digunakan untuk menggambarkan naskah yang telah dibuat sebelumnya 
dan kemudian diterjemahkan dalam sketsa visual. Terdapat hal-hal yang diperlukan 
dalam pembuatan adegan pada storyboard yaitu durasi, eksekusi adegan, dan korelasi 
dengan narasi. Berikut merupakan cuplikan storyboard yang telah dibuat.

Gambar 3. Cuplikan Storyboard
(Sumber: Darmawan, 2021)

2.	 Konsep visual
Konsep visual digunakan untuk menggambarkan dan menentukan bagaimana 
menerjemahkan naskah ke dalam bentuk visual. Berikut merupakan konsep visual 
yang telah dibuat.
a.	 Konsep warna

Pada karya ini, dominan menggunakan warna bernuansa pastel yang condong ke 
arah coklat. Warna pastel ini digunakan untuk memberikan kesan lawas. Selain itu 
warna lain yang perlu diperhatikan adalah perbedaan warna antara pakaian raja dan 
rakyat biasa. Pakaian raja menggunakan warna yang cenderung mencolok seperti 
hijau, merah, kuning, dan emas, sementara rakyat biasa menggunakan warna yang 
dominan ke arah coklat atau ke arah warna yang terkesan lebih kusam. Berikut 
merupakan contoh penerapan warna.
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Gambar 4. Konsep Warna
(Sumber: Darmawan, 2021)

b.	 Konsep karakter
Gaya visual karakter ditetapkan berdasarkan hasil analisis tinjauan desain. Gaya 
gambar menggunakan jenis karakter kartun denngan pendekatan yang disesuaikan 
dengan karakter aslinya sesuai dengan sumber literatut pendukung visual tokoh-
tokoh. Berikut merupakan desain karakter yang digunakan dalam perancangan 
video animasi.
1)	 Raja Badung

Berikut merupakan hasil studi eksperimental dari pembuatan karakter.

Gambar 5. Karakter Raja Bali
(Sumber: Darmawan, 2021)

2)	 Karakter Belanda
Berikut merupakan hasil studi eksperimental dari pembuatan karakter serta 
senjata senapan yang digunakan oleh Belanda.



130 131

PERANCANGAN VIDEO EKSPLANASI MOTION GRAFIS  SEJARAH PUPUTAN BADUNG
Ni Made Dhyanawati Darmawan, Didit Prasetyo, Naufan Noordyanto, Octaviyanti Dwi W.

Jurnal Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, Volume 7, Nomor 1, April 2022, pp 117-136

PERANCANGAN VIDEO EKSPLANASI MOTION GRAFIS  SEJARAH PUPUTAN BADUNG
Ni Made Dhyanawati Darmawan, Didit Prasetyo, Naufan Noordyanto, Octaviyanti Dwi W.
Jurnal Dimensi DKV Seni Rupa dan Desain, Volume 7, Nomor 1, April 2022, pp 117-136

Gambar 6. Karakter Belanda
(Sumber: Darmawan, 2021)

3)	 Karakter Bali
Berikut merupakan hasil studi eksperimental dari pembuatan karakter yang 
digunakan oleh Bali.

Gambar 7. Karakter Bali Wanita dan Pria
(Sumber: Darmawan, 2021)

4)	 Senjata Bali
Berikut merupakan hasil studi eksperimental dari pembuatan senjata yang 
digunakan oleh Bali.

Gambar 8. Desain Senjata
(Sumber: Darmawan, 2021)
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c.	 Konsep lingkungan
1)	 Konsep peta

Berikut merupakan hasil studi eksperimental dari pembuatan peta Pulau Bali.

Gambar 9. Desain Peta
(Sumber: Darmawan, 2021)

2)	 Konsep gapura dan puri
Berikut merupakan hasil studi eksperimental dari pembuatan puri.

Gambar 10. Desain Puri
(Sumber: Darmawan, 2021)

Berikut merupakan hasil studi eksperimental dari pembuatan gapura.

Gambar 11. Desain Gapura
(Sumber: Darmawan, 2021)
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3)	 Konsep Sanur
Berikut merupakan merupakan hasil studi eksperimental dari pembuatan 
lingkungan Sanur.

Gambar 12. Desain Sanur
(Sumber: Darmawan, 2021)

d.	 Konsep lainnya
Konsep lainnya merupakan hasil desain di luar konsep-konsep yang telah 
disebutkan sebelumnya. Konsep lainnya yang dibuat adalah konsep kapal dagang 
milik Kwee Tik Tjang. Berikut hasil desain yang telah dibuat.

Gambar 13. Desain Kapal Cina
(Sumber: Darmawan, 2021)

Prototype
Prototype merupakan sebuah model awal yang telah diperbaiki setelah evaluasi tahap kedua 
dengan total durasi kurang lebih 10-20 menit. Prototype dibuat dengan tujuan sebagai sampel 
yang kemudian akan diuji coba kepada user atau target audience agar mendapatkan gambaran 
yang jelas dari segi visual maupun maupun materi yang disampaikan dalam video eksplanasi. 
Berikut merupakan implementasi desain dari perancangan video eksplanasi sejarah Perang 
Puputan Badung.
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 Gambar 14. Prototype Akhir
(Sumber: Darmawan, 2021)

1)	 Background Music
Musik latar seperti backsound dan sound effect yang digunakan dalam perancangan 
ini adalah musik bebas royalti yang diunduh melalui situs YouTube.

2)	 Voice over (dubbing)
Voice over dalam perancangan ini digunakan untukn memberikan informasi dalam 
bentuk audio yang sebelumnya telah dikonsep dalam bentuk naskah. Proses voice over 
(dubbing) dilakukan dengan menggunakan mic recorder yang tersambung langsung 
dengan komputer untuk dilanjutkan pada proses editing pada Adobe Audition.

3)	 Editing
Setelah melakukan eksperimental dan kemudian menghasilkan konsep karakter dan 
lingkungan yang sekaligus menjadi aset pembuatan video eksplanasi, selanjutnya akan 
dilakukan tahap penggabungan. Proses ini dilakukan pada aplikasi Adobe Premier dan 
Adobe After Effect untuk menghasilkan motion, transisi dan finishing footage. Hasil 
dari keseluruhan animasi kemudian digabungkan dengan voice over dan background 
music.

Strategi Distribusi
Berikut adalah beberapa strategi distribusi yang telah direncanakan.

1.	 Strategi Online
a.	 Melakukan distribusi melalui social media 

Social media merupakan salah satu media distribusi yang wajib untuk dimanfaatkan 
karena modal yang dikeluarkan tidak terlalu banyak dan penyebarannya sangat 
luas. Social media yang dapat dimanfaatkan antara lain Facebook, Instagram, 
dan Tiktok.

b.	 Melakukan distribusi melalui iklan YouTube
YouTube memfasilitasi tempat untuk beriklan. Iklan ini biasa muncul pada jeda 
iklan video sebuah channel dan ini dapat dimanfaatkan sebagai media distribusi. 
Namun pilihan ini tidak menjadi pilihan utama karena dirasa masih terlalu dini 
dan masih perlu menganalisis ketertarikan audiens secara lebih lanjut setelah 
video pertama diunggah agar usaha menjadi tidak sia-sia.
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2.	 Strategi Offline
a.	 Melakukan kerjasama dengan museum

Distribusi pada banyak museum di Bali menjadi wajib untuk dilakukan karena 
sejarah erat kaitannya dengan museum. Kerjasama yang paling utama adalah 
dengan Museum Perjuangan Bajra Sandhi, Renon karena merupakan museum 
yang memiliki informasi terbanyak terkait perang puputan yang terjadi di Bali. 
Kerjasama museum ini juga wajib dilakukan karena jika terdapat banyak orang 
yang berkunjung terutama siswa studytour maka peluang video ini tersebar 
semakin tinggi.

b.	 Melakukan kerja sama dengan Dinas Pendidikan dan Kebudayaan
Hal ini dilakukan agar video dapat mudah didistribusikan ke sekolah-sekolah dan 
sekaligus dapat menjadi bahan ajar baru bagi guru di sekolah.

c.	 Melakukan distribusi melalui komunitas
Promosi ke beberapa komunitas dapat menjadi media penyebaran mouth to 
mouth yang baik untuk dimanfaatkan dan di samping itu untuk dapat dengan 
mudah mendapat feedback langsung dari penikmat sejarah baik dari segi eksekusi 
maupun isi konten.

Simpulan
Sejarah merupakan suatu hal yang sangat penting untuk dipelajari. Melalui sejarah kita dapat 
belajar belajar dari peristiwa masa lalu yang berdampak pada perkembangan peradaban manusia 
baik dari segi ekonomi, budaya, sosial, dan politik masyarakat. Namun faktanya pembelajaran 
sejarah bagi siswa khususnya generasi Z dianggap pelajaran yang membosankan karena 
berbasis pada buku teks yang tebal. Generasi Z merupakan generasi yang kehidupannya sangat 
terpengaruh oleh bentuk visual. Maka dari itu perancangan video eksplanasi sejarah perang 
Puputan Badung berbasis motion grafis dibuat dengan tujuan untuk memudahkan masyarakat 
khususnya generasi Z untuk mempelajari sejarah perang Puputan Badung.
  
Perancangan video eksplanasi motion grafis sejarah perang Puputan Badung ini merupakan 
sebuah usaha untuk memberikan sebuah alternatif baru untuk memperlajari sejarah perang 
Puputan Badung dengan menggunakan media motion grafis dengan style gambar kartun 
semi realis. Perancangan ini dilakukan dengan beberapa metode penelitian, antara lain, 
studi literatur, studi eksperimental, depth interview, dan terakhir adalah kuesioner. Video ini 
berdurasi kurang lebih 12 menit dengan video berukuran 1920x1080 px. Video ini disajikan 
dalam konsep “Recalling” dengan maksud mengajak penonton untuk mengingat kembali 
kejadian masa lalu yang pernah menimpa rakyat Bali. Video ini bukan bermaksud untuk 
menggali kebenaran tentang apa yang sebenarnya terjadi tetapi ingin membangun rasa dekat 
untuk memahami sejarah yang terjadi di masa lalu. Masa proses pembuatan motion grafis ini 
dimulai dari tahap riset, studi eksperimental naskah, hingga hasil final membutuhkan waktu 
kurang lebih 1,5 bulan. Proses produksi berjalan lancar walau dalam beberapa hal terdapat 
kendala seperti kendala komunikasi dengan pihak terkait karena sedang dalam masa pandemi. 
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Walaupun demikian, output akhir dari perancangan ini tidak luput dari kekurangan antara lain, 
kurangnya motion pada benda hidup, intonasi voice over masih perlu perbaikan, kombinasi 
suara antara voice over dan background music masih perlu diperhatikan, dan pemberian 
subtitle pada karya. Hasil akhir dari produksi ini dapat diakses melalui YouTube yang harapan 
ke depannya dapat terus berkembang menjadi sebuah channel yang memiliki fokus pada 
sejarah Indonesia.
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