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ABSTRAK 

 

 

PERANCANGAN MOTION COMIC KISAH “RAHWANA GUGUR” 

DALAM KESENIAN BUROK DI CIREBON 

 

 

Mimin Darmini 

1510163124 

 

 Pembahasan mengenai suatu kesenian daerah tidak akan ada habisnya 

dengan segala banyaknya jenis serta ragam suku budaya yang dimiliki negara 

Indonesia. Beberapa diantaranya merupakan kesenian daerah yang sudah sangat 

dikenal oleh masyarakat Indonseia bahkan luar negeri. Namun, tidak semua 

kesenian daerah mendapatkan perhatian. Beberapa diantaranya mulai hilang dan 

terkikis budaya baru yang lebih modern. Salah satunya merupakan Kesenian 

Burok. Dalam Kesenian Burok terdapat banyak ragam hiburan tarian boneka-

boneka besar yang diiringi musik “genjring burok” salah satunya yaitu 

pertunjukan kisah “Rahwana Gugur”. Kisah Rahwana Gugur merupakan kisah 

yang berasal dari kisah pewayangan Hindu-Ramayana yang kemudian 

dikembangkan dalam suatu kisah baru dalam seni burok untuk menebarkan 

pedoman-pedoman baik kepada masyarakat dengan mempertunjukan akhir hidup 

Prabu Rahwana yang telah menebar keburukan. Dihadirkanya Motion Comic 

kisah Rahwana Gugur karena dirasa mampu memperkenalkan secara praktis suatu 

kesenian daerah kepada masyarakat terutama kalangan muda sehingga Kesenian 

Burok sebagai suatu kesenian daerah akan tetap dikenal oleh semua orang. 

 

Kata kunci: Kesenian Burok, Kisah Rahwana Gugur, Motion Comic, Komik 
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ABSTRACT 

 

 

MOTION COMIC DESIGN OF " ”RAHWANA GUGUR"”  STORY IN THE 

WONDERFUL ART IN CIREBON  

 

 

Mimin Darmini 1510163124 

 

 

 

 The discussion on a regional art will never end with all the many types 

and diversity of ethnic groups that belong to the Indonesian state. Some of them 

are regional arts that are well known by the Indonesian community and even 

abroad. However, not all regional arts get attention. Some of them are starting to 

disappear and eroded by new, more modern cultures. One of them is Burok Art. In 

Burok Art, there are many kinds of entertainment for large puppet dances 

accompanied by "genjring burok" music, one of which is the performance of the 

story of "Ravana Fall". The story of the Fall Rahwana is a story that originates 

from the Hindu-Ramayana puppet story which is then developed in a new story in 

fugitive art to spread good guidelines to the public by demonstrating the end of 

King Rahwana's life that has spread evil. He presented the Motion Comic story of 

Rahwana’s dead because it was felt to be able to introduce practically a regional 

art to the community, especially young people so that Burok Art as a regional art 

would still be known by everyone. 

 

Keywords: Burok Art, The Story of Ravana Fall, Motion Comics, Comics 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kesenian Burok tersebar di wilayah sekitar daerah Kabupaten Cirebon 

dan Kabupaten Brebes. Merupakan wilayah dengan kondisi geografis yang 

banyak memiliki kemungkinan adanya persilangan budaya seperti Sunda, 

Jawa, Cina, Arab dan India. Kondisi pada masa-masa kolonial  mengakibatkan 

penyatuan kulturasi budaya di masyarakat baik itu dalam bahasa, adat dan 

kesenian. Lahirnya musik tarling dikatakan sebagai buah pengembangan dari 

pengaruh budaya yang telah terakulturasi yang kemudian dijadikan sebagai 

musik iringan dalam pentas kesenian Burok. Seni Burok menjadi salah satu 

bukti adanya pencampuran suatu kultur. Kemunculan seni Burokan berawal 

sekitar tahun 1934. Bermula dari Abah Kalil seorang penduduk desa Kalimaro 

Kecamatan Babakan yang kemudian membuat kreasi boneka Badawang yaitu 

boneka-boneka berukuran besar seperti kuda terbang Buraq. Kesenian Burok 

menurut beberapa sumber dikatakan sebagai sebuah kesenian yang pertama 

kali diperkenalkan oleh Kanjeng Sunan Kalijaga untuk mengajak masyarakat 

berkumpul dan memberikan dakwah.  

Buraq dalam perwujudannya merupakan sosok binatang berkaki empat 

bersayap lebar di badannya. Kepala Buraq memiliki wujud manusia dengan 

paras wajah seorang perempuan cantik. Kesenian Burok merupakan salah satu 

kesenian yang di selenggarakan pada saat perayaan tertentu seperti Khataman, 

Sunatan, Perkawinan, Marhabanan dan lain-lain. Proses pelaksanaan 

pertunjukan kesenian diawali dengan sebuah tarian dari dua sosok boneka 

burok di dampingi iringan musik yang kemudian dipertunjukan keliling 

kampung sebagai pengantar atau pengiring dari pengantin sunat (Anak-anak 

sebelum di sunat biasanya akan dinaikan keatas burok dan diiring dengan 

tarian burok). Iringan musik dalam Kesenian Burok dulu dinamakan Genjring 

Burok. Kesenian burok biasanya di dampingi odong-odong, pertunjukan sulap 

serta beberapa karakter boneka-boneka Badawang yaitu seperti Hanoman, 

Gerandong, Gajah, Macan, Babarongan serta Barongsai. 
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Rahwana Gugur dalam kesenian burok menceritakan tentang 

bagaimana Hanoman bekerjasama dengan patihnya untuk mengalahkan ilmu 

Rawaronte milik Rahwana dan kemudian memenggal kepala Rahwana. 

Pertunjukan dalam kisah Rahwana Gugur disisipkan pedoman-pedoman 

tentang kebaikan dan keburukan yang dituturkan menggunakan bahasa daerah.  

Karakter dalam kesenian ini salah satunya adalah Gajah, mewakili 

akulturasi dalam agama Hindu (Ganesha). Macan disebut sebagai suatu 

perwakilan akan sosok kegagahan prabu Siliwangi selaku ayah pangeran 

Walasungsang (Pendiri Keraton Kasepuhan di Cirebon). Dalam 

perkembangannya hingga sekarang, karakter dalam kesenian burok terus 

bertambah dengan kemunculan Rahwana. Rahwana dalam kepercayaan Hindu 

yaitu tokoh utama yang bertentangan terhadap Rama dalam Sastra Hindu 

Ramayana. Dalam kesenian Burok akulturasi dari berbagai segi kepercayaan 

dan budaya tergabung menjadi suatu kesenian. Di mitologi Islam (Hamiyah 

dan Samiyah) Burok atau Buraq adalah sesosok makhluk ciptaan Allah S.W.T 

yang terbuat dari Cahaya. Buraq sendiri merupakan tunggangan yang 

membawa Nabi Muhammad dari masjid al-Aqsa menuju Mi‟raj ketika 

peristiwa isra Mi‟raj (www.islami.com, 2018).  

Di beberapa perayaan, Kesenian Burok yang keberadaanya sempat 

menurun kembali menjadi perhatian masyarakat setelah masuknya beberapa 

karakter Badawang baru. Tidak dapat dikatakan sebagai Badawang sepenuhnya 

karena beberapa karakter bukanlah berasal dari kultur budaya lokal melainkan 

karakter-karakter lucu dari beberapa serial film kartun dan anime bisa 

dikatakan juga sebagai badut. Misalnya karakter Shaun the sheep, minions, 

Doraemon, Nobita, Shizuka dll. Munculnya karakter-karakter luar ini 

kemungkinan digunakan sebagai media untuk menarik peminat di masyarakat 

sehingga Kesenian Burok dapat terus dilestarikan.  

Waktu mengikis keaslian dari kesenian Burok, perkembangan dan 

perubahan cara penyampaian nilai seni tarian dari kesenian Burok semakin 

jauh dari nilai budaya pada masa dulu. Dalam beberapa dekade Kesenian 

Burok memang selalu mempertunjukan tariannya dengan iringan dari musik 

tarling dangdut meskipun pada awalnya hanya berupa musik dari dentuman 

http://www.islami.com/
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genjring burok. Nilai tradisi dalam kesenian Burok semakin terkikis, 

masyarakat pada masa sekarang lebih mengetahui kesenian Burok hanya 

sebagai suatu pertunjukan boneka tarian penghibur. 

Penyampaian informasi nilai tradisi dalam kesenian Burok dapat 

dilakukan dengan cara yang berbeda tanpa perlu merubah secara langsung 

struktur tarian dan musik yang ada dalam kesenian Burok yaitu dengan 

menggunakan media Komik. Komik merupakan media baca yang dapat 

dinikmati oleh berbagai kalangan masyarakat. Melalui media komik, 

masyarakat dapat mengetahui keaslian dari nilai-nilai yang terkandung dalam 

pertunjukan kesenian Burok. Terutama dalam pertunjukan kisah Rahwana 

Gugur. Masyarakat tentunya ingin tahu bagaimana cerita dari kisah Rahwana 

Gugur dalam kesenian burok. Oleh karena itu komik merupakan media yang 

cukup mampu untuk menggambarkan bagaimana sesungguhnya pertunjukan 

kisah Rahwana Gugur dalam kesenian burok. 

Cara penyampaian informasi melalui media komik dapat 

mengembalikan representasi nilai dan tradisi yang dimiliki kesenian Burok 

sehingga tidak terkikis oleh  modernitas.  Komik berdasarkan basis medianya 

yaitu komik berbasis kertas, komik berbasis digital, dan komik berbasis media 

baru/Motion Comic. Motion Comic dipandang sebagai pilihan yang lebih 

efisien untuk lebih mengenalkan kesenian burok kepada masyarakat karena 

memiliki jangkauan lebih luas dalam menyampaikan informasi. Seiring dengan 

adanya perkembangan zaman dan teknologi kini perwujudan komik tidak 

hanya terbatas pada kertas. Motion Comic adalah gabungan antara komik 

dengan animasi /Limited Animation (Indria Maharsi, 2011: 161). 

Penggabungan ini dapat menciptakan bentuk visual yang bisa didampingi 

iringan musik, efek suara dengan panel dan visual yang bergerak. Motion 

Comic sangat efisien karena dapat dilihat melalui berbagai media seperti 

Smartphone yang merupakan media elektronik paling banyak dipakai oleh 

masyarakat. Dengan adanya Motion Comic diharapkan masyarakat dapat lebih 

mengenal kesenian Burok dari segi nilai-nilai tradisi dan budaya sebagai upaya 

untuk melestarikan aset penting yang dimiliki oleh Negara Indonesia. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka  rumusan masalah dalam 

perancangan Motion Comic ini adalah: 

Bagaimana merancang Motion Comic kisah “Rahwana Gugur” yang 

merepresentasikan nilai filosofi budaya yang ada dalam kesenian Burok? 

 

C. Batasan dan Lingkup Perancangan 

Guna memudahkan proses perancangan maka pengumpulan data akan 

dibatasi pada: 

1. Kisah “Rahwana Gugur” dalam kesenian Burok. 

2. Grup Kesenian Burok Mekar Jaya Muda (MJM) sebagai obyek data. 

 

D. Tujuan perancangan 

Tujuan dari perancangan Motion Comic ini adalah: 

Untuk melestarikan Kesenian Burok dengan dengan tidak meninggalkan nilai 

filosofi budaya yang ada dalam kesenian Burok. secara informatif dan menarik 

kepada masyarakat melalui Motion Comic. 

 

E. Manfaat Perancangan 

Hasil perancangan ini diharapkan dapat bermanfaat bagi: 

1. Manfaat bagi masyarakat luas diharapkan dapat memberikan lebih banyak 

pengetahuan umum mengenai aspek-aspek dalam kesenian daerah yang ada 

di lingkungan. Masyarakat juga dapat mempelajari nilai-nilai yang 

terkandung dalam sebuah pertunjukan seni terutama kesenian Burok. 

2. Manfaat bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual yaitu supaya lebih 

banyak menambah referensi komik mengenai ragam kesenian daerah yang 

ada di Indonesia, sehingga bisa dijadikan pembelajaran di masa depan. 

3. Manfaat bagi dunia perkomikan yaitu untuk lebih banyak menambah ragam 

konsep cerita yang menarik sehingga bisa bermanfaat bagi perkembangan 

dunia komik. 

4. Manfaat bagi Target Audience yaitu agar lebih banyak mengenal dan 
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mendapatkan pengetahuan tentang Kesenian Burok. Sehingga masyarakat 

dapat lebih cerdas dalam mengenali nilai dan budaya yang ada dalam 

kesenian Burok/Buraq. 

 

F. Definisi Operasional 

1. Komik 

Menurut Scott McCloud (2002:9) dalam bukunya Understanding 

Comic mengatakan bahwa komik merupakan gambar yang menyampaikan 

informasi atau menghasilkan respon estetik pada yang melihatnya. 

2. Motion Comic 

Motion Comic adalah gabungan antara komik dengan animasi 

/Limited Animation (Indiria Maharsi, 2011: 161).  

3. Burok/Buraq 

Di mitologi Islam (Hamiyah dan Samiyah) Burok atau Buraq adalah 

sesosok makhluk ciptaan Allah S.W.T yang terbuat dari Cahaya. Buraq 

sendiri merupakan tunggangan yang membawa Nabi Muhammad dari 

masjid al-Aqsa menuju Mi‟raj ketika peristiwa isra Mi‟raj 

(www.islami.com, 2018). 

4. Kesenian Burok 

Menurut Dede Wahidin selaku Kepala seksi Kesenian 

DISPOBUDPAR Kota Cirebon kesenian Burok/Buraq adalah jenis kesenian 

yang biasa digelar untuk helaran (karnaval/iring-iringan) mengarak 

pengantin sunat diiringi dengan musik/bunyi-bunyian dan dibawa 

berkeliling (terbang). 

 

G.  Metode Perancangan 

1. Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui berbagai metode yaitu: 

a. Dokumentasi 

Dokumentasi Mengumpulkan data melalui dokumen (literatur) 

yang membahas tentang berbagai aksi pertunjukan Kesenian Burok 

terutama pada bagian pertunjukan Kisah “Rahwana Gugur”. 

http://www.islami.com/
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b. Wawancara 

Informasi dapat diperkuat dengan mencari data literatur melalui 

wawancara kepada ahli sejarah serta pelaku dalam kesenian Burok. 

Menggali informasi lebih banyak mengenai kesenian Burok melalui 

narasumber serta pelaku-pelaku kesenian yang terdapat dalam 

pertunjukan kisah “Rahwana Gugur”.  

c. Observasi 

Observasi dilakukan ditempat tinggal atau kantor salah satu grup 

Kesenian Burok yang akan diamati. Yaitu grup kesenian Burok MJM 

(Mekar Jaya Muda) yang bertempat di Kecamatan Pabuaran Kota 

Cirebon. 

2. Metode Analisa Data Saya mengikuti format dr kating pak... jd saya pikir 

memang perlu juga dicantumkan 

a. Data Primer 

1). Buku 

Buku  sejarah mengenai kisah-kisah Ramayana dalam berbagai 

versi guna mengetahui nilai-nilai yang terkandung dalam pertunjukan 

seni kisah “Rahwana Gugur” sehingga maksud dari diadakannya kisah 

Rahwana bisa disampaikan dalam bentuk Motion Comic. 

2). Dokumentasi 

Mengambil gambar dan video bersangkutan guna mengamati 

materi-materi visual yang terkandung saat pertunjukan kesenian 

diadakan, untuk kemudian materi tersebut dijadikan sebagai acuan 

visual saat perancangan Motion Comic. 

b. Data Sekunder 

Berbagai media tertentu yang dapat dijadikan referensi guna 

mendapatkan informasi mengenai Kesenian Burok serta karakter 

Rahwana seperti internet, artikel, dan berita. 

 

H.  Konsep  Perancangan 

Perancangan ini menggunakan metode penelitian historis kualitatif 

guna mengumpulkan berbagai data valid serta materi-materi yang akan 
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digunakan dalam perancangan. Dokumen tertulis mengenai Data observasi 

serta analisis hasil wawancara yang telah dilakukan. Analisis Data ini 

menggunakan metode penelitian 5 W + 1 H (Apa, Siapa, Dimana, Kapan, 

Mengapa, dan Bagaimana). 

1. 5 W + 1 H 

a. What (apa) yang akan dibuat? 

b. Why (mengapa) perancangan Motion Comic ini perlu untuk dibuat ? 

c. Who (siapa) target sasaran dalam perancangan Motion Comic ini ? 

d. Where (dimana) hasil perancangan akan dipublikasikan ? 

e. When (Kapan) hasil perancangan Motion Comic ini akan 

dipublikasikan ? 

f. How (Bagaimana) merancang Motion Comic kisah “Rahwana Gugur” 

dalam Kesenian Burok secara informatif dan menarik bagi masyarakat ? 

2. Metode Konsep Perancangan 

a. Konsep Kreatif 

1). Tujuan Kreatif 

2). Strategi Kreatif 

b. Program Kreatif 

1). Judul  

2). Sinopsis 

3). Storyline 

4). Deskripsi Karakter 

5). Gaya Layout/Panel/Balon 

6). Tone Warna 

7). Tipografi 

8). Pembukaan dan Penutupan Cerita 

9). Software dan Hardware 

3. Metode Visualisasi Desain 

a. Studi Visual 

b. Studi Karakter dan Pendukung 

c. Storyboard 

d. Screenshot Motion Comic 



8 

 

 

 

e. Media Pendukung 

1). Teaser 

2). Booklet Motion Comic                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                               

3). Poster 

4). Kaos 
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I. Skematika Perancangan 
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