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RINGKASAN 

 

Folklor adalah sebagian kebudayaan suatu kelompok orang yang disebarluaskan 

dan diwariskan secara turun-temurun dalam bentuk lisan maupun contoh yang disertai 

dengan gerak isyarat alat pembantu pengingat. Sifat-sifat folklor yang mengutamakan 

kelisanan, membuatnya sangat mudah berubah atau bahkan hilang. Kelisanan tersebut 

juga memberikan ruang reinterpretasi tidak terbatas. 

Folklor daerah Yogyakarta selama ini turut dirasakan oleh para mahasiswa 

pendatang yang hidup dan tinggal di tengah masyarakat. Selama itu pula, mereka ikut 

serta sebagai pendukung kehidupan folklor lokal tersebut. Saat pandemi melanda dunia, 

para mahasiswa dipaksa pulang ke kampung halamannya. Sebagai warga Yogyakarta 

Dalam masa menunggu di kampung, mahasiswa memiliki peluang untuk 

mengartikulasikan interpretasi terhadap pengalaman folkloric mereka selama di 

Yogyakarta. Pengalaman tersebut diartikulasikan dengan mengakomodasi unsur-unsur 

budaya budaya lokal mereka. Selama pandemi, ungkapan secara virtual adalah 

merupakan sebuah keniscayaan. 

Penciptaan ini bertujuan untuk menunjukkan bagaimana folklor mempengaruhi 

ruang bawah sadar individu yang mendapatkan paparannya. Diharapkan dengan karyaini 

akan menyadarkan bagaimana pentingnya folklor dalam kehidupan para pendukungnya. 

Pada akhirnya akan tumbuh kesadaran upaya untuk melestarikan folklor Indonesia 

sebagai salah satu kekayaan budaya tak benda yang tak ternilai. 

Pertunjukan virtual Jogja Rindunyo Denai (JRD) merujuk pada tahapan-tahapan 

penciptaan kreatif seperti yang dikemukakan oleh Graham Wallas dalam buku Psikologi 

Seni karangan Irma Darmayanti Tahapan-tahapan tersebut yaitu, (a) Preparation 

(Persiapan), (b) Incubation (pengeraman), (c) Ilumination (tahap ilham, inspirasi), (d) 

Verification (tahap pembuktian atau pengujian) (Damayanti, 2006). 

Pemahaman terhadap mise en scene menjadi pilihan untuk mengartikulasikan 

pilihan visual dari pertunjukan ini. Hasilnya diharapkan berupa pertunjukan virtual 

dengan tema folklor Yogyakarta yang mengalami reinterpretasi berdasar konsep lokal 

yang berbeda. Pertunjukan virtual ini akan memadukan Budaya Yogyakarta dengan 

Budaya Minang, tepatnya Nagari Salareh Aia di Kabupaten Agam, Sumatera Barat. 

Hasil pengkajian diharapkan menjadi sebuah pertunjukan virtual yang melibatkan 

interaksi antar pemain maupun pemain dan penonton dalam sebuah media daring. 

Pertunjukan dalam media daring secara terbatas ini merupakan validasi 

prototipe/produk/karya seni skala studio (Studio Scale Prototype) atau TKT 5. 

 

 
Kata Kunci: Folklor, pandemi, reinterpretasi, mise en scene. TKT 5 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

LATAR BELAKANG 

 

Folklor berasal dari folklore yang berasal dari dua kata; folk dan lore. Folk 

atau kolektif, yang mana dijelaskan sebagai ciri-ciri pengenal fisik, sosial, dan 

kebudayaan yang dimiliki oleh sekelompok orang. Sedangkan lore, yang memiliki 

asal kata sama dengan colere (culture) adalah tradisi dari folk, yakni kebudayaannya 

yang khas, yang diwariskan secara turun-temurun melalui lisan atau suatu 

komunikasi nonverbal seperti sebuah contoh yang disertai dengan gerak isyarat atau 

alat bantu pengingat. Menurut Alan Dundes, secara keseluruhan folklor adalah 

sebagian kebudayaan suatu kelompok orang yang disebarluaskan dan diwariskan 

secara turun-temurun dalam bentuk lisan maupun contoh yang disertai dengan gerak 

isyarat alat pembantu pengingat (Danandjaja, 2002). 

Dalam pewarisan kebudayaan masyarakat menginternalisasi budaya melalui 

kebudayaan lisan atau folklor (Fitrianita et al., 2018). Sifat-sifat folklor yang 

mengutamakan kelisanan, membuatnya sangat mudah berubah atau bahkan hilang. 

Folklor hanya akan bertahan apabila masih dipergunakan oleh masyarakat 

pendukungnya. Menarik untuk dikaji saat folklor tersebut diterima sebagai sebuah 

kenyataan baru bagi individu yang berasal dari luar lingkup folklor dimaksud. 

Folklor sesuai sifatnya yang mengutamakan kelisanan, akan memiliki kemungkinan 

sangat besar untuk diungkapkan kembali oleh individu dari luar area budayanya 

dengan berbagai interpretasi. 

Kondisi pandemi mengharuskan sebagian besar mahasiswa yang berada di 

Yogyakarta untuk kembali ke kampung halamannya masing-masing. Mahasiswa 

yang berasal dari luar Yogyakarta, khususnya yang berasal dari Luar Jawa, 

menerima paparan pengaruh folklor dari lingkungan sekitar saat mereka tinggal di 

Yogyakarta. Selama ini tidak pernah ada usaha untuk merekonstruksi penerimaan 

mereka terhadap idiom-idiom budaya lokal Yogyakarta pada saat mereka
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mengartikulasikannya dalam bahasa budaya mereka. Latar budaya yang berbeda 

diasumsikan akan menghasilkan interpretasi berbeda pula. Hal tersebut merupakan 

ekspresi kerinduan terhadap Yogyakarta yang selama ini dianggap sebagai rumah 

mereka. 

Mahasiswa dengan latar Budaya Minang menjadi salah satu bagian 

masyarakat pendatang yang tinggal di Yogyakarta. Ketertarikan terhadap latar 

budaya Minang yang bersifat matrilineal, menjadi pertimbangan pemilihan 

mahasiswa Minang sebagai pengungkap folklor Yogyakarta di tempat asalnya. 

Latar budaya Yogyakarta yang merupakan produk budaya patrilineal, diharapkan 

memunculkan interpretasi baru berdasar perbedaan sistem budaya tersebut. 

Reinterpretasi folklor Yogyakarta dalam budaya lokal Minang akan menarik 

apabila ditampilkan dalam sebuah pertunjukan virtual. Tujuannya adalah 

memberikan gambaran dalam berekspresi seni yang adaptative dengan kondisi saat 

pandemi. Pertunjukan virtual merupakan sebuah pertunjukan langsung yang 

melibatkan interaksi antar pemain maupun penonton melalui media daring. Oleh 

karena itu, meski berupa pertunjukan langsung, pertimbangan-pertimbangan 

sinematografis akan menjadi unsur penting dalam membangun mise en scene 

pertunjukan tersebut. Pertunjukan virtual yang akan merepresentasikan perasaan 

orang Minang terhadap Yogyakarta akan diberi judul “Jogja Rindunyo Denai” 

(Jogja Rindunya Diriku) atau disingkat JRD. Sejauh ini penciptaan seni teater 

menggunakan media virtual bertema folklor masih baru dan jarang dilakukan. 

Berkaitan dengan bentuk folklor yang tidak tunggal, maka penciptaan 

pertunjukan virtual ini akan memfokuskan pada acuan terhadap folklor lisan dengan 

pengkhususan pada cerita rakyat. Pembatasan tersebut dimaksudkan untuk 

mempersempit wilayah yang harus dikaji sebagai bahan penciptaan. Mengacu pada 

paparan di atas, rumusan penciptaan karyanya adalah; bagaimana membuat 

pertunjukan virtual yang adaptative pada kondisi pandemi dengan judul Jogja 

Rindunyo Denai. 
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Secara mendalam dunia tatap muka masyarakat dan klan tidak pernah benar 

benar diatur hanya oleh hal nyata- actual, karena manusia, kelompok keluarga, dan 

komunitas masyarakat, memiliki kemungkinan untuk selalu berpergian atau 

nomaden sampai batas waktu tertentu. (Rob Shields, 2011) maka komunikasi yang 

mengakomodasi keadaan semacam ini sangat diperlukan dan hal tersebut bisa 

dianggap sebagai Virtual. 


