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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Bangsa Indonesia dikenal sebagai bangsa yang kaya dengan khasanah
budaya. Masyarakat majemuk yang hidup di seluruh wilayah Nusantara, memiliki
berbagai macam adat istiadat dan seni budaya. Di antara sekian banyak seni
budaya yang bertahan dari masa ke masa, wayang kulit merupakan salah satu
wujud budaya dalam bentuk seni pedalangan. Wayang kulit telah ada, tumbuh dan
berkembang sejak lama hingga kini, melintasi perjalanan panjang sejarah
Indonesia. Daya tahan dan daya kembang wayang kulit ini telah teruji dalam
menghadapi berbagai tantangan dari waktu ke waktu. Karena daya tahan dan
kemampuannya mengantisipasi perkembangan zaman itulah, maka wayang kulit
dan seni pedalangan berhasil mencapai kualitas seni yang tinggi, bahkan sering
disebut seni yang ‘adiluhung’. Dibanding dengan teater-teater boneka sejagad ini,
pertunjukan wayang kulit memang memiliki beberapa kelebihan, terutama
Wayang Kulit Purwa. Sampai-sampai beberapa pakar budaya Barat yang
mengagumi wayang mengatakan, Wayang Kulit Purwa sebagai “.......the most
complex and sophisticated theatrical form in the world”.

Dalam suatu pertunjukan wayang, yang paling mudah dicerna dan cepat
ditangkap adalah keindahan seninya. Peraga tokoh-tokoh wayang dengan seni

rupa yang indah, gerak wayang sesuai dengan irama gamelan, begitu pula
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keindahan seni suara serta seni sastra yang terus menerus mengiringi, sesuai irama
pagelaran. Lebih jauh memahami pertunjukan wayang, maka sajian seni ini
ternyata menyampaikan pula berbagai pesan. Pesan etika mengacu pada
pembentukan budi luhur atau akhlaqul karimah. Semakin asyik orang menekuni
pertunjukan wayang, dalam alur estetika dan etika itu, ternyata orang juga dapat
menemukan makna yang paling dalam terkandung pertunjukan wayang, yaitu
nilai-nilai hakiki, falsafah hidup. Nilai falsafah merupakan isi dan kekuatan utama
pertunjukan wayang. Wayang bukan lagi sekedar tontonan melainkan juga
mengandung tuntunan, bahkan orang Jawa mengatakan ‘wewayangane ngaurip’,

bayangan hidup manusia dari lahir hingga mati.

Gambar 1. Pagelaran Wayang Beber, 1900
(Sumber : Foto oleh Arditya Rizky, 23-3-2010)

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Cerita wayang dan seluruh peralatannya secara efektif mengekspresikan
keseluruhan hidup manusia. Ruangan kosong tempat pentas wayang
melambangkan alam semesta sebelum Tuhan menggelar kehidupan. Kelir atau
layar menggambarkan angkasa, pohon pisang tempat dalang meletakkan wayang
selama pertunjukan sebagai bumi, blencong atau lampu sebagai matahari, wayang
melambangkan manusia dan makhluk penghuni dunia lainnya, gamelan atau
musik menggambarkan keharmonisan hidup dan seterusnya. Begitu pula
kehadiran penonton melambangkan roh-roh yang hadir dalam pentas wayang itu.
Penonton merupakan satu kesatuan yang tidak bisa dipisahkan dalam pementasan
wayang karena penonton tidak hanya disuguhi hiburan yang menarik, melainkan
diajak untuk berpikir dengan kemampuan penalaran, rasa sosial dan filosofi
kehidupan. “Karena memang pagelaran wayang itu merupakan suatu gambaran
perjalanan kerohanian guna memahami hakekat hidup serta proses mendekatkan
diri kepada Tuhan Yang Maha Esa.*'

Di dalam cerita wayang terdapat kisah tokoh Gatotkaca yang sangat

populer di Indonesia. Gatotkaca (bahasa Sanskerta: ¥aie™; Ghatotkacha) adalah

seorang tokoh dalam wiracarita Mahabarata yang dikenal sebagai putra Bimasena
atau Wrekodara dari keluarga Pandawa. Ibunya bernama Dewi Arimbi berasal
dari bangsa Raksasa sehingga ia pun memiliki kekuatan luar biasa.” Kesaktiannya
dikisahkan luar biasa, antara lain mampu terbang di angkasa tanpa menggunakan
sayap. Dalam cerita Gatotkaca ini banyak pelajaran hidup yang dapat dipetik serta

sarat akan nilai-nilai kemanusian. Meskipun cerita pewayangan awal-mulanya

' Tim Penulis SENA WANGIL. Ensiklopedi Wayang Indonesia, hal. 21-24
? Ibid hal. 561
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berasal dari India, namun dalam perkembangan ceritanya mengalami pergeseran.
Pergeseran cerita ini disebabkan adanya pertemuan antara budaya india yang
masuk ke Nusantara melalui para pedangang, akhirnya merubah cerita asli
wayang dari India yang bersifat sakral atau suci menjadi cerita wayang Nusantara,
yang telah disesuaikan dengan budaya asli dan nilai-nilai budaya yang ada di
Indonesia. Ini dapat dilihat dari aspek karya budaya antara lain; aspek seni
dekoratif; seni wayang; penggunaan nama-nama tokoh cerita; nama-nama tempat
dan penggunaan istilah dalam cerita perwayangan. Ini tentu saja berbeda dengan
cerita asli yang berasal dari India, Sebagai contoh ; munculnya cerita tentang
tokoh karakter Punakawan (Semar, Gareng, Petruk, Bagong) yang hanya ada di
dalam cerita pewayangan Nusantara.

Dalam wayang itu sendiri secara nyata menggambarkan konsepsi hidup
‘sangkan paraning dumadi’, manusia berasal dari Tuhan dan akan kembali
keharibaan-NYA. Diharapkan cerita Gatotkaca mampu menanamkan rasa
kecintaan, kebanggaan akan budaya kita sendiri dan yang tak kalah penting juga
pesan moral yang. timbul dalam cerita tersebut. Karena banyak anak-anak
sekarang yang “lupa™ dan bahkan tidak tahu sama sekali cerita tentang
pewayangan dan tokoh-tokoh didalamnya.

Nilai sejarah dan kemanusiaan bisa dibuat ke dalam bentuk cergam yang
sangat menarik untuk dibaca. Kisah-kisah sejarah atau cerita pewayangan
sebenarnya banyak menyediakan celah-celah untuk di garap oleh cergam. Banyak
sekali aspek-aspek kehidupan manusia yang tidak tercatat dalam cerita sejarah

dengan baik digarap.
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Saat ini cergam telah menjadi genre tersendiri dari sebuah bentuk Desain
Komunikasi Visual. Dalam konteks budaya cergam dapat dijadikan sebuah
refleksi dalam menilai karakter atau mentalitas bangsa. Pada perkembangannya
saat ini cergam telah mencapai wilayah eksplorasi yang sangat luas. Sebagai karya
yang bersentuhan dengan ruang apresiasi masyarakat dan perkembangan budaya
dan teknologi.

Berangkat dari ini pulalah penulis merasa perlu adanya perancangan
cergam yang sarat akan nilai-nilai budaya Nusantara, nilai-nilai kemanusiaan dan
juga adanya penambahan unsur-unsur modernitas yang dalam cerita ini bisa
diterapkan dalam hal penggunan teknologi-teknologi modern atau high technology
sebagai contoh adalah digunakannya alat transportasi yang lebih modern,
misalnya kereta kencana yang dulunya memakai tenaga hewan/kuda sekarang
diganti dengan menggunakan pesawat serta alat-alat yang lainnya, tetapi dengan
desain yang masih mewakili dan mencerminkan budaya lokal yang mendukung
dalam cerita tersebut. Kemudian adanya ide yang baru tersebut diharapkan
mampu memberikan daya tarik tersendiri dan nilai lebih bagi audience.
Perancangan ini juga diharapkan dapat meningkatkan dan menanamkan rasa
kecintaan, kebanggaan akan budaya kita sendiri dan yang tak kalah penting juga
pesan moral yang disampaikan dalam cerita tersebut. Karena banyak anak-anak
sekarang yang “lupa” dan bahkan tidak tahu sama sekali cerita tentang

pewayangan dan tokoh-tokoh di dalamnya.
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B. Identifikasi Masalah

1. Banyak anak Indonesia yang sudah lupa akan cerita pewayangan. Dengan
hadirnya cerita bergambar yang dikemas dengan menarik dan didukung
dengan penggunaan teknologi yang modern didalam cerita, diharapkan
mampu menjadi daya tarik dan mampu membangkitkan keingintahuan
akan seni budaya bangsa, terutama cerita Wayang.

2. Melakukan suatu upaya untuk memperkenalkan tokoh Gatotkaca dengan
Jelas dan menarik dari awal hingga akhir hidupnya kepada audience dalam
hal ini anak-anak usia 9-16 tahun.

3. Banyak nilai-nilai positif dan sarat akan pelajatan hidup yang dapat
bermanfaat untuk diterapkan dalam kehidupan = sehari-hari, sehingga
mampu memberikan daya tarik tersendiri dalam rancangan cerita

bergambar ini.

C. Rumusan Masalah

Bagaimana membuat sebuah perancangan cerita bergambar untuk anak-
anak yang mempunyai tema Gatotkaca. Dengan perancangan tersebut agar dapat
menginformasikan cerita tentang budaya-budaya lokal yang sarat akan nilai-nilai
kemanusiaan dan penggunaan teknologi yang modern atau high technology dalam
cerita diharapkan akan sampai kepada audience dengan menarik dan mudah
dimengerti, sehingga diharapkan tumbuh rasa kesadaran, kebanggaan dan

kecintaan terhadap budaya nasional semakin melekat pada setiap audience.
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D. Tujuan Perancangan

1. Membuat sebuah perancangan cerita bergambar yang bercerita tentang
kisah perjalanan hidup Gatotkaca

2. Menumbuhkan kecintaan dan kebanggaan akan cerita budaya lokal.

3. Menginformasikan kepada audience tentang cerita dan sifat kepahlawanan
Gatotkaca.

4. Menginformasikan cerita-cerita dan mengangkat budaya lokal dengan
kemasan media desain yang cukup menarik, serta dengan penambahan
teknologi yang modern atau high technology dalam cerita agar menjadi

daya tarik tersendiri dan mudah diterima oleh audience.

E. Batasan Masalah

Penulis membatasi perancangan cerita bergambar “Gatotkaca” dan media
media-media pendukungnya. Dengan maksud agar hal-hal yang patut diceritakan
pada audience anak-anak usia 9-16 tahun, dan cerita Gatotkaca menjadi fokus
utama. Pada perancangan ini dikisahkan tentang awal kelahiran Gatotkaca sampai
Gatotkaca gugur, ditampilkan dengan teknik hand drawing dan pewarnaan

menggunakan komputer, didukung teknik lain jika diperlukan.

F. Metode Perancangan
a). Pengumpulan Data.
Melakukan pengumpulan data tentang aspek-aspek yang terkandung

dalam cerita Gatotkaca dalam versi cerita Jawa. Dalam pengumpulan data
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ini diharapkan dapat memberikan elemen-elemen dasar yang diperlukan
untuk membangun suatu dasar perancangan yang dibutuhkan sebagai data
visual.
b). Analisis.
Analisis adalah untuk menentukan konsep yang tetap dalam perancangan
ini, agar tercapai tujuan perancangan. Maka pendekatan yang digunakan
adalah dengan menganalisa :
1. Wujud (appearance)
Sebagai suatu yang tampak oleh indera mata secara konkrit atau
abstrak, wujud itu dapat kita bayangkan sebagai sesuatu yang
diceritakan atau sesuatu yang kita baca dari buku dalam sehari hari kita
memakai istilah rupa.
Objek yang ditampilkan sebagai wujud gambar seorang ksatria
(Gatotkaca) sebagai tokoh utama dan di dukung beberapa tokoh-tokoh

lain yang menjadi satu bagian dalam cerita ini.

2. Susunan (structure)
Gabungan dari 2 bentuk yang sehingga menjadi wujud. Dalam susunan
memuat 2 unsur yaitu penonjolan (dominance) dan keseimbangan
(balance).
Perancangan ini merupakan pengabungan antara naskah (cerita)
dengan rupa (gambar,corak) yang kemudian menjadi sebuah rancangan

cergam.
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3. Bentuk (form)
Bentuk adalah gabungan dari seluruh unsur-unsur perwujudan seni
rupa sebagai titik, garis, raut, barik, gerak, sinar, warna, karakter tokoh,
setting cerita, tipograpi, arsir dan komposisi, dan sebagainya. Yang
kemudian menjadi susunan layout yang merupakan sebuah proses
perancangan cerita bergambar ini. Dan dalam cerita Gatotkaca ini
banyak berhubungan dengan unsur-unsur jawa seperti motif ukir-

ukiran,motif batik dan lain-lain

4. Isi(content / subtance)

Adalah sesuatu yang berkaitan dengan apa yang dapat dirasakan pada

karya cerita bergambar. Isi menjadi penting sebagai unsur pemberi

makna, sebagai ruh dalam tubuh. Untuk membangun isi pada cergam

kamus visual maka perlu meletakkan tekanan pada :

a). Suasana (mood)
Dalam proses pembentukan karakter Gatotkaca diperlukan banyak
referensi. Sehingga penciptaan visualisasi tokoh Gatotkaca menjadi
karakter yang kuat.

b). Gagasan (idea)
Gatotkaca bisa disamaartikan sebagai “superhero”nya Indonesia.
Sifat kepahlawanan dan nilai-nilai kehidupan yang terdapat dalam
cerita Gatotkaca menumbuhkan gagasan untuk membuat cerita

bergambar Gatotkaca dari awal hingga akhir hidupnya.
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c). Pesan (message)
Menumbuhkan dan mengajarkan sifat-sifat kepahlawanan serta
nilai-nilai tentang kehidupan bagi anak-anak.

d). Penampilan.
Berhubungan dengan kreativitas ketrampilan (skill) dalam
mengolah dan mengembangkan wujud dan tampilan serta
didukung dengan bahan-bahan (medium) yang digunakan dalam
merancang karya.
Berhubungan dengan kemampuan untuk memvisualisasikan
karakter Gatotkaca ~ini "diperlukan eksplorasi  tokoh sedetail
mungkin. Baik dalam teknik menggambar dan pewarnaan manual
dan digital. Sehingga dalam pengembangan wujud dan tampilan

hasil akhir akan sesuai dengan imajinasi.

G. Sistematika Perancangan
BAB I. PENDAHULUAN
Latarbelakang Masalah
Identifikasi Masalah
Rumusan masalah.
Tujuan Perancangan
Batasan Masalah.
Metode perancangan

Sistimatika Perancangan

T omEmgow»

Skema Perancangan

10
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BAB II. IDENTIFIKASI DAN ANALISIS

A. IDENTIFIKASI
1. Sejarah Wayang Kulit Indonesia
1.1 Sejarah singkat perjalanan Wayang Kulit di Indonesia
1.2 Sejarah Wayang Kulit dari masa ke masa
a. Wayang dalam masa prasejarah
b. Wayang dalam kedatangan orang Hindu
¢. Wayang dalam kedatangan agama Islam
d. Wayang Kulit dalam masa penjajahan
e. Wayang Kulit dalam zaman kemerdekaan
1.3 Jenis-jenis Wayang
a. Wayang menurut ceritanya
1. Wayang Purwa
2. Wayang Gedog
b. Wayang menurut bentuk bonekanya
1. Wayang Kulit Purwa
2. Wayang Batu
3. Wayang Beber
4, Wayang Klitik
5. Wayang Golek
6. Wayang golek Menak
7. Wayang Suluh
8. Wayang Wahyu
9. Wayang Kancil
10. Wayang Wong
11. Wayang potehi dan Wayang dari berbagai negara
1.4. Tinjauan tentang Gatotkaca
1.5. Tinjauan tentang Punakawan
1.6. Tinjauan Tentang Teknologi, Robot dan Fiksi ilmiah
2. Tinjauan perancangan

3. Tinjauan tentang cerita bergambar
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3.1. Pengertian cerita bergambar

3.2. Sejarah perkembangan cerita bergambar di dunia

3.3. Sejarah Cergam Indonesia

4. Tinjauan tentang gaya besar cergam di Eropa, Amerika, Jepang dan

Indonesia.

4.1. Gaya cergam Eropa

4.2. Gaya Cergam Amerika

4.3. Gaya Cergam Jepang

4.4. Gaya Cergam Indonesia

5. Tinjauan Komik Wayang Indonesia

B. ANALISIS
1. Analisis tentang hakekat cergam
1.1. Hakekat mendongeng dan gaya mendongeng.
1.2. Hakekat mendongeng melalui bahasa gambar.
1.3. Hakekat mendongengkan suatu cerita sejarah
2. Peranan Desain bagi perkembangan anak
a. Definisi Anak
b." Desain untuk Anak-anak
3. Analisis mendasar tentang unsur-unsur pokok cergam
a. Tema/judul
b. Synopsis
c¢. Storyline
d. Gaya gambar
e. Gaya layout
f. Gaya Goresan

4. Analisis

12
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BAB III. KONSEP PERANCANGAN
A. TUJUAN PERANCANGAN
1. Deskripsi tema, sinopsis cerita
2. Synopsis cerita
3. Storyline
4. Deskripsi arah bentuk
a. Wujud
b. Bentuk
c. Tokoh dalam cerita
d. Isi (content/subtance)
B. STRATEGI KREATIF
1.Target audience
2.Isi pesan
C. PENDEKATAN KREATIF
1. Deskripsi cerita
2. Deskripsi gambar

BAB 1V. VISUALISASI
A. Tahap Data Visual

1. Studi Karakter
Studi Bangunan
Studi Pakaian
Studi Gaya Gambar
Studi Warna
Studi Arsir
Studi Senjata

S B g oEs e

8. Studi Typografi
B. Tahap Finishing Desain
1. Program Desain

1.1. Program desain cover depan

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
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1.2. Program desain cover belakang
1.3. Program desain katalog
1.4. Program desain poster
15

2. Layout

3. Master Ilustrasi Cergam

C. Final Desain Cergam

1. Karya Desain Cover Cergam

2. Karya isi Cergam

3. Karya Katalog Pameran

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta
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H. Skema Perancangan
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T.atar Belakano Masalah

Identifikasi Masalah

Identifikasi Data

Stndi Visual

Analisa
Konsen
Sinonsis
Storvline
Visualisasi
lavomt

Rancangan Cerecam
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