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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Karawitan didefinisikan sebagai seni suara vokal atau instrumental
yang berlaraskan slendro atau pelog.' Laras pelog adalah urutan nada-nada
dalam satu oktaf yang intervalnya tidak sama, sedangkan laras s/endro ialah
urutan nada-nada dalam satu oktaf yang intervalnya sama atau hampir sama_’
Seni karawitan Bali dapat dibagi menjadi dua yaitw karawitan vokal dan
karawitan instrumental. Karawitan vokal adalah musik tradisi yang
mempergunakan suara manusia sebagai sumber bunyi sedangkan karawitan
instrumental adalah musik tradisi yang mempergunakan alat-alat sebagai
sumber bunyi.’

Di Bali alat bunyi-bunyian tradisional disebut sebagai gamelan atau
gambelan. Menurut jaman atau masa berkembangnya, gamelan Bali dapat
diklasifikasikan menjadi tiga bagian yaitu : gamelan wayah, gamelan madya,
dan gamelan anyar.* Gamelan wayah diperkirakan telah ada sebelum abad
XV, pada umumnya didominasi oleh alat-alat berbentuk hilahan. Beberapa
gamelan golongan wayah antara lain: gambang, caruk, genggong, selonding,

gong luang, gong bheri, gender wayang, angklung dan bleganjur. Gamelan

! (http:// Bali Post.com/ I Wayan Sinti, M.A: Seni Karawitan Bali (1) Mengenal
Kei:xla}x;n, Keasrian dan Kerumitannya/ Minggu Pon/ 10 Agustus 2003.
ibid
> DRS. I WM. Arsana dkk, Pengetahuan Karawitan Bali, Bali: DEPDIKBUD Proyek
Pengembangan Kesenian Bali, 1984/ 1985, p.3, 27.
* (hhtp:// www babadbali.com/ karawitanTeam Survey ASTI/ Seni Karawitan/ Bali:
Yayasan Bali Galang, 2000 — 2003.
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madya berkembang sekitar abad XVI-XIX, gamelan ini merupakan barungan
gamelan yang sudah memakai kendang dan instrumen-instrumen bermoncol.
Beberapa gamelan golongan madya antara lain: gamelan pegambuhan, semar
pagulingan, gong gede, batel barong, bebarongan, pelegongan dan joged
pingitan. Kemudian yang terakhir adalah gamelan anyar, yang merupakan
pengembangan dari gamelan yang sudah ada yaitu gamelan wayah dan madya
diantaranya adalah gong kebyar, joget, jegog, tektekan dan bungbang,.

Bungbang merupakan sebuah gamelan wnik yang masuk ke dalam
klasifikasi gamelan anyar. Gamelan ini baru tercipta pada tahun 1985 dan
dipentaskan untuk umum pertama kali pada tanggal 16 november 1988 pada
saat pawai pembukaan lomba desa di Sesetan, Denpasar, Bali.

Gamelan bungbang diciptakan oleh almarhum 1 Nyoman Rembang,
séérang maestro karawitan Bali yang dilahirkan pada tanggal 15 Desember
1930 di Banjar Tengah Sesetan, Denpasar, Bali. [ Nyoman Rembang adalah
seorang yang tidak hanya ahli dalam praktek gamelan Bali terutama pada
gamelan bambu, namun beliau juga dikenal sebagai seorang guru dan
cendikiawan dalam penelitian gamelan Bali. Beliau adalah salah seorang
pendiri konservatorium Bali (KOKAR) yang kemudian bernama SMKI,
bersama 1 Made Kaler, dan 1 Gusti Made Gria dari Buagan. Mereka bertiga
pernah menjadi guru tetap di Sekolah Konservatori Karawitan Indonesia
pertama di Solo, Surakarta, Jawa Tengah pada tahun 1952. Setelah kembali
dari Solo mereka mendorong pemerintah daerah Bali untuk mendirikan

sekolah konservatori karawitan di Denpasar untuk menyelamatkan dan
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[FS]

mempelajari kesenian Bali, khususnya gamelan. Selain itu I Nyoman
Rembang juga sempat menjadi pengajar di Summer School Berkeley,
California, USA selama 5 bulan pada tahun 1974° 1 Nyoman Rembang
meninggal dunia pada hari senin 30 Agustus 2001 sekitar pukul 19.00 di
kediamannya Denpasar, Bali pada usia yang ke 71 tahun.’

Pada awalnya gamelan bungbang bernama rimbung kemudian setelah
dua tahun tepatnya pada tanggal 15 Juni 1987 nama timbung diubah menjadi
bungbang yang dikutip dari kakawin bharatayuda yang bunyinya: ...pering
bungbang muni kanginan manguluwang yeaken tudungan nyangiring ... yang
terjemahan bebasnya adalah bambu berlubang tertiup angin suaranya merdu
meraung-raung bagaikan suara suling.”

Gamelan bungbang berbentuk setengah kulkul (kentongan). Dalam
mémainkan gamelan bungbang, teknik yang digunakan hampir sama dengan
teknik memainkan gamelan pada umumnya di Bali yaitu menonjolkan
permainan melodi dan kekotekan (terjalin). Permainan melodi dimainkan oleh
instrument yang paling besar yaitu bungbang jegogan sedangkan kekotekan
dimainkan oleh instrumen bungbang pemade dan bungbang kantilan

Untuk dapat memainkan gamelan bungbang memerlukan sedikitnya 40
orang penabuh (pemain pemusik). Dalam memainkan gamelan bungbang
semua pemain atau penabuh dituntut untuk menguasai atau menghafal lagu

secara keseluruhan, dikarenakan setiap penabuh hanya membawa atau

* Wawancara dengan Prof Dr. I Made Bandem, 20 April 2007.
¢ http//www.kompas.conV Seniman Besar Bali Nyoman Rembang Meninggal Dunia,
Rabu, 1 s 2001.
I Nyoman Rembang, Gamelan Bungbang dean Latarbelakangnya, Denpasar, 12 Juli 1989.
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memainkan satu buah instrumen bungbang sehingga dalam memainkan
gamelan ini antara penabuh yang satu dengan yang lainnya akan saling
melengkapi atau saling ketergantungan.®

Gamelan bungbang merupakan salah satu gamelan unik yang terdapat
di Bali. Keunikan dari gamelan ini adalah dapat menghasilkan suara seperti
suara air. Selain itu juga dilihat dari bentuk gamelan utama yang berbentuk
seténgah kulkul (kentongan), nada yang dapat dimainkan adalah dua nada
yang terdapat dalam gamelan Bali yaitu pelog dan slendro, kemudian yang
terakhir adalah satu instrument alat musik bunghang dimainkan hanya satu
nada sehingga para pemain dituntut untuk menghafal lagu secara keseluruhan,
ini dikarenakan pemain hanya membawakan satu alat musik.

Keberadaan gamelan bungbang yang belum banyak dikenal oleh
kaiangan masyarakat luas merupakan sebuah dilema yang dihadapi oleh
gamelan bungbang sekarang ini, sehingga menimbulkan kekhawatiran tentang
keberadaan gamelan bungbang yang lambat laun akan hilang dan terlupakan.
Faktor—faktor yang menyebabkan diantaranya adalah :

1.1.1. Kurangnya sosialisasi kepada masyarakat umum mengenai
keberadaan gamelan bungbang.
1.1.2. Pementasan untuk memperkenalkan gamelan bungbang kepada

masyarakat sangat jarang dilakukan.

¥ Hasil wawancara dengan Drs, Wayan Candra pemain (penabuh) gamelan bungbang, 29
April 2007.
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1.1.3. Sampai saat ini, hanya ada satu seka (kelompok) yang dapat
memainkan gamelan bungbang yaitu Seka Gong Wirama Duta
dari Banjar Tengah Sesetan Denpasar Bali.

1.1.4. Tidak adanya regenerasi di dalam Seka Gong Wirama Duta untuk
memainkan gamelan bungbang.

Berdasarkan pada keunikan-keunikan gamelan bungbang, Pusat
Dokumentasi (Pusdok) Seni Lata Mahosadhi Institut Seni Indonesia Denpasar
merasa perlu untuk menginformasikan dan mendokumentasikan kepada
masyarakat di Bali tentang keberadaan gamelan bungbang yang merupakan
adikarya dari seorang maestro karawitan Bali, melalui media audio visual
sebagai media penyebaran informasi.

Dengan membuat video profil gamelan bunghang, nantinya diharapkan
mésyarakat tertarik untuk lebih mengenal dan mengetahui keberadaan
gamelan bungbang sebagai salah satu warisan budaya yang khas dan unik,
sehingga pada akhirmya menimbulkan keinginan dari masyarakat untuk mau

mempelajari dan lebih mengembangkan gamelan bungbang.

1.2 Rumusan Masalah
1.2.1 Bagaimana menciptakan bentuk perancangan video profil gamelan
bungbang sebagai salah satu bentuk informasi dan dokumentasi

gamelan bungb'ang kepada masyarakat seni pertunjukan di Bali.

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



1.2.2 Bagaimana menginformasikan tentang keberadaan gamelan
bungbang kepada masyarakat seni pertunjukan dengan pendekatan

audio visual yang terstruktur dan komunikatif.

1.3 Tujuan Perancangan
1.3.1 Membuat konsep perancangan video profil yang tepat dan
terstruktur secara jelas tentang gamelan bungbang.
1.3.2 Memvisualkan sebuah video profil tentang gamelan bungbang
sebagai bagian dari kebudayaan masyarakat Bali yang unik dan
perlu diketahui keberadaanya oleh masyarakat seni pertunjukan di

Bali.

1.4 Batasan Masalah

1.4.1 Dibatasi pada karakterisrik perancangan video profil gamelan
bungbang vyang berfungsi sebagai sarana dokumentasi dan
informasi tentang keberadaan gamelan bungbang.

142 Di dalam video profil ini memuat informasi mengenai sejarah,
instrumen, proses pembuatan serta harapan-harapan pihak terkait
terhadap gamelan bungbang kepada masyarakat seni pertunjukan
di Bali.

1.4.3 Dibatasi pada' perancangan audio visual berupa video profil
gamelan bungbang dengan menggunakan berbagai bentuk format

yaitu VCD dan DVD.
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1.5 Metodologi Perancangan

1.5:1

1.5.2

1.58
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Data Awal
Menginventaris data yang diperlukan yaitu mengenai keberadaan
gamelan bungbang karya | Nyoman Rembang.
Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan untuk memperoleh
data-data atau informasi yang dibutuhkan dalam perancangan
yaitu:
1.5.2.1  Kepustakaan (data verbal dan visual)
1.5.2.2 = Dokumentast
1.5.23  Wawancara
Metode Analisis
Untuk menentukan konsep yaﬁg tepat dalam perancangan video
profil gamelan bungbang agar tercapai tujuan perancangan, maka
pendekatan yang dilakukan adalah dengan menganaliasa data-data
yang telah ada, antara lain:
1.5.3.1 Wujud (appearance)
Sesuatu yang tampak oleh indera penglihatan (visual)
secara nyata ataupun yang abstrak, seperti kita
membayangkan sesuatu yang diceritakan ataupun yang kita
baca dari buku, dalam istilah sehari-hari dapat disebut

dengan rupa.
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1.5.3.2 Bentuk (form)

1535

1.53.4

1R 3.5

Adalah gabungan dari semua unsur-unsur dalam
perwujudan seni rupa seperti titik, garis, warna, dan
semua unsur komunikasi visual. Hal ini adalah langkah
untuk dapat menentukan bentuk visual profil gamelan
bungbang yang akan tampil dan dikelompokkan
berdasarkan data yang ada.

Susunan (structure)

Gabungan dari bentuk-bentuk, sehingga menjadi  visual.
Suara (audio)

Suara dapat menentukan identifikasi tentang suatu benda
ataupun suatu tempat. Hal ini penting untuk menentukan
penggunaan suara dalam perancangan profil gamelan
bungbang.

Isi (contents/ subtance)

Isi berkaitan tentang apa yang dirasakan ataupun apa yang
dialami ketika melihat bentuk keseluruhan isi cerita
tersebut. Isi sebagai pemberi makna. Isi ditekankan pada
gagasan (ide) sebagai suatu pemikiran atau konsep untuk
menjadikan perancangan ini sebagai bentuk penyampaian
informasi yang tepat tentang semua hal yang menyangkut

gamelan bungbang.



1.5.4 Perancangan Visual

1.5.4.1 Pra Produksi
1.54.1.1 Tujuan Media dan Kreatif
1.5.4.1.2 Target Audience
1.54.13 Outline
1.5.4.1.4 Pendekatan Visual
1.5.4.1.5  Storyline
1.54.1.6 Script
1.54.1.7 Format
1.5.4.1.8 Program Visual
1.54.1.9 Penjadwalan (scheduling)
1.5.4.1.10 Pembiayaan

1.5.42 Produksi
1.5.4.2.1 Shooting lokasi

1.5.43 Pasca Produksi
1.5.4.3.1 Editing system
1.5.4.3.2 Project setting
1.5.4.3.3 Materi editing
1.5.4.3.4 Recording voice over
1.5.43.5 Music finalized and mixing

1544 Visualisasi
1.5.4.4.1 Karakterisasi visual

1.5.4.4.2 Story Board

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta



1.6 Skema Perancangan

UPA Perpustakaan ISI Yogyakarta

1.5.4.5 Disain Jadi

Pendahuluan

Latar Belakang Masalah Perancangan
Rumusan Masalah Perancangan
Batasan Masalah

Tujuan Perancangan

Metodelogi Perancangan
Sistematika Perancangan

l

Identifikasi dan Analisis

Difinisi dan Teori
Data

Analisis Data
Kesimpulan Analisis

l

Konsep Perancangan

=  Pra Produksi
= Produksi
= Pasca Produksi

A 4

Program Visualisasi Desain
= Karakterisasi Visual
=  Storyboard
- I
Desain Final
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