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KATA PENGANTAR 

 
Perancangan Motion graphic Wayang Ukur karya Ki Sigit Sukasman ini 

merupakan upaya penulis untuk turut serta mengapresiasi itikad baik Ki Sigit 

Sukasman yang mengabdikan hidupnya demi sebuah pencapaian menciptakan 

suatu pembaharuan dalam dunia pewayangan di Indonesia. Tentang bagaimana 

menerapkan sebuah metode yang dapat menyampaikan itikad baik Ki Sigit 

Sukasman kepada masyarakat luas yang belum mengetahui keberadaan, 

pengabdian dan kegigihan beliau demi pencapaian menemukan pembaharuan 

dalam proses pengembangan bentuk-bentuk wayang yang diterapkan pada 

wayang kreasinya yaitu Wayang Ukur. Dalam hal ini penulis mencoba membuat 

karya Motion graphic mengenai proses seni pengembangan wayang pada Wayang 

Ukur dan mewujudkannya dari sisi DKV. Setelah melalui berbagai riset dan 

pertimbangan, sehingga Motion graphic terpilih sebagai media utama dalam 

perancangan ini. 

Perancangan ini merupakan sebuah hasil karya yang diharapkan mampu 

menjadi salah satu inspirasi dan baik bagi masyarakat maupun dalam lingkup DKV 

(desain komunikasi visual). Sehingga dapat berguna untuk mempelajari hal-hal 

mengenai digital video dan komunikasinya. 
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ABSTRAK 

 
Perancangan Motion Graphic Wayang Ukur 

Karya Ki Sigit Sukasman 

Bayu Sanjaya 

 
 

Wayang Ukur merupakan kategori wayang kreasi baru yang diciptakan 

oleh Ki Sigit Sukasman. Beliau melahirkan teori kesenirupaan baru dalam dunia 

pewayangan di Indonesia. Kecintaanya terhadap wayang kulit sangatlah besar dan 

ingin menampilkan wayang kulit dengan kreasi baru, maka munculah beberapa 

penemuan yang dilakukan Ki Sigit Sukasman dalam eksperimenya dan semua itu 

dilakukan untuk mendapat kesempurnaan bentuk dari Wayang Ukur. Usaha 

pembaharuan serta pengembangan yang beliau lakukan menambah kepustakaan 

dalam kepustakaan seni rupa. Dalam penulisan ini membahas tentang bagaimana 

merancang Motion graphic sebagai media informasi untuk memperkenalkan tahap 

mendasar dalam proses pembaharuan seni pakeliran yang dilakukan Ki Sigit 

Sukasman. Serta 3 tahap penting yang digunakan beliau sebagai dasar untuk 

mengembangkan bentuk-bentuk Wayang Ukur. 

Dengan menerapkan teori Desain Komunikasi visual dalam merancang 

konsep Motion graphic Wayang Ukur ini, diharapkan audience mampu 

memahami tujuan perancangan secara baik. Serta dapat menggugah minat 

audience untuk turut serta mengapresiasi segala bentuk kesenian yang ada 

ditengah masyarakat, khususnya kesenian wayang. 

 

 

 
Kata Kunci : Motion graphic, Wayang Ukur, Ki Sigit Sukasman. 
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ABSTRACT 

 
 

Motion Graphic Puppet shadow Ukur  

Created by Ki Sigit Sukasman 

Bayu Sanjaya 

 
 

Wayang Ukur (puppet shadow Ukur) is a new wayang creation category 

created by Ki Sigit Sukasman. He gave birth to a new theory of art in the world of 

wayang in Indonesia. His love for wayang kulit is very big and want to show 

wayang kulit with new creations, then some of the discovery made by Ki Sigit 

Sukasman in his experiments and all done to get perfection of form from Puppet 

Measure. His renewal and development efforts add to the library in the art 

literature. In this paper discusses about how to design Motion graphic as a 

medium of information to introduce the fundamental stage in the process of 

renewal of art of pakeliran by Ki Sigit Sukasman. As well as 3 important stages 

that he used as a basis for developing forms of Puppet shadow Ukur. 

By applying Visual Communication Design theory in designing the 

concept of Motion graphic Puppet Shadow Ukur, the audience is expected to be 

able to understand the design objectives well. And can arouse the interest of the 

audience to participate in appreciating all forms of art that exist in the 

community, especially the art of wayang. 

 

 

 
Keywords: Motion graphic, Wayang Ukur, Ki Sigit Sukasman. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kebudayaan atau pun yang disebut peradaban mengandung pengertian 

yang luas meliputi pemahaman perasaan suatu bangsa yang kompleks, 

meliputi pengetahuan, kepercayaan, seni, moral, hukum, adat istiadat 

(kebiasaan), dan pembawaan lainnya yang diperoleh dari anggota masyarakat 

(Soelaeman, 2010: 19). “Kebudayaan” dari kata Sansekerta budhayah, yaitu 

bentuk jamak dari budhi yang berarti “budi” atau “akal”. Kebudayaan dapat 

diartikan “hal-hal yang bersangkutan dengan akal”. Sedangkan kata  

“budaya”merupakan perkembangan majemuk dari “budi daya” yang berarti 

“daya dari budi” sehingga dibedakan antara “budaya” yang berarti “daya dari 

budi” yang berupa cipta, karsa dan rasa, dengan “kebudayaan” yang berarti 

hasil dari cipta, karsa dan rasa (Soelaeman, 2010: 22). Di dalam ranah 

kebudayaan itu sendiri, terdapat tiga dimensi wujud kebudayaan pokok, yaitu 

kompleks gagasan, kompleks aktivitas dan wujud sebagai benda. Seiring 

berkembangnya akal dan budi manusia dalam memahami kebudayaan, 

wujud-wujud pemahaman nilai serta bentuk aktivitas kebudayaan pun kini 

mengalami perkembangan yang begitu pesat. Salah satu wujud dari 

kebudayaan di Indonesia yang selalu mengalami perkembangan adalah ranah 

kesenian wayang. 

Wayang adalah sebuah kata bahasa Indonesia (Jawa) asli yang berarti 

“bayang” atau bayang-bayang yang berasal dari kata yang dengan mendapat 

awalan “wa” menjadi kata wayang (Mulyono, 1989: 51). Sehingga kata 

“wayang”, “hamayang” pada waktu dulu berarti mempertunjukkan 

“bayangan”. Lambat laun menjadi pertunjukan bayang-bayang, kemudian 

menjadi seni pentas bayang-bayang atau wayang.. Seni pementasaan wayang 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



2 

 

 

saat ini mengalami proses pengembangan nilai yang begitu signifikan, 

khusunya di pulau Jawa. 

Salah satu wujud usaha pengembangan kesenian wayang di pulau Jawa 

yang masih bertahan sampai saat ini ialah keberadaan Wayang Ukur. Gagasan 

pembaharuan seni pakeliran lewat “Wayang Ukur” ini diperkenalkan oleh Ki 

Sukasman sejak tahun 80-an atas keresahannya terhadap semakin menipisnya 

anak muda yang menggemari pertunjukan wayang kulit (Ujar Yoyo 

Hadiwiyono). Sukasman menciptakan sebuah seni garda depan tanpa 

kehilangan roh tradisinya. Dengan daya ungkap melalui bahasa Indonesia. 

Wayang Ukur mencoba memberi tawaran sebuah seni pertunjukan bayang-

bayang yang berwawasan global. Beliau melakukan eksperimen dengan 

menciptakan wayang kulit genre baru, dengan kaidah seni rupa dan teknik 

tata cahaya yang baru, ia menciptakan seni pertunjukan kontemporer wayang 

sebagai seni bayang-bayang dengan memadukan unsur-unsur seni tari, teater, 

gamelan, dan seni sastra yang tidak lagi tunduk pada konvensi tradisi. 

Perubahan yang dilakukan Ki Sigit Sukasman dibagi menjadi 3 tahap 

perubahan, yaitu: 1). Bentuk wayang, 2). Penyampaian lakon cerita dan 

durasi pertunjukan, 3) Teknis pertunjukan Wayang Ukur. 

Tahap pertama pengembangan yang dilakukan oleh Ki Sigit Sukasman 

lebih diprioritaskan pada pengembangan bentuk-bentuk wayang kreasinya. 

Tokoh Punakwan Semar, Gareng, Petruk dan Bagong merupakan bentuk 

wayang kali pertama yang diubah oleh Ki Sigit Sukasman karena ketelitian 

beliau dalam mengamati bentuk Punakawan wayang Purwa yang 

dijadikannya acuan dalam menciptakan Wayang Ukur. Wayang Ukur tidak 

jauh berbeda dalam hal bentuk maupun penyunggingan dari bentuk wayang 

Purwa pada umumnya. Proses pengembangan tokoh Punakawan Wayang 

Ukur memakan waktu sekitar 10 tahun , dengan mempertimbangkan secara 

mendalam bahwa pada dasarnya wayang bukanlah sekedar bentuk yang indah 

dan menyenangkan, tetapi mempunyai arti yang dalam serta nilai khusus bagi 

bangsa Indonesia umumnya dan masyarakat Jawa pada khususnya. Bahwa 

pada dasarnya wayang sebagai karya seni rupa yang mempunyai makna dan 
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merupakan lambang, simbol bagi falsafah hidup untuk anggota-anggota 

masyarakat pendukungnya. 

Perubahan kedua yaitu dalam hal pementasannya, Wayang Ukur 

mempunyai durasi pertunjukan dalam sebuah cerita yang lebih pendek dari 

pada wayang purwa pada umumnya. Pertunjukan Wayang Ukur hanya 

berlangsung sekitar selama 2 jam dan pentas yang paling terakhir yaitu di 

studio TVRI Yogyakarta pada akhir 2004 yang berdurasi 1 jam 15 menit. 

Dari segi penyampaian lakon cerita pementasan, Wayang Ukur dimainkan 

oleh 3 Dhalang, 1 Dhalang dibagian depan kelir, dan 2 Dhalang dibagian 

belakang kelir. Ciri khas pementasan Wayang Ukur yang dimainkan 3 

Dhalang tersebut merupakan gagasan Ki Sigit Sukasman yang memiliki 

perspektif berbeda dalam memaknai esensi Dhalang melaui pementasan 

karyanya, beliau berpendapat bahwa “Dhalang itu bukan superman, Dhalang 

itu supertim”. 

Perubahan dasar ketiga adalah teknik pertunjukan. Penggunaan tata 

cahaya yang atraktif, dengan menggunakan ratusan lampu beraneka warna 

serta dikombinasikan dengan bentuk-bentuk relief 3 dimensional yang ditata 

sedemikian rupa diatas panggung pementasan Wayang Ukur , merupakan 

identitas tersendiri yang menjadi keistimewaan dalam sebuah pagelaran 

Wayang Ukur. Keanekaragaman warna pada tata lampu yang digunakan demi 

membedakan setiap pembagian adegan cerita yang dimainkan Dhalang, 

sebagai contoh tata cahaya bewarna merah yang disorot pada bagian kelir 

(layar), mewakili suatu adegan perang yang dimainkan Dhalang. Proses 

pengembangan tersebut dilakukan Ki Sigit Sukasman karena kecintaanya 

terhadap dunia pewayangan di Indonesia. Namun, wujud usaha dari bentuk 

kecintaanya tersebut tidak terlalu banyak diketahui masyarakat luas, karena 

kurangnya sumber informasi berbasis digital yang dapat dengan mudah 

diakses masyarakat umum mengenai wujud usaha Ki Sigit Sukasman dalam 

tahap-tahap proses pengembangan yang dilakukannya. Hal lain yang menjadi 

acuan pertimbangan ialah wacana kontrovesial yang terdapat pada karya 

videografi berjudul “Memayu Hayuning Bawana (a documentary about Ki 
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Sigit Sukasman, a maestro of Wayang Ukur)  mengenai aspek pengembangan 

bentuk wayang yang dilakukan Ki Sigit Sukasman dikatakan beberapa pihak 

telah melanggar pakem bentuk baku dari wayang Purwa. Wacana 

kontrovesial tersebut tercipta karena kurangnya sumber informasi yang 

spesifik menjelaskan tahap-tahap mendasar proses pengembangan yang 

dilakukan Ki Sigit Sukasman serta maksud dan tujuan beliau menciptakan 

Wayang Ukur. 

Permasalahan terkait wacana kontroversial tersebut sekirannya dapat 

diminimalisir dengan membuat sebuah karya perancangan Desain  

Komunikasi Visual yang dikemas menjadi karya audio visual yaitu Motion 

graphic yang menjelaskan secara naratif usaha Ki Sigit Sukasman 

menciptakan proses perubahan yang dibagi menjadi 3 tahap pokok perubahan 

pada panggung pementasan Wayang Ukur. Pemilihan Motion graphic sebagai 

media utama dalam perancangan ini, dikarenakan keunggulan media Motion 

graphic mampu menyampikan 2 jenis informasi yang berbeda yaitu audio dan 

visual dalam waktu yang bersamaan. Sehingga konsep utama yang menjadi 

pokok permasalahan dalam  perancangan ini  lebih mudah dijangkau audiens. 

 

B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang Motion graphic Wayang Ukur yang mampu 

menginformasikan 3 proses perubahan yang ada pada Wayang Ukur, serta 

menyajikan konsep perancangan yang informastif, komunikatif dan efisien ? 

 

C. Tujuan Perancangan 

Ada 2 poin tujuan dalam perancangan “Perancangan Motion Graphic 

Wayang Ukur karya Ki Sigit Sukasman” yaitu : 

1. Tujuan Umum  
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Menambah refrensi karya digital (audio visual)dalam kepustakaan 

berbasis digital (online) mengenai topik yang berkaitan dengan kesenian 

wayang di Indonesia. 

2. Tujuan Khusus 

a. Memberikan informasi kepada khalayak umum, tentang usaha 

pengembangan apa yang diperkenalkan Ki Sigit Sukasman melalui 

pagelaran Wayang Ukur. 

b. Meningkatkan kesadaran audiens secara khusus yang berdomisili 

di Yogyakarta tentang keberadaan Wayang Ukur. 

c. Memberikan kontribusi pemikiran terhadap proses yang berkaitan 

dengan wujud-wujud seni pengembangan di kalangan mahasiswa. 

 

D.  Batasan Perancangan 

        Hal penting yang disampaikan pada karya perancangan ini ialah, 

merancang Motion graphic yang mampu menyampaikan kepada target 

audiens mengenai inti permasalahan yang diangkat dalam perancangan ini. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat bagi mahasiswa 

Sebagai sumber refrensi dasar bagi mahasiswa yang memiliki minat 

mendalami topik utama pada objek perancangan ini. 

2. Manfaat bagi Institusi (DKV) 

Menambah sumber literature perancangan mengenai topik yang 

berkaitan dengan kesenian wayang. 

3. Manfaat bagi Masyarakat Luas 
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Perancangan ini dapat digunakan untuk menambah pengetahuan 

masyarakat secara umum tentang karakter tokoh Wayang Ukur serta  

tahap-tahap proses kreatif penciptaan Wayang Ukur yang diciptakan oleh 

seorang seniman Ki Sigit Sukasman yang mengabdikan hidupnya dalam 

ranah kesenian wayang di Jawa. 

 

F.  Metode Prancangan 

Metode pelaksanaan perancangan ini akan menggunakan beberapa 

tahapan yang akan diperoleh sebagai berikut : 

1. Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam perancangan kampanye ini mencakup 

pencarian data kepustakaan dan data visual. Data yang dimaksud 

berkaitan dengan permasalahan utama dalam objek perancangan. 

Dari metode pengumpulan data yang berupa observasi, wawancara 

dan studi pustaka, akan diperancang lebih lanjut mengenai analisis dan 

sintesis agar karya perancangan ini tepat sasaran. 

a. Observasi 

Melakukan tinjauan lapangan pada satu narasumber utama yang 

memahami objek perancangan dan memiliki keterlibatan langsung 

mengelola arsip yang sebagai sumber metadata yang dibutuhkan 

dalam perancangan ini. 

b. Studi Pustaka 

Mencari data dengan cara mempelajari dan membaca literatur 

yang berkaitan dengan permasalahan yang menjadi obyek 

penelitian yaitu prihal perkembangan dunia pewayangan yang 

berkaitan dengan judul perancangan ini. 
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c. Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada narasumber yang memiliki 

keterlibatan secara langsung dalam mengabdikan waktu di pondok 

kesenian Wayang Ukur, untuk memperkuat data  yang diperoleh. 

2. Metode Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan metodologi penelitian historis kualitatif, 

hal ini bertujuan untuk menemukan permasalahan secara objektif dengan 

mengumpulkan data – data valid melalui data dokumen tertulis, hasil 

wawancara dan observasi yang telah dilakukan. Analisis data penelitian 

ini menggunakan 5 W + 1 H (Apa, Siapa, Dimana, Kapan, Mengapa, 

Bagaimana).  

3. Metode Perancangan 

Setelah semua proses analisis data memperoleh hasil, akan menjadi 

dasar penentuan konsep media dan konsep kreatif perancangan ini, yaitu: 

a. Konsep Media 

Menentukan penggunaan media untuk menciptakan konsep 

perancangan Audio Visual yang menarik, kreatif dan komunikatif. 

b. Konsep Kreatif 

Untuk menciptakan karya digital yang menarik, kreatif dan 

komunikatif, memerlukan beberapa tahapan agar nantinya dapat 

memeberikan manfaat bagi target audience. 

c. Konsep Tata Visual/Desain 

Mengaplikasikan dasar-dasar tata rupa dan desain setiap materi 

media yang akan digunakan untuk perancangan ini. 

1) Data Visual 

2) Sketsa 

3) Proses Digital 

4) Final Desain 
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5) Recording 

6) Animating 

7) Compositing 

8) Rendering 
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G.  Sistematika Perancangan 

 Dalam penulisan tugas akhir memiliki sistematika perancangan. 

Berikut ini adalah sistematika perancangan ini : 

BAB I. PENDAHULUAN 

Dalam bab pendahuluan akan dibahas latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan dan manfaat perancangan, metodologi 

perancangan, sistematika perancangan dan skematika 

perancangan 

BAB II. IDENTIFIKASI DAN ANALISIS DATA 

Di dalam bab ini akan membahas data tentang permasalahan 

korupsi waktu baik kasusnya, penyebab, dampak hingga upaya 

yang telah dilakukan pemerintah dan juga tentang kampanye 

sosial. Setelah itu, data yang diperoleh akan dianalisis, 

kesimpulan dan pemecehan masalah. 

BAB III. KONSEP PERANCANGAN 

Bab ini akan membahas seputar perencanaan media, strategi 

media dan konsep kreatif kampanye sosial yang di dalamnnya 

terdapat ide besar dari perancangan ini. 

BAB IV. VISUALISASI 

Dalam bab ini akan dibahas mengenai bentuk visual dari 

kesuluruhan perancangan secara terperinci dari awal hingga 

final desain. 

BAB IV. PENUTUP 

Setelah melewati tahapan-tahapan pembahasan dari bab I hingga 

bab IV, bab ini akan membahas tentang kesimpulan dan saran. 
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H. Skematika Perancangan 

Tabel 1. Skematika Perancangan 

(Sumber: Bayu Sanjaya) 
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