
 

1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 LATAR BELAKANG MASALAH 

Indonesia merupakan negara yang memiliki beragam budaya, mulai 

dari sabang hingga merauke dengan berbagai jenis dan bentuk. Bila ditinjau 

dari Kamus Besar Bahasa Indonesia budaya adalah “Pikiran; akal budi”, 

sedangkan kebudayaan bila diartikan adalah “Hasil kegiatan dan penciptaan 

batin (akal budi) manusia seperti kepercayaan, kesenian, dan adat istiadat”. 

Dapat diartikan dalam bahasa sederhana kebudayaan merupakan bagian 

dari budaya berupa hasil kegiatan dan penciptaan. Kemudian pengertian 

kebudayaan ini diperkuat dengan pendapat E.B. Taylor dalam bukunya yang 

terkenal berjudul “Primitive Culture” kemudian dikutip oleh Drs. Joko Tri 

Prasetyo dalam bukunya “Ilmu Budaya Dasar” (p:29, 2004) mengatakan 

bahwa “Kebudayaan adalah keseluruhan yang kompleks, yang didalamnya 

terkandung ilmu pengetahuan, kepercayaan, kesenian, moral, hukum, adat 

istiadat (tradisi) dan kemampuan yang lain, serta kebiasaan yang didapat 

oleh manusia sebagai anggota masyarakat.”. 

Kesenian merupakan bagian kebudayaan dan sebagai sarana 

penyampaian seni serta menjadi media hiburan untuk masyarakat. Bagian 

kesenian meliputi beberapa aspek aspek seperti seni rupa, seni gerak (tarian) 

dan seni suara (musik). Berbeda daerah berbeda pula kesenian yang dimiliki 

oleh tiap daerah seperti contohnya daerah Yogyakarta, daerah istimewa ini 

memiliki beragam kesenian yang menjadi daya tarik tersendiri. Yogyakarta 

merupakan satu daerah di Jawa Tengah yang apabila dilihat dari segi 

kesenian sangat unik dan menarik, dikarenakan daerah ini masih dipimpin 

oleh seorang Sultan yang masih memegang teguh kebudayaan khususnya 
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kesenian. Masyarakat Yogyakarta juga masih rutin mengadakan acara-acara 

kesenian, dengan tujuan mengingat warisan nenek moyang mereka. 

Beragam kesenian dan kebudayaan yang telah menjadi warisan dari 

nenek moyang ini, secara turun temurun diwariskan serta disimpan dengan 

baik untuk nantinya dapat dinikmati oleh anak cucu mereka kelak. Hingga 

saat ini, beragam warisan itu disimpan dengan baik di berbagai museum 

yang ada di Yogyakarta. Museum Kekayon yang bertempat di Jalan Jogja - 

Wonosari Km 7 No. 277 Banguntapan, Bantul Yogyakarta, menjadi salah 

satu museum yang menyimpan aset warisan turun menurun berupa wayang 

dengan beragam bentuk dan jenis terutama wayang kulit gagrag Yogyakarta. 

Pengertian wayang sendiri bila diartikan menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia adalah : “Boneka tiruan yang dibuat dari kulit yang diukir, 

kayu yang di pahat, dan sebagainya yang dapat dimanfaatkan untuk 

memerankan tokoh dipertunjukan drama tradisional yang dimainkan oleh 

seorang dalang.” Beberapa jenis wayang yang dimiliki daerah Yogyakarta 

seperti wayang kulit, wayang wong dan wayang golek. Wayang kulit 

Menurut pendapat Dr. Hazeu dalam desertasinya yang berjudul 

Bijdrage tot de Kennis van het Javaansche Tooneel dan dikutip oleh S. 

Haryanto dalam buku yang berjudul “Pratiwimba Adiluhung Sejarah dan 

Perkembangan Wayang” (p:24, 1988) mengatakan bahwa “Wayang adalah 

walulang inukir (kulit yang diukir) dan dilihat bayangannya pada kelir. Dengan 

demikian, wayang yang dimaksud tentunya adalah Wayang Kulit seperti yang 

kita kenali sekarang.” Dalam perjalanan penyebaran agama islam yang 

dilakukan oleh para Wali Songo, wayang kulit merupakan sarana penting 

dalam penyampaian ajaran agama islam kepada masyarakat. Melalui cerita 

merupakan kesenian yang unik  dan menarik  untuk dipelajari.  Wayang 
adalah  budaya  asli  Jawa  yang  timbul  sudah  sangat  lama  sebelum 
kebudayaan Hindu masuk ke Indonesia (Permadi & Fauzi, 2011).
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dewa-dewa hindu yang digabungkan dengan ajaran agama islam, tidak 

mengherankan bila kesenian ini mudah diterima oleh masyakat jawa yang 

pada awalnya merupakan pemeluk agama hindu. Dalam kesenian wayang 

kulit, cerita mengenai dewa-dewa hindu seperti Rahmayana dan Mahabrata 

merupakan narasi yang selalu dipakai dalam setiap pementasan. Dalam 

cerita Mahabrata memiliki beragam tokoh protagonis dan antagonis, tokoh 

protagonis sekaligus menjadi tokoh utama dalam cerita ini adalah Pandawa.  

Pandawa merupakan anak dari pandu, salah satu Raja Hastinapura 

dalam cerita Mahabrata. Dalam cerita ini setiap pandawa merupakan 

penjelmaan dari dewa-dewa tertentu dan setiap pandawa memiliki nama 

tertentu. Pandawa merupakan tokoh penting dalam bagian penting dalam 

cerita Mahabrata, yaitu pertempuran  di daratan Kurukshetra antara para 

Pandawa dengan para Korawa serta sekutu-sekutu mereka. Dalam cerita ini 

pula pandawa memiliki sifat dan karakter yang baik serta dapat menjadi 

contoh dalam kehidupan masyarakat sekarang. Sifat dan karakter yang 

dimiliki oleh pandawa, dikomunikasi dengan baik melalui kesenian wayang 

kulit. Komunikasi tentang sifat dan karakter pandawa ini dilakukan melalui 

pertunjukan atau pagelaran seni, dimana pagelaran ini merupakan acara 

yang diisi oleh berbagai kesenian seperti wayang kulit.  

Namun dengan berjalannya waktu banyak masyarakat yang 

meninggalkan kesenian wayang kulit pandawa ini, karena dari segi visualisasi 

dianggap kuno tanpa adanya perubahan yang menarik. Hal ini juga membuat 

masyarakat sekarang kurang atau bahkan tidak mengenal tokoh wayang kulit 

pandawa dalam cerita Mahabrata. Mengharukannya banyak sekali anak usia 

dini atau masa usia sekolah yang lebih mengenal tokoh superhero negeri 

paman sam. 

Berangkat dari permasalahan mengenai anak usia dini dan masa 

sekolah yang kurang bahkan tidak mengenal tokoh wayang kulit seperti 

https://id.wikipedia.org/wiki/Kurukshetra
https://id.wikipedia.org/wiki/Korawa
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Pandawa, menimbulkan keresahan penulis akan masa depan kebudayaan 

dan kesenian wayang kulit. Untuk itu penulis memiliki keinginan tersendiri 

untuk memperkenalkan wayang kulit kepada anak usia dini dan masa 

sekolah, menggunakan suatu media yang lebih menarik sehingga ada rasa 

penasaran untuk mengetahui dan mempelajari hal ini. Dalam hal ini penulis 

memiliki suatu pemikiran baru untuk menggunakan media interaktif sebagai 

media penyampai mengenai wayang kulit kepada audience karena banyak 

keunggulan dari media ini untuk menarik perhatian. 

Media interaktif memiliki perbedaan dengan media cetak dan media 

elektronik, karena media ini bertujuan memberikan informasi kepada 

penerima atau komunikan melalui interaksi langsung. Media ini biasa 

digunakan dalam beberapa tujuan seperti edukasi, promosi, dan layanan 

masyarakat. Penerapan media interaktif sebagai media penyampaian 

edukasi merupakan pilihan yang tetap, karena dapat mengajak langsung 

untuk berinteraksi dengan harapan informasi yang diberikan dapat teringat 

dalam kurun waktu yang lama. Beragam jenis media interaktif adalah 

permainan komputer, sistem tutor (pembelajaran), interaktif, hypermedia, 

dan augmented reality. 

Augmented Reality merupakan penggabungan benda-benda nyata 

dan maya di lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata, 

dan terdapat integrasi antarbenda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya 

terintegrasi dalam dunia nyata. 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka dengan ini penulis akan 

mengangkat penelitian yang berkenaan dengan pengenalan budaya wayang 

kulit pandawa, melalui sebuah karya grafis yang berbentuk media interaktif. 

Dalam penelitian ini penulis mengangkat judul “Perancangan Media Interaktif 

Format Augmented Reality Dengan Tema Wayang Kulit Pandawa di Museum 

Kekayon Yogyakarta”. 
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1.2 RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan secara terperinci 

diatas mengenai wayang kulit kebudayaan masyarakat tanah jawa, maka 

rumusan masalah dari penulisan ini dapat dijabarkan sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses perancangan Wayang Kulit Pandawa Dalam Cerita 

Mahabrata pada Museum Kekayon Yogyakarta untuk media interaktif 

yang menarik dan edukatif? 

2. Bagaimana proses penerapan art directing, copy writing dan layout pada 

perancangan Wayang Kulit Pandawa Dalam Cerita Mahabrata pada 

Museum Kekayon Yogyakarta untuk media interaktif yang menarik dan 

edukatif? 

3. Bagaimana proses aplikasi media promosi pada Wayang Kulit Pandawa 

Dalam Cerita Mahabrata pada Museum Kekayon Yogyakarta yang 

ditujukan untuk khalayak. 

 

1.3 BATASAN MASALAH 

Dengan latar belakang yang sudah dijelaskan, tentunya harus ada 

batasan masalah supaya penulisan ini tidak melebar dan hanya terfokus 

dengan permasalahan utama yang akan dibahas nantinya. Oleh karena itu, 

penulisan ini hanya akan berfokus kepada: 

1. Memahami media interaktif yang menarik dan edukatif untuk masyarakat 

khususnya usia anak anak 

2. Untuk memberikan pemahaman atau informasi wayang kulit Pandawa 

melalui media interaktif yang menarik dan edukatif 
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1.4 MAKSUD DAN TUJUAN PERANCANGAN 

Perancangan penulisan karya Tugas Akhir ini memiliki maksud dan 

tujuan yang dapat dijabarkan sebagai berikut: 

1. Mengetahui proses pembuatan media interaktif Wayang Kulit Pandawa 

Dalam Cerita Mahabrata pada Museum Kekayon Yogyakarta yang 

menarik dan edukatif. 

2. Mengetahui penerapan art directing, copy writing dan layout yang baik 

pada perancangan Wayang Kulit Pandawa Dalam Cerita Mahabrata pada 

Museum Kekayon Yogyakarta dalam media interaktif. 

3. Mengetahui aplikasi media yang baik untuk promosi kepada khlayak. 

4. Mengetahui karakter dan watak tokoh wayang kulit Pandawa 

5. Merancang media interaktif infografis yang menarik seputar wayang kulit 

pada setiap content media interaktif. 

Adapun manfaat yang dimiliki dari penulisan mengenai wayang kulit ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Manfaat bagi penulis 

 Mengetahui penerapan klasifikasi tokoh wayang kulit dengan media 

interaktif yang mudah dipahami 

 Mengetahui media interaktif yang disukai dan mudah dipahami oleh 

masyarakat 

b. Manfaat bagi institusi 

 Menambah wawasan keilmuan tentang kebudayaan wayang kulit 

sehingga mengetahui betapa menarik dan beragamnya warisan 

budaya Indonesia 

 Sebagai bahan referensi dalam ilmu pendidikan yang diharapkan 

membantu memperluas dan menambah wawasan tentang 

kebudayaan wayang kulit bagi peneliti selanjutnya 
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c. Manfaat bagi masyarakat 

 Sebagai wawasan dan pengetahuan baru tentang klasifikasi tokoh 

wayang kulit 

 Sebagai sarana bagi masyarakat adalah agar mereka ikut serta 

melestarikan kebudayaan wayang kulit ini 

 

1.5 METODE PENGUMPULAN DATA 

Dalam perancangan Media Interaktif Wayang Kulit Pandawa ini 

penulis menggunakan metode pengumpulan data secara kualitatif, motode ini 

dinilai lebih efektif karena data yang didapat sangat mendukung untuk 

pembuatan karya tugas akhir. Pengumpulan data ini menggunakan beberapa 

metode yang dirasa sangat tepat sasaran, beberapa metode pengumpulan 

data yang digunakan adalah sebagai seperti : 

1. Observasi 

Pengumpulan data dilakukan dengan pengamatan dan pencatatan 

secara langsung terhadap objek penelitian, dalam hal ini penulis 

melakukan kegiatan pengamatan langsung terhadap museum wayang 

berada di daerah Jakarta dan Yogyakarta. Pengamatan ini dilakukan guna 

mendapatkan data tambahan yang dapat menambah keakuratan data 

penelitian. 

Setelah dilakukan pengamatan kepada kedua museum secara lebih 

mendalam mengenai data yang dimiliki untuk mendukung pembuatan 

karya, Museum Kekayon Yogyakarta dirasa lebih mendukung karena 

memiliki wayang kulit dengan ciri khas daerah yogyakarta. Setelah itu 

dilakukan observasi kepada Museum Kekayon Yogyakarta yang terletak 

di Jalan Jogja - Wonosari Km 7 No. 277 Banguntapan, Bantul Yogyakarta, 

sebagai data dasar perancangan media interaktif Wayang Kulit Pandawa. 
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Gambar 1.1 
Observasi Museum 

Sumber : Joko Supriono, 12 Januari 2017 

 

2. Wawancara 

Pengumpulan data ini akan dilakukan dengan mewawancarai 

langsung seorang tokoh, budayawan atau penulis wayang kulit yang 

memang telah ahli dalam bidang permasalahan kebudayaan wayang kulit. 

Pertanyaan mengarah kepada pengetahuan seputar wayang kulit,  

kemudian nantinya akan diperdalam seiring dengan pertanyaan yang 

diajukan sebelumnya. 

Wawacara ini diharapkan mendapatkan hasil yang maksimal dari 

proses bertanya kepada narasumber yang lebih mengerti mengenai 

wayang kulit baik bentuk maupun cerita yang ada. Tokoh wayang kulit 

seperti Bapak Sagio, pengurus museum seperti mba Novi dan mba Ella 

merupakan narasumber yang tepat untuk diwawancarai sebagai data 

acuan pengerjaan karya tugas akhir ini. 
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Gambar 1.2 
Wawancara Narasumber 

Sumber : Joko Supriono, 12 Januari 2017 

 

3. Studi Pustaka 

Pengumpulan data ini dilakukan dengan mengkaji ilmu yang terdapat 

pada jurnal, text book, serta teori-teori yang terdapat pada buku acuan 

mengenai wayang kulit, media interaktif serta desain komunikasi visual 

sebagai topik pembahasan penelitian. 

Buku yang digunakan dalam pengumpulan data ini adalah buku 

Wayang Kulit Gagrag Yogyakarta dan buku Mahabarata sebagai acuan 

pasti pembuatan karya media interaktif Wayang Kulit Pandawa. Dalam 

buku Wayang Kulit Gagrag Yogyakarta membahas mengenai bagian 

bagian wayang kulit daerah Yogyakarta, yang berbeda dan membedakan 

dengan wayang kulit daerah lain. Sedangkan buku Mahabarata 

menjelaskan mengenai cerita Pandawa dari lahir hingga akhir cerita 

memenangkan peperangan. 
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Gambar 1.3 
Buku Studi Pustaka 

Sumber : http://3.bp.blogspot.com/-
deprLD5e4cc/UNqXhxcXk0I/AAAAAAAABPU/zrMzicxfrLM/s1600/SAM_8627.JPG, 

http://www.amartapura.com/uploadimg/f_m/mahabarata_2451.jpg, diunduh 12 Januari 2017 
pkl 20.15 WIB 

 

1.6 KERANGKA PEMIKIRAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

Gambar 1.4 
Kerangka Pemikiran 

Sumber : Joko Supriono, 12 Januari 2017 

http://3.bp.blogspot.com/-deprLD5e4cc/UNqXhxcXk0I/AAAAAAAABPU/zrMzicxfrLM/s1600/SAM_8627.JPG
http://3.bp.blogspot.com/-deprLD5e4cc/UNqXhxcXk0I/AAAAAAAABPU/zrMzicxfrLM/s1600/SAM_8627.JPG
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1.7 SKEMATIKA PERANCANGAN 

Penulisan laporan tugas akhir ini terdiri dari 5 bab beserta beberapa 

lampiran sebagai pendukung laporan tugas akhir dengan rincian sebagai 

berikut : 

1. Bab I Pendahuluan 

Bab I membahas tentang latar belakang masalah yang akan atau sudah 

muncul disaat penulis membuat laporan dan karya tugas akhir. Bab I 

terdiri dari penegasan makna judul, batasan masalah, rumusan masalah, 

maksud dan tujuan perancangan, metode pengumpulan data, kerangka 

pemikiran dan skematik perancangan. 

2. Bab II Landasan Teori dan Analisa Data 

Bab II membahas dengan detail tinjauan pustaka dan data yang 

berhubungan dengan tema tugas akhir penulis. Nantinya teori dan 

pendapat tersebut bias digunakan sebagai acuan dalam pembuatan 

konsep atau ide pada saat proses pembuatan karya tugas akhir penulis 

nanti. 

3. Bab III Konsep Perancangan 

Bab III berisi sebuah penjelasan menyeluruh tentang bagaimana proses 

pembuatan karya tugas akhir ini, mulai dari penjelasan secara lengkap 

tentang bagaiman nanti penulis akan membuat tugas akhir sampai 

akhirya jadilah karya akhir seperti yang diharapakan oleh penulis. 

4. Bab IV Desain dan Aplikasi 

Bab IV berisi tentang aplikasi desain secara menyeluruh dari sketsa 

alternatif desain, sketsa desain manual dan sketsa terpilih karya yang 

sudah dibuat oleh penulis, seperti penjelasan tentang konsep 

perancangan yang digunakan dan tentunya pembahasan tentang hasil 

karya yang sudah dibuat oleh penulis. 
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5. Bab V Penutup 

Bab V adalah penutupan yang dibuat penulis dan pembahasa serta 

penyelesaian masalah dari tema yang diangkat. Selain itu, terdapat saran 

yang merupakan tanggapan dari respon penulis berupa ide dan 

pemikiran. 


