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Kata Pengantar

TJI (The Java Institute) adalah sebuah Pusat Studi yang bernaung di
bawah LPPM (Lembaga Penelitian dan Pengabdian Masyarakat) di
Universitas Katolik Soegijapranata di Semarang yang memiliki perhatian
atas studi dan kajian tentang Pulau Jawa. Kegiatan penelitian,
pengabdian masyarakat dan publikasi yang diadakan oleh TJI sifatnya
multidisiplin karena merangkul para akademisi dari lintas bidang ilmu.
Hasil kegiatan TJI diharapkan bermanfaat bagi masyarakat lokal yang
tinggal di Pulau Jawa dan masyarakat global yang mempunyai perhatian
khusus terhadap phenomena yang berlangsung di Pulau Jawa.
Dalam rangka menambahkan hasil publikasi tentang Pulau Jawa, TJI
berkesempatan untuk menggelar Seminar Nasional yang ke-1 dengan
tema: “Kebudayaan, Ideologi, Revitalisasi dan Digitalisasi Seni
Pertunjukan Jawa dalam Gawai”. Rasional penyelenggaraan seminar
nasional ini didasari oleh keadaan masyarakat yang mengalami revolusi
industry 4.0 yang menitik beratkan pada produk-produk yang
berhubungan dengan teknologi, dan atas masuknya masyarakat 5.0 yang
menitikberatkan pada sumber daya manusia. Dengan mempunyai
masyarakat dimana seni pertunjukan di Pulau Jawa yang tadinya di
lapangan terbuka telah berkembang ke lapangan yang tertutup dan lebih
sempit yaitu di dalam gawai atau alat teknologi yang ada di dalam tangan
kita, budaya dan ideologi masyarakat disinyalir telah mengalami
beberapa perubahan yang disadari secara langsung dan tidak langsung,
sehingga masyarakat harus pandai untuk mengatur teknologi itu
daripada diatur olehnya.

Buku ini yang mempunyai judul yang sama dengan tema Seminar

Nasional TJI ke-1, dan telah memilih beberapa makalah untuk

diterbitkan dengan mengakomodasi tiga macam topik sebagai bahan

diskusi, yaitu:

1. Simbolisasi pesan, makna, dokumentasi, karya sastra, pertunjukan
seni Jawa tradisional dan kontemporer dalam teknologi digital,

2. ldeologi pertunjukan seni Jawa yang ditinjau dari dampak globalisasi,
lingkungan, sosial, budaya, agama, psikologi, serta politik
regulasinya, dan

3. Bisnis dan manajemen revitalisasi seni pertunjukan Jawa melalui
inovasi bangunan, packaging, desain, branding dan visualisasi dari
generasi X\Y,Z

Semoga diskusi-diskusi yang dipaparkan dalam bentuk makalah di buku

ini bermanfaat bagi semua pembaca.

Ekawati Marhaenny Dukut
Editor
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Formasi dan Transformasi Wayang Jawa dari
Masa Lampau sampai Era Digital

Sumarsam
sumarsam@wesleyan.edu
Profesor Winslow-Kaplan Bidang Musik
Universitas Wesleyan, Connecticut, USA

Abstrak: Struktur, makna dan konteks seni pertunjukan terbentuk
dan mengalami perubahan sesuai dengan perkembangan sejarah,
termasuk perjumpaannya dengan konversi agama baru, perubahan
sosial-politik dan budaya, dan modernitas terkini: era digital dan
cyber space. Dengan mengetrapkan ilmu studi budaya dan pemikiran
kritis, presentasi saya mencoba untuk mengungkap wayang yang
dikenal sebagai seni pertunjukan multidimensi itu adalah seni yang
mempunyai sejarah yang panjang, mengandung kedalaman estetika
dan ungkapan simbolis dan religiusitas, dan bagaimana wayang
menyesuaikan dengan zamannya. Pokok persoalannya adalah, sebagai
dampak dari keterbukaan orang Jawa/ Indonesia dengan dunia luar,
bagaimana wayang menyerap, mengakomodasi, bernegosiasi dengan
agama/keimanan, sosial, patronase yang bergantian sebagai akibat
dari perjumpaannya dengan dunia luar tersebut. Perubahan zaman
dari Jawa-Hindu ke Jawa-Islam, kemudian perjumpaannya dengan
kolonialisme Barat, nasionalisme, dan globalisasi, ini semua
berdampak pada formasi dan transformasi wayang, termasuk teknis
pertunjukannya, struktur dan alur ceriteranya, dan iringan musiknya.
Maka sudah tepat kalau dikatakan bahwa sebetulnya seni
pertunjukan wayang adalah seni hibrida yang dibentuk atas dasar
perjumpaan interkulturalisme. Studi-studi yang ada menemukan
bahwa di satu sisi interkulturalisme dianggap membuahkan hasil-hasil
yang membahagiakan, menyenangkan, menguntungkan, dan
membanggakan, tetapi di sisi lain interkulturalisme menghasilkan
kegamangan, pemudaran tatanan, paradoks, dan dekadensi.

Kata kunci: dekadensi, era digital, hibrida, Jawa, transformasi wayang
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PENDAHULUAN

Formasi dan transformasi pertunjukan wayang sepanjang sejarah,
dari zaman HinduJawa, ke Islam-Jawa, kolonialisme, sampai
pertunjukan wayang masakini sangat panjang, apabila dituliskan
disini. Oleh karena ada batasan waktu, maka saya ambil jalan tengah:
dengan mendiskusikan satu pokok persoalan atau ceritera wayang,
yaitu pusaka Jimat Kalimasada,

Dimulai dengan kutipan dari kakawin Bharatayuda (ditulis abad
ke-12), yang menceritakan pada waktu perang antara Pandhawa dan
Kurawa hampir berakhir, Salya berhadapan dengan Yudhistira. Salya
melepaskan panahnya, panah itu berubah menjadi api yang menjilat-
jilat.  membasmi prajurit Pandhawa. Tahu tentang itu, penasehat
Pandhawa Kresna menyuruh Yudhistira untuk menembakkan
senjatanya. Senjata yang berwujud pustaka atau sokumen tertulis yang
bernama Kalimahoshadha itu menembus dada Salya, mengatar Salya
mokswa.

Ada dua pertanyaan: (1) Bagaimana menjelaskan bahwa senjata
yang dimiliki Yudhistira itu wujudnya adalah dokumen tertulis? (2)
Mengapa oleh orang Jawa masakini senjata ampuh milik raja Amarta
itu dikenal dengan nama “Kalimasada”? Tentang pertanyaan pertama
ada kaitannya dengan pengenalan orang Jawa pada teknologi cetak
dari India dalam konteks proses Hinduaisasi Jawa. Pertanyaan kedua,
dari Kalimahoshadha menjadi Kalimasada (biasanya dihubungkan
dengan Kalimah Sahadat), ini ada kaitannya dengan proses
penyesuaian sosio-religius dan kebudayaan yang dinamik, kompleks,
dan rumit yang terjadi dalam periode peralihan dari dunia Jawa-
Hindu ke Jawa-Islam.

Kita kenal dengan dongeng-dongeng yang memperkuat dan
mencitrakan peralihan zaman ini, misalnya dongeng tentang
pertemuan antara Sunan Kalijaga dan Yudhistira. Ceriteranya begini.
Bathara Guru tidak mengijinkan Yudhistira mokswa; s raja Amarta
ditugaskan kembali ke madyapada. Tetapi Yudhistira ingin meninggal
dunia. Dia masuk ke dasar laut, tapi tidak bisa meninggal dunia.
Kemudian dia bertapa di hutan Glagahwangi. Disitulah Yudhistira
bertemu Sunan Kalijaga yang Jimat Kalimasada yang bisa menjelaskan
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pusaka milik sang raja, yaitu bahwa pusaka dalam bentuk surat yang
bertulisan Arab gundhul itu adalah Kalimah Sahadat. Setelah Sunan
menjelaskan arti dan makna Jimat itu, Yudhistira memohon untuk
menjadi siswa Sunan Kalijaga. Selanjutnya, Yudhistira mensucikan
diri cara Islam. Akhirnya Yudhistira meninggal dunia, jenazahnya
dikubur di Demak, ditandai dengan pusara yang panjang.

Biasanya pertemuan Yudhistira dengan Sunan Kalijaga tidak
muncul dalam pertunjukan wayang. Tetapi akhir-akhir ini beberapa
dhalang di Yogyakarta membawakan lakon ini dalam pertunjukan
mereka, dengan judul lakon “Kalimasada Kajarwa”. Di akhir adegan,
Yudhistira menyerahkan Jimat Kalimasada kepada Sunan Kalijaga
bersama dengan pusaka yang lain, dan minta supaya Sang Sunan
menerima pusaka-pusaka ini dan memberikannya kepada raja-raja
Jawa turun-temurun, sampai pada Sultan Hamengku Buwana X.

Setelah ki dhalang memaparkan bahwa sudah waktunya
Yudhistira mokswa, ki dhalang mengambil wayang Yudhistira dari
kelir, memegang wayang itu di depan mukanya, dan berdoa.
Kemudian dewa kematian Yamadipati menjemput Yudhistira untuk
dibawa ke sorga. Ritual ini dilakukan diluar kelir~ritual yang
mengesahkan kepercayaan bahwa Yudhistira tidak hanya sekedar
wayang boneka, tetapi personifikasi nenek moyang dinasti raja-raja
Jawa.

Dapat dicatat disini bahwa kasus-kasus yang saya ajukan di atas
berkaitan dengan “hibrida” atau “hibriditas”, yaitu tentang temu-
silang antara beberapa budaya yang menghasilkan suatu daftar
pengalaman lipat ganda dan komunikasi kebudayaan yang intensif.
Jadi hibriditas berkenaan dengan berbagai macam temu-silang budaya
(intercultural encounters) yang mana orang-orang yang mempunyai
tradisi dan pandangan berbeda-beda tentang dunia bertemu satu
sama lain, kemudian dilanjutkan dengan pertukaran artifak budaya.
Artifak-artifak budaya ini tidak hanya diamati atau dirawat saja oleh
yang menerima, tetapi juga diwujudkan kembali dengan berbagai
macam cara dan hasil. Temu-silang interkultural ini menunjukkan
perubahan dan keberlangsungan tradisi budaya, dan mewujudkan
budaya hibrida yang membahagiakan (happy fusion), tetapi juga
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mengandung ambivalensi atau ambiguitas—inilah dinamika dari

hibriditas.

Lakon Petruk Dadi Ratu, ia menjadi raja karena punya akses
memegang Jimat Kalimasada, menjadi lakon yang tepat untuk
mendiskusikan wayang dalam konteks kolonialisme. Yang menarik
adalah bahwa lakon ini menjadi topik wacana sosio-politik yang
berkepanjangan, dari masa lampau sampai masakini. Esensinya
adalah bahwa lakon ini merupakan suatu sindiran bagaimana orang
yang memegang kekuasaan tidak bisa menjalankan pekerjaannya.
Akan tetapi sindiran siapa, kepada siapa! Ada dua interpretasi:
Interpretasi pertama, lakon ini merupakan suatu sindiran rakyat Jawa
tethadap pemimpinnya yang tidak bisa memerintah negaranya.
Interpretasi kedua, lakon ini merupakan sindiran penjajah Belanda
kepada orang Jawa: kalau orang Jawa memegang pemerintahan, maka
seperti seorang badut yang memerintah negara sekehendak hatinya
sendiri.

Apa yang dapat dicatat dari pembawaan lakon Jimat Kalimasada
adalah bahwa seorang dhalang menyanggit (menginterpretasikan)
suatu lakon sesuai dengan kondisi sosio-politik pada saat dan lanskap
budaya tertentu. Dhalang Yogyakarta membuat sanggit tentang Jimat
Kalimasada sebagai jimat yang berasal dari Kalimah Sahadat sebagai
pusaka ampuh raja-raja Mataram, sampai pada keturunannya yang
terkini, yaitu Sri Sultan HB X. Tetapi untuk dhalang-dhalang di Solo,
sanggit mereka diinspirasi oleh situasi sosio-politik nasional terkini,
terutama hubungan Kalimasada dengan Pancasila. Dua interpretasi
ini terjadi karena status dari kota dan keraton Kasultanan Yogyakarta
lain dengan status kota dan keraton Kasunanan Solo

Sejajar dengan ciri-ciri hibriditas dari lakon dan ideologi wayang,
bentuk dan praktik penyajian pertunjukan wayang juga mengalami
hibridisasi, utamanya penambahan unsur-unsur baru, unsur Jawa
maupun non-Jawa. Misalnya, pencahayaan pertunjukan wayang
dengan bohlam listrik (berfungsi sebagai spot lights); penggunaan
sistim amplifikasi yang sangat elaborat; sekarang posisi pesindhen
menghadap ke penonton; sabetan wayang menjadi lebih bervariasi-
posisi lampu  pencahayaan yang digantung lebih  tinggi
memungkinkannya; timbul permainan bayangan yang menarik di
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muka kelir. Pada hakekatnya, pertunjukan wayang masakini menjadi
pertunjukan tiga dimensi yang sempurna. Ini diperkuat oleh adegan
Limbukan dan Gara-Gara dengan narasi, dialog, dan sajian lainnya
yvang tidak ada hubungannya dengan ceritera wayang yang
dipertunjukkan: yaitu munculnya bintang tamu (seperti penyanyi
dangdut, pelawak, tari-tarian, orasi pejabat atau pidato dari orang
yang punya hajad, dlsb.) yang dipentaskan di luar kelir— “Kalir Tanpa
Batas,” inilah judul buku Umar Kayam (2001) yang salah satu
kritiknya adalah bahwa wayang masakini mepresentasikan “Tatanan
yang Memudar.” Setelah hampir dua dasawarsa dilampui, mungkin
perlu mendiskusikan kembali pendapat Umar Kayam tersebut.

Diskursus tentang isi dan konteks seni pertunjukan tidak dapat
dipisahkan dari pengalaman-pengalaman silang-sejarah, silang-budaya,
dan silang-agama. Studi saya menyarankan bahwa seni pertunjukan
harus dilihat tidak hanya sebagai tontonan/hiburan saja, akan tetapi
lebih tepat kalau seni pertunjukan dideskripsikan sebagai dramatisasi
dari refleksi kebudayaan, mitologi, dan sejarah secara kolektif dari
masyarakat dan kehidupan manusianya. Seni pertunjukan sebagai
pertanda indeks dari transfomasi kebudayaan dan sosio-religi dapat
mencitrakan tetang bagaimana anggota masyarakat mengintegrasikan
masa lampau dengan masa kini, agama masa lampau dengan masa
kini, ideal dengan kontradiksi, dan mitologi dengan realitas.

Pengantar ini memberi penjelasan bahwa formasi dan
transformasi pertunjukan wayang sepanjang sejarah, dari zaman
Hindu-Jawa, ke Islam-Jawa, kolonialisme, sampai pertunjukan wayang
masakini. Jelas bahwa sejarah wayang itu sangat panjang, sehingga
saya akan membutuhkan waktu berjam-jam untuk menyelesaikan
penjelasan saya. Maka saya ambil jalan tengahnya, yaitu memilih satu
pokok persoalan atau satu ceritera wayang, yaitu pusaka Jimat
Kalimasada, yang akan saya bicarakan dalam konteks perubahan
zaman. Saya akan memulai dengan ceritera sebagai berikut.

KALIMAHOSHADHA

Hampir di akhir perang Bharatayudha, Raja Salya sebagai
komando prajurit Kurawa tidak dapat dikalahkan. Ratusan panah
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mengenai badannya, tetapi dia tidak luka sedikitpun. Justru dia
melepas panahnya yang berubah menjadi api sebesar gunung,
menjilatjilat memusnahkan prajurit Amarta. Mengetahui suasana ini,
penasehat Pandawa Kresna berseru: “Yayi Prabu Yudhistira,
tembakkan senjata pustakamu.” Senjata pustaka yang dimaksud, yang
sangat bagus, bersinar gemerlapan karena dilapisi dengan intan dan
emas, adalah buku bernama Kalimahoshadha. Mendengar seruan
Kresna itu, maka raja Amarta menembakkan senjata pustakanya.
Senjata pustaka itu menembus dada Salya, minum darahnya yang
mengallr, seperti pelangi meresap air. Itulah Daya ampuh dan
kesaktian senjata pustaka yang mengantar Salya mokswa.

Ceritera ini saya kutip dari puisi kekawin Bharatayudha
(Wiryosoeparto 1968) yang menceriterakan tentang perang besar
antara Pandhawa dan Kurawa, ditulis dalam bahasa Jawa Kuna pada
abad ke-12, pada waktu mana Jawa telah diHindukan selama sekitar
dua dasawarsa. Dua hal dari ceritera ini menarik perhatian saya: Hal
pertama, senjata yang membunuh Salya berupa pustaka (buku atau
manuskrip), bagaimana menjelaskannya?! Kedua, mengapa pusaka
ampuh milik Yudhistira itu dikenal orang Jawa dengan nama
Kalimasada, yang umumnya dimengerti/dipertimbangkan berasal
dari Kalimah Sahadat. Apakah hubungan antara Kalimahoshadha

dan Kalimasada?

Sehubungan dengan hal pertama, saya berpendapat bahwa ada
kaitannya dengan pengenalan orang Jawa pada teknologi cetak dari
India dalam konteks proses Hinduaisasi Jawa, dan bersamaan dengan
revolusi intelektual yang terjadi pada waktu itu. Perkembangan ini
berhasil membangun pusat-pusat politik dan budaya, yaitu kerajaan-
kerajaan Hindu-Jawa. Selanjutnya, pusat-pusat ini menyebarkan tidak
hanya kehidupan sosio-politik dan agama, tetapi utamanya karya
susastra dan ekspresi seni, seperti epik Mahabharata dan Ramayana
yang menjadi dasar ceritera wayang dan karya sastra Jawa. Karena
teknologi cetak merupakan peralatan yang sangat berguna untuk
menyebarkan ilmu pengetahuan dan karya susastra, maka orang Jawa
menghargai setinggi-tingginya teknologi ini, justru kadangkadang
menjadi barang pujaan dan isi teksnya bisa menjadi mantra. Jadi
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penggunaan buku atau manuskrip sebagai senjata bermakna sebagai
simbol Daya (Power) atau kesaktian dari teknologi cetak.

KALIMASADA

Sehubungan dengan hal kedua-perubahan dari Kalimahoshadha
menjadi Kalimasada-penjelasannya terletak pada sejarah proses
Islamisasi Jawa, di sekitar abad ke-15, setelah runtuhnya kerajaan
Hindu-Jawa Majapahit terakhir. Di masa peralihan agama dari Hndu-
Jawa ke Islam-Jawa itu, di satu sisi orang Jawa melestarikan dan
mengembangkan praktik-praktik seni pertunjukan lama, termasuk
wayang yang ceriteranya berdasarkan dongeng-dongeng Hindu (Ras
1985). Di sisi lain, pengetahuan dan aktivitas susastra Jawa kuna
menurun, maka ketrampilan orang Jawa untuk mengerti, menulis,
dan membaca susastra Jawa kuna juga menurun. Asumsinya di sini
adalah bahwa perubahan dari Kalimahoshadha menjadi Kalimasada
terjadi karena pembacaan kekawin Bharatayuda yang korup, karena
orang Jawa sudah tidak begitu mumpuni membaca bahasa Jawa kuna.

Akan tetapi ada penjelasan lain yang mungkin lebih tepat.
Penjelasan ini dilestarikan dalam sumber historiografi Jawa, legenda
atau semi-legenda dalam bentuk lesan maupun tulisan. Salah satunya
adalah ceritera yang di muat dalam Serat Centhini, karya susastra yang
ditulis pada sekitar akhir abad ke-18 sampai awal abad ke-19—ampat
abad setelah pengislaman Jawa. Ceriteranya sebagai berikut:

Pada saatnya Pandhawa moskwa, dengan upacara kremasi, badan
Yudhistira (saudara tertua Pandhawa) tidak dapat terbakar. Maka
kepala dewa Bethara Guru memerintahkan Yudhistira untuk kembali
ke madyapada untuk melengkapi pengalaman hidupnya. Tetapi dia
ingin mokswa. Maka dia masuk ke dasar laut, tetapi tetap tidak bisa
meninggal dunia. Kemudian dia bertapa di hutan Glagahwangi. Di
sana dia bertemu Sunan Kalijaga, salah satu dari walisanga yang
dipercaya sebagai penyebar Islam di Jawa. Sang Sunan bertanya:
“Kamu siapa, mengapa kamu di sini! Yudhistira menjawab: “Saya
yakin di hati anda sudah tahu, saya adalah raja Amarta pada zaman
agama Buddha-Brahma. Pada waktu saya dinobatkan menjadi raja
Amarta, Sanghyang Wenang memberi saya pustaka bernama
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Kalimasada.” “Apa yang ditulis pada Kalimasada? Tanya sang Sunan.
“Saya tidak tahu karena pusaka ini sangat suci, saya takut
membukanya,” jawab Yudhistira. Dalam hatinya sang Sunan
bergumam, bagaimana bodohnya Yudhistira, mengapa dia takut
membuka buku itu. Maka Sunan membuka dan membaca buku itu,
menjelaskan kepada Yudhistira bahwa apa yang tertulis dengan huruf
Arab di buku itu adalah Kalimah Sahadat. Sunan Kalijaga
menjelaskan panjang lebar makna dari Kalimah Sahadat. Kemudian
Yudhistira menyatakan dirinya sebagai murid Sunan. Singkatnya,
setelah menjadi seorang Muslim, Yudhistira meninggal dunia,
badannya dikubur di Demak, dengan ditandai pusara yang panjang.

Apakah kami harus percaya dengan dongeng ini! Tentu tidak.
Tetapi kalau kami mengikuti pertimbangan bahwa karya susastra
adalah representasi tekstual dari transformasi lembaga sosial dan
kultural (Creese 2004; Saraswati 2013), dongeng dapat
dipertimbangkan sebagai pertanda indeks kehidupan sosial, agama,
dan kebudayaan. Maka isi dongeng bisa dipertimbangkan dalam
usaha kita mengerti dunia masa lampau.

Poinnya adalah bahwa ceritera pertemuan antara Yudhistira dan
Sunan Kalijaga menandai dinamika proses penyesuaian sosio-religius
dan kebudayaan yang kompleks dan rumit yang terjadi dalam periode
peralihan dari dunia Hindu-Jawa ke Islam-Jawa. Transisi ini telah
memunculkan percampuran tradisi Hindu, Jawa, dan Islam: sistim
kepercayaan, ideologi, perilaku, dan ritual yang berbeda-beda dirajut
perilaku dan cara pandang orang Jawa. Praktek-praktek silang budaya,
silang agama, dan silang sejarah tersebut telah menimbulkan variasi
yang kaya dalam isi dan konteks seni pertunjukan seperti wayang.

Ini menandakan bahwa perubahan isitilah dari Kalimahoshadha
menjadi Kalimasada terjadi tidak disebabkan pembacaan korup
kekawin Bharatayudha yang ditulis dalam bahasa Jawa Kuna itu, tetapi
merepresentasikan suatu indeks pertanda atau indeks simbol
(indexical marker or indexical symbol) dari suatu transformasi sosio-
religi dan budaya. Perubahan istilah itu sengaja dilakukan untuk
memberi status legal Islam pada pertunjukan wayang (Simuh 1995).
Perubahan ini secara berhati-hati dikemas untuk melegitimasikan
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ceritera wayang yang berdasarkan pada dunia Hindu-Jawa menjadi
milik masyarakat Muslim.

KALIMASADA KAJARWA (DIJABARKAN)

Kembali pada ceritera Jimat Kalimasada, sampai sekarang
dhalang-dhalang masih sering mementaskannya, biasanya tidak
memasukkan adegan pertemuan atara Yudhistira dan Sunan Kalijaga.
Akan tetapi, akhir-akhir ini beberapa dhalang di wilayah Yogyakarta
mempresentasikan adegan pertemuan ini, sebagaimana diceriterakan
dalam Serat Centhini yang sudah saya sebut di muka. Ki dhalang Sigit
Manggolo Seputro dari Kasihan, Bantul menceriterakannya sebagai
berikut.

Adegannya mulai dengan Walisanga sedang menghadap Raja
Demak Jimbuningrat. Kemudian Yudhistira datang menghadap sang
Raja, menjelaskan bahwa dia sedang mencari seseorang yang dapat
menjelaskan arti dan makna Jimat Kalimasada yang dia miliki.
Sunan Kalijaga menjelaskannya, bahwa Kalimasada berasal dari
Kalimah Sahadat. Kemudian Ki Sigit menyebut 99 nama atribusi
Allah; menjelaskan dua bagian Sahadat: sahadat Tauhid dan Rasul
dan ajaran Islam lainnya. Seusai penjelasan dari Sunan Kalijaga,
Yudhistira berkata: “Sunan, perkenankan saya menyerahkan kepada
Kangjeng Sunan ampat pusaka. Pertama pusaka Jamus Kalimasada
yang berupa buku; kedua Kangjeng Tunggulnaga, yaitu payung yang
gemerlapan; ketiga tumbak Kangjeng Karawelang dengan pamor
Plered; dan keampat Kanjeng Kyai Kopek berupa keris dengan pamor
Jalak Sangu Tumpeng. Perkenankan Sang Sunan menerima pusaka
ini dan memberikannya kepada raja-raja Jawa yang berkarakter satriya
berbudi bawa leksana. Kemudian Yudhistira mensucikan diri; wudu.
sholat dan berdhikir. Seusai itu dalam sekejap mata, sinar
mengembus badan Yudhistira, membawanya ke sorga. Kemudian raja
Demak mengumumkan suatu keputusan bahwa ampat pusaka tadi
akan menjadi milik raja-raja Jawa turun-temurun, dari generasi ke
generasi: dari Demak Jimbuningrat ke Sultan Hadiwijaya di Pajang,
ke Panembahan Senapati Mataram, seterusnya sampai kepada Sultan
Hamengku Buwana X di kerajaan Yogyakarta.
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Catat bahwa ki dhalang tidak hanya menginterpretasikan
Kalimasada dengan Kalimah Sahadat dalam konteks kerajaan Demak,
tetapi juga menceriterakan tentang Kalimasada (bersamaan dengan
pusaka-pusaka lainnya) menjadi pusaka yang diwariskan turun
temurun oleh raja-raja Mataram, sampai pada Sri Sultan Hamengku
Buwana X, raja Yogyakarta sekarang. Poinnya adalah bahwa apa yang
dipresentasikan oleh Ki Sigit bermakna mengkontekstualisasikan
masa lampau dengan masa kini, dan masa kini dengan masa lampau,
maka melestarikan pengembangan teks—itulah kebudayaan (“a means
for contextualizing the past in the present, and the present in the
past, hence preserving the expanding text that is culture.”(Becker

1979).

RITUAL DALAM PERTUNJUKAN

Di akhir adegan ini ada yang menarik perhatian saya: setelah ki
dhalang mengatakan bahwa sudah waktunya Yudhistira mokswa, ki
dhalang mencabut/mengambil wayang Yudhistira dari kelir,
memegang wayang itu di depan mukanya, dan berdoa. Kemudian
dewa kematian Yamadipati menjemput Yudhistira untuk dibawa ke
sorga. Ritual ini dilakukan diluar kelir/diluar ceritera. Ini adalah
suatu ritual yang mengesahkan suatu kepercayaan bahwa menurut
tradisi Jawa Yudhistira adalah personifikasi nenek moyang dinasti
raja-raja Jawa. Silsilah, apakah itu berupa manusia atau barang tidak
bernyawa, dipercaya sebagai sumber untuk menguatkan Daya
(Power). Dari pandangan modern Barat atau Indonesia, ini adalah
tidak masuk akal. Akan tetapi, tradisi Jawa memandang kepercayaan
begitu kuat sehingga di masa lampau orang Jawa menganggap
seniman seperti dhalang melakukan pekerjaan yang sangat
“berbahaya”, vyaitu pekerjaan yang berhubungan dengan
mempersonifikasikan Daya (Power).

KEBUDAYAAN HIBRIDA

Sebelum saya lanjutkan sehubungan dengan formasi dan
transformasi Jimat Kalimasada, saya selingi dulu dengan suatu analisa
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kebudayaan berdasarkan pada kasus-kasus kebudayaan hibrida yang
telah saya paparkan. Apa yang dapat saya catat adalah bahwa
“hibrida” atau “hibriditas” itu menunjuk pada suatu pengertian
tentang temu-silang antara beberapa budaya yang menghasilkan suatu
indeks pengalaman lipat ganda dan komunikasi kebudayaan yang
intensif (a wide register of multiple identity experiences and intensive
cultural communication). Jadi hibriditas berkaitan dengan berbagai
macam temu-silang budaya (intercultural encounters) yang mana
orang-orang yang mempunyai perbedaan tradisi dan pandangan
dunia bertemu satu sama lain, kemudian dilanjutkan dengan
pertukaran artifak budaya tidak hanya untuk diamati atau dirawat,
tetapi juga dikemas kembali dengan berbagai macam cara dan hasil;
ini adalah proses perubahan dan kelangsungan tradisi budaya
sebagaimana si penerima kebudayaan yang baru mengangkat,
menyesuaikan, menolak, dan/atau menegosiasi konteks dan ideologi
kebudayaan baru datang tersebut. Kesimpulan yang saya tarik dari
proses temu-silang interkultural ini adalah bahwa perubahan dan
keberlangsungan tradisi budaya yang dihasilkannya tidak terwujud
hanya pada suatu hibrida yang membahagiakan (happy fusion), tetapi
juga mengandung ambivalensi atau ambiguitas—inilah dinamika dari
hibriditas. Maka tidak mengejutkan kalau perubahan-perubahan
makna senjata pustaka Kalimahoshadha menjadi
Kalimasada/Kalimah Sahadat, itu dapat menimbulkan wacana-
wacana yang menyenangkan bagi yang menyetujui, tetapi juga bisa
meimbulkan wacana-wacana yang kontraversial.

Mungkin Anda bisa menebak dinamika yang saya ajukan ini, yaitu
munculnya pro-kontra diskusi tentang wayang yang timbul karena
bangkitnya Islam konservatif dan derasnya perjumpaan Indonesia
dengan budaya populer Barat. Dalam hal ini, wacananya berkisar
pada memposisikan seni pertunjukan sebagai sesuatu yang halal atau
haram. Sehubungan dengan budaya Barat, pokok persoalannya
adalah sejauh mana budaya populer Barat akan berpengaruh pada
identitas dan karakter seni pertunjukan Indonesia. Dua hal ini telah
lama menjadi sorotan para ilmuwan. Dalam bukunya yang terkenal,
sejarahwan terkenal, M.C. Ricklefs (2012) melontarkan prediksi yang
sangat pesimistis. Yaitu bahwa karena timbulnya pendalaman Islam
koservatif akhir-akhir ini, kesenian tradisional seperti wayang dan
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gamelan telah dihilangkan makna kebudayaan aslinya (denatured
culturally). Lebih lanjut dia mengatakan bahwa kalaupun reformist
Islam tidak berusaha mendeskreditkan kesenian tradisional, pada
akhirnya modernisasi dan globalisasi hiburan populer Barat akan
mengakibatkan kesenian tradisional ditinggalkan. Mungkin prediksi
ini terasa berlebih-lebihan, tetapi perlu untuk kita renungkan
bersama.

Memang topik dalam diskusi yang dilontarkan oleh Ricklefs
adalah topik yang sangat luas, di luar jangkauan topik yang saya
bicarakan pagi ini. Salah satu topik yang berkaitan dengan ini adalah
bagaimana bahasa dan ideologi wayang sering sekali dipakai untuk
wacana-wacana sosial dan politik. Contohnya, sebagaimana yang
terjadi akhir-akhir ini, tentang ceritera Petruk Dadi Ratu (Petruk
menjadi raja) yang dipakai untuk mengritik Presiden Jokowi. Media
massa banyak menyoroti dan memberitakan hal ini. Kiranya akan
terlalu menyimpang dari topik saya kalau saya membahasnya. Tetapi
saya ingin menelusuri asal-usul ceritera Petruk menjadi raja itu.

KALIMASADA DAN KOLONIALISME

Ceritera singkatnya, Petruk mendapat akses memegang Jimat
Kalimasada, yang waktu itu menjadi rebutan antara Mustakaweni
dengan keluarga Pandhawa. Karena kehebatan Jimat itu, Petruk bisa
menaklukkan raja-raja, mendirikan kerajaan dengan dia sendiri
sebagai rajanya.

Dalam ceritera ini, nama raja Petruk adalah Prabu Welgeduwelbeh
atau Thong Thong Sot, negaranya Loji Tengara. Dari busana, nama,
dan nama kerajaannya kami sudah diberi pertanda bahwa ceritera
Petruk jadi raja ini penuh dengan unsur-unsur Eropa. Topi kuluknya
dan beberapa unsur busananya adalah busana militer Eropa. Nama
“Welgeduwelbeh” merupakan kata-kata korup dari bahasa Belanda,
yaitu “Weledelgeboren Heer” vyang sering disingkat “Weled.ged.H”,
ucapan formal (Yang Terhormat atau Dear Sir) dalam surat menyurat
(Heins 2003). “Thong Thong Sot” adalah sinonim dari kata memedi
(semacam wéwé gombel). “Loji Tengira,” Loji adalah bangunan
rumah besar gaya/dulunya milik pedagang Belanda yang kaya. Di
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Solo rumah ini terkenal dengan nama Loji Gandrung, karena pada
zaman kolonial Belanda, rumah itu sering digunakan untuk pesta dan
dansah orangorang Belanda-lakilaki dan perempuan menari
berpasangan-sebagai rujukan penambahan kata “Gandrung.”

Diperkirakan lakon Petruk Dadi Ratu muncul pada abad ke-19
(Sri Margana, 2019; Soedarsono, 1997). Saya ketemukan ada dua
interpretasi tentang makna simbolik dari lakon ini. Yang biasa kita
ketemui adalah bahwa lakon ini merupakan suatu sindiran rakyat
jelata Jawa terhadap penjajah Belanda. Pada level yang lain, bisa juga
dipertimbangkan sebagai sindiran raja Jawa (yang kehilangan
kekuasaannya) terhadap penguasa Belanda. Akan tetapi ada
interpretasi lain, yaitu bahwa lakon ini merupakan sindiran penjajah
Belanda kepada orang Jawa: kalau orang Jawa memegang
pemerintahan, maka seperti seorang badut yang memerintah negara
sekehendak hatinya sendiri.

Menurut Sri Margana, lakon ini ada kaitannya dengan proyek
pemerintah Belanda melakukan propaganda melalui karya sastra.
Khususnya, hal ini terjadi di Yogyakarta di bawah pemerintahan HB
VIII. Sebagaimana keraton-keraton yang lain, Kasultanan Yogyakarta
mendapat pengawasan ketat dari pemerintah Belanda, di Yogyakarta
dipimpin oleh Residen Belanda Dingemans. Residen ini
mensponsori penerbitan dongeng-dongeng Jawa, ditulis dengan huruf
Jawa, salah satunya adalah Caritane Simin diukum pangadilan amarga
dadi Ratu Adil palsu. Sri Margana menghubungkan lakon Petruk Dadi
Ratu dengan ceritera ini.

Kapankah lakon Petruk Dadi Ratu ini muncul’ Soedarsono
menemukan data bahwa naskah lakon ini telah ada pada zaman
pemerintahan HB V (memerintah 1828-1855). Kalau ini betul,
berarti bahwa lakon ini tidak ada hubungan langsung dengan
propaganda melalui karya sastra yang disponsori Residen Dingemans.
Jadi pertanyaannya masih berkisar pada apakah lakon Petruk Dadi
Ratu muncul sebagai usaha propaganda pemerintah Belanda
sebagaimana yang dlakukan oleh Residen Dingemans pada era
pemerintahan HB VIII (memerintah 1880-1939), atau sebaliknya,
yaitu sindiran raja Jawa pada pemerintahan penjajah Belanda?
Dugaan saya HB V tidak akan seberani itu mengkritik pemerintah
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Belanda karena usaha sang Raja muda menjalin hubungan baik
dengan penguasa Belanda. Mungkin membaca naskah Petruk Dadi
Ratu yang disimpan di perpustakaan kraton Yogyakarta, yang belum
saya lakukan, akan memandu kami mencari jawaban yang tepat.
Sementara ini saya mengikuti pendapat Sri Margana.

KALIMASADA DAN PANCASILA

Poin penting yang dapat kami catat adalah bagaimana dhalang
menyanggit (menginterpretasikan) suatu lakon sesuai dengan kondisi
sosio-politik pada suatu saat dan ruang budaya tertentu. Sebagaimana
saya katakan tadi, bahwa beberapa dalang Yogyakarta membuat
sanggit tentang Jimat Kalimasada sebagai pusaka yang berasal dari
Kalimah Sahadat, dan menyebutnya bahwa bersama dengan pusaka-
pusaka lainnya pusaka hebat ini diberikan oleh Yudhistira kepada
raja-raja Mataram, sampai pada keturunannya yang terkini, yaitu Sri
Sultan Hamengku Buwana X. Kiranya apa yang dilakukan oleh
beberapa dalang di Yogya ini merupakan suatu pertanda atau
pencitraan loyalitas kawulo Yogyakarta terhadap Sultan mereka. Ini
masuk akal karena status Yogyakarta sebagai Daerah Istimewa dan
jabatan rangkap yang disandang beliau~sebagai seorang raja dan
gupernur-sehingga sang raja sangat dikenal masyarakatnya.

Lain halnya dengan Solo. Solo tidak menjadi Daerah Istimewa,
rajanya tidak menyandang kewajiban seperti Sultan Yogyakarta. Maka
hubungan antara kawulo Solo dengan raja dan kerajaannya tidak
sekuat seperti di Yogyakarta. Pertanyaannya adalah, apa yang menjadi
inspirasi dhalang-dhalang di Solo dalam membawakan lakon Jimat
Kalimasada? Dari beberapa dhalang terkemuka di Solo yang saya
amati, situasi sosio-politik nasional terkini menjadi dasar inspirasi
mereka. Di satu sisi, mereka masih menghubungkan Kalimasada
dengan Kalimah Sahadat. Tetapi di sisi lain yang sering mereka
tekankan adalah kata “lima,” yang dihubungkan dengan Pancasila. Di
bawah ini cuplikan dari dialog antara Semar dan Yudhistira di adegan
pertama yang dibawakan oleh dhalang Ki Cahyo Kuntadi dalam
rangka memperingati Harlah partai NU.
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Kalimasada punika dumados saking gangsal prekawis. Minongka
dasaring negari ingkang sepisan ngaweruhi ing gesang sejati kang
tinitahken dening Gusti ingkang Maha Agung menungsa wajib
nindakaken perentah ngedohi cegah ning Alah. Ongka kalih
ngrembakakaken sifat welas asih angemuti menawi sesandhingan
kaliyan pepadaning urip. Dening ingkang ongka tiga nyawijining
tekad sesarengan nggayuh dumateng kamardikan. Ingkang ongka
sekawan ngugemi dhumateng kawicaksanan. Menawi sekawan
prekawis kalawau sampun cinakup, ingkang pungkasan adil badhe
mawujud sinandang dening para kawula dasih. Niku isine
Kalimasada.

Kalimasada terbentuk dari lima hal. Sebagai dasar negara,
pertama mengetahui hidup sejati yang diciptakan oleh Tuhan yang
Maha Agung, manusia wajib menindaki perintah tidak menjauhi
kepercayaannya kepada Allah. Kedua, membangun sifat kasihan,
mengingat bahwa manusia itu berdampingan dengan kehidupan
manusia yang lain. Ketiga, mempersatukan tekad kebersamaan
mencapai  kemerdekaan. Keampat, memegang teguh pada
kebijaksanaan. Kalau ampat hal itu sudah tercakup, yang terakhir
keadilan akan terbentuk untuk dipakai oleh rakyat yang asih. Itulah
isi Kalimasada.

“Tatanan yang memudar,” ini saya kutip dari salah satu
kesimpulan Umar Kayam (2001) dalam bukunya Kelir Tanpa Batas.
Buku itu berisi pandangan kritis beliau terhadap pertunjukan wayang
pada tahun 1980-90an. Sejajar dengan ciri-ciri hibriditas dari lakon
dan ideologi wayang yang telah saya uraikan, bentuk dan praktik
penyajian pertunjukan wayang juga mengalami hibridisasi, utamanya
penambahan unsur-unsur baru, unsur Jawa maupun non-Jawa.
Misalnya, (1) pencahayaan yang di masa lampau menggunakan
blencong, sekarang diganti dengan bohlam listrik, dan fungsinya
tidak lagi untuk menimbulkan bayangan (sekarang sudah jarang
penonton yang menikmati wayang di belakang kelir), tetapi berfungsi
sebagai spot lights seperti pada pertunjukan wayang wong. (2) Sistim
amplifikasi yang dulunya tidak ada, sekarang mikrofon dipasang
hampir di seluruh instrumen gamelan, selain mikrofon untuk
penyanyi dan dhalang tentunya; dan penggunaan pengeras suara



16 Kebudayaan, Ideologi, Revitalisasi & Digitalisasi Seni Pertunjukan Jawa dalam
Gawai

ganda yang berukuran besar sudah menjadi standar. Ini semua
mempengaruhi  bentuk dan cara penyajian wayang secara
keseluruhan, misalnya: (3) posisi pesindhen yang dulu duduk di
antara musisi menghadap kelir, sekarang posisi mereka di sebelah
kanan dhalang, menghadap ke penonton—biasanya dengan pakaian
yang seksi, mereka menjadi bagian yang dikedepankan dalam
pertunjukan wayang; (4) sabetan wayang menjadi lebih bervariasi
karena ada ruang yang cukup luas untuk menggerakkan wayang
karena posisi lampu pencahayaan yang digantung lebih tinggi
daripada wayang masa lampau. Selain itu, timbul permainan
bayangan yang menarik di muka kelir, tidak di belakang kelir—
kombinasi antara figure wayang itu sendiri dan bayangan di muka
kelir menjadi suguhan visual yang baru untuk dinikmati.

Dengan menghilangnya konsep pertunjukan wayang sebagai
pertunjukan bayangan, maka pertunjukan wayang masakini berubah
dari pertunujakan dua dimensi menjadi pertunjukan tiga dimensi
yang sempurna. Ini diperkuat oleh sajian-sajian dalam adegan
Limbukan dan Gara-Gara: sajian-sajian yang tidak ada hubungannya
dengan ceritera wayang, dibawakan oleh bintang tamu, seperti
penyanyi dangdut, pelawak, penari, orasi pejabat, pidato dari orang
yang punya kerja atau yang mewakili. Ini semua dipentaskan di
panggung tersendiri didepan simpingan wayang di sebelah kanan atau
kiri dhalang. Beberapa Akhir-akhir ini saya mencatat beberapa
pertunjukan wayang yang menyajikan tari-tarian sebelum wayang
mulai, juga pada waktu adegan Limbukan atau Gara-Gara, biasanya
dibawakan oleh para pesindhennya. Ada juga pertunjukan wayang
yang diselingi dengan “door prize” (undian berhadiah).

Dalam pertunjukan wayang di masa lampau ada hubungan
simbiotik organik antara dhalang dan wayang—dhalang membangun
narasi dan dialognya sesuai dengan karakter wayang dan lakonnya
(Mrazek). Pada waktu bintang tamu muncul di panggung, hubungan
simbiotik organik ini menjadi kabur. Ki dhalang tidak sepenuhnya
berkolaborasi dengan karakter wayang, tetapi dengan bintang tamu.
Juga sudah menjadi kebiasaan kalau salah satu dari karakter parekan
(Cangik atau Limbuk) atau panakawan (biasanya Petruk) mewakili
dhalang dalam berdialog dengan bintang tamu.
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Perlu saya kemukakan bahwa pertunjukan wayang masa lampau
juga membawakan adegan Limbukan dan Gara-Gara ini, walaupun
tidak merupakan suatu keharusan. Untuk adegan Gara-Gara, ada
perbedaan antara pertunjukan wayang gaya Surakarta dan Yogyakarta.
Kalau gaya Yogyakarta, setiap pertunjukan wayang pasti selalu ada
adegan Gara-Gara. Untuk gaya Surakarta, Gara-Gara dipentaskan
hanya pada waktu adegan satriya yang sedang susah. Perbedaan ini
sudah tidak berlaku lagi. Sekarang setiap pertunjukan wayang, apakah
gaya Surakarta atau Yogyakarta pasti akan ada adegan Gara-Gara ini.

Sebagaimana sering didengar dalam diskursus tentang filsafat
pertunjukan wayang, bahwa wayang tidak hanya merupakan suatu
tontonan (untuk hiburan), tetapi juga sebagai tuntunan (panduan
hidup yang baik); kadang-kadang tatanan ditambahkannya. Idealnya
adalah bahwa harus ada keseimbangan antara adegan yang sifatnya
sebagai tontonan dan tuntunan ini. Begitu kesimbangan ini tidak
terjaga, maka akan terjadilah wacana pro dan kontra. Pada waktu
Umar Kayam menulis bukunya (terbit tahun 2001), beliau
berpendapat bahwa perkembangan wayang masakini terjadi karena
perjumpaan Jawa/Indonesia dengan dunia global, yang berdampak
pada seniman seni tradisional: mereka menjadi gelisah, tidak tahu
secara pasti bagaimana harus mengkonteksualisasikan keseniannya
dengan dunia yang baru, suatu lingkungan baru yang mereka belum
begitu akrab. Maka apa yang terjadi adalah inovasi-inovasi yang
cenderung menghasilkan  pertunjukan-pertunjukan  spektakular.
Setelah hampir dua dasawarsa dilampaui semenjak terbitnya buku
Umar Kayam, mungkin kami perlu mempertimbangkan kembali
pendapat Umar Kayam tersebut—apa ada perkembangan dan wacana
yang baru tentang pertunjukan wayang masakini

KESIMPULAN

Dari uraian tentang Jimat Kalimasada kami mencatat proses
pengislaman wayang yang awalnya mewadahi pandangan Hindu-Jawa.
Transfomasi ini bisa berhasil baik karena sifat toleransi dari Sufisme
yang diterapkan oleh pemimpin-pemimpin Muslim di periode awal
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Islmisasi untuk dapat melestarikan, mengembangkan, dan memberi
makna yang baru terhadap wayang.

Perkembangan ini disusul dengan perkembangan yang baru
sebagai akibat dari perjumpaan orang Jawa dengan terutama budaya
populer dan teknologi Barat. Dengan penyerapan beberapa unsur
Barat kedalam pertunjukan wayang, hasilnya cenderung pada bentuk
pertunjukan  yang sifatnya besar-besaran atau  spektakular.
Perkembangan ini kadangkadang mengakibatkan timbulnya diskusi
pro dan kontra tentang kearah mana identitas wayang akan dibawa.

Gambaran besar dari semuanya ini adalah bahwa diskursus
tentang isi dan konteks seni pertunjukan tidak dapat dipisahkan dari
pengalaman-pengalaman silangsejarah, silang-budaya, dan silang-
agama. Studi saya menyarankan bahwa seni pertunjukan harus dilihat
tidak hanya sebagai tontonan/hiburan saja, akan tetapi secara kolektif
sebagai dramatisasi dari refleksi kebudayaan, mitologi, dan sejarah
dari masyarakat dan kehidupan manusianya. Seni pertunjukan
sebagai indeks pertanda dari transfomasi kebudayaan dan kehidupan
sosioreligius  dapat mencitrakan tentang bagaimana anggota
masyarakat mengintegrasikan masa lampau dengan masa kini, agama
masa lampau dengan masa kini, ideal dengan kontradiksi, dan
mitologi dengan realitas.
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Wayang Kapsul Radio JFM:
Wayang untuk Kaum Muda

Arif Setiawan
arif_jfm@yahoo.co.id
Radio JEM Semarang

Abstrak: Selama ini terdapat stigma bahwa wayang hanya untuk
orang tua (generasi tua) dan anak muda menjadi enggan untuk
melirik apalagi peduli dan menyenangi wayang. Sementara itu,
wayang sebenarnya sudah diakui sebagai warisan adiluhung. Tidak
tanggung - tanggung, Unesco sebagai Lembaga Budaya PBB
menetapkan bahwa wayang adalah warisan mahakarya dunia yang
tidak ternilai dalam seni bertutur. Namun, pada saat dunia
memberikan apresiasi pada warisan budaya, wayang justru kurang
mendapat tempat dihati anak muda sehingga acapkali siaran acara
wayang, hanya didominasi oleh penikmat dewasa dan terutama kaum
laki- laki. Radio JFM 102.8 di Semarang menghadirkan wayang yang
dikemas untuk menarik perhatian anak muda di Semarang dan
sekitarnya melalui program Wayang, yang adalah singkatan dari
Wawasan Budaya Wayang. Program Wayang di radio atau Wayang
Kapsul mengangkat cerita serta tokoh pewayangan yang disampaikan
dalam Bahasa Indonesia dan lokal yang komunikatif dengan durasi
sekitar 5 hingga 8 menit, dan merupakan program sisipan (insert)
dalam sebuah acara. Sekalipun disajikan dalam durasi yang pendek,
Wayang Kapsul sarat nilai dan filosofi kehidupan dengan disisipi
humor yang menyentil situasi dan kondisi masyarakat dewasa ini dan
mampu mengajak pendengar untuk tersenyum sekaligus merenung
dan memaknai nilai - nilai yang terkandung. Tidak mengherankan
jika Wayang Kapsul dari radio JFM mampu menarik perhatian
pendengar dari berbagai kalangan. Bukan saja di kalangan anak
muda (remaja), namun juga dari Ibu Rumah Tangga, karyawan, para
profesional dan masyarakat luas.

Kata kunci: budaya, filosofi kehidupan, JFM, wayang kapsul, radio
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PENDAHULUAN

Budaya sebagai seni tradisional memang masih eksis di sekitar
kita. Namun demikian, perkembanganya tidak bisa tumbuh
signifikan seiring majunya zaman. Perkembangan Teknologi yang
tidak melepaskan manusia dari gadget telah membawa generasi muda
lebih dekat dengan budaya luar, yang sarat dengan game, medsos dan
hiburan online lainnya.

Melihat hal demikian, sebagai insan berbudaya yang peduli akan
seni tradisi, saya merasa memiliki tanggung jawab moral yang begitu
besar, dan tergelithik untuk melakukan sesuatu. Oleh karena itu,
melalui pemikiran kreatif dan inovatif diupayakan agar generasi
muda memiliki rasa sense of belonging terhadap tumbuh kembangnya
seni budaya Indonesia agar tidak punah. Memang untuk membuat
generasi muda mencintai serta nguri uri budaya tidak cukup hanya
dengan sekedar ide dan selesai pada tataran diskusi, tetapi totalitas
untuk mewujudkannya dalam bentuk nyata.

Sebagai bagian dari seni tradisional, menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia wayang adalah bentuk hasil karya yang mengandung nilai
estetika dan berpegang teguh pada tradisi. Dengan kata lain
pengertian seni tradisional adalah bentuk seni yang berpedoman
pada aturan atau kaidah secara turun temurun. Dengan demikian,
wayang bukan hanya sekedar sebuah karya yang dinikmati secara
utuh secara turun temurun tanpa sentuhan kreatif.

Wayang sebagai bentuk seni budaya klasik tradisional bangsa
Indonesia yang telah berkembang selama berabad abad (Wiwin,
2009) perlu diselamatkan dan sangat eman untuk dulupakan. Bahkan
Walikota Semarang, Hendrar Prihadi dalam salah satu kesempatan
ketika membuka gelaran Wayang for Student di depan ratusan siswa
SMP pernah berpesan “Wayang sebagai warisan leluhur harus
dilestarikan bersama-sama. Yang paling pinting, semua harus senang
dulu, sehingga bisa dinikmati lalu bisa belajar banyak”. Yang tersirat
dari pesan Walikota Semarang tersebut adalah antara lain, untuk
membuat generasi muda gemar, Wayang harus dikembangkan sesuai
jamannya.



Setiawan, A. Wayang Kapsul Radio JFM : Wayang untuk Kaum Muda 23

Radio JFM menangkap kesempatan ini untuk kemudian
membuat program yang dinamai Wayang Kapsul. Disebut program
kapsul, karena ibarat supleme, wayang yang dikemas pendek tersebut
selalu muncul atau diudarakan masuk dalam program acara radio
tertentu yang dianggap highlight (unggulan) misalnya, dalam Acara
Pilihan Pendengar, Rest and Relax dan acara unggulan lainnya.

Wayang Kapsul adalah sebuah kepedulian dengan sentuhan
kreatif dan inovatif yang diharapkan mampu menembus ruang
generasi muda. Wayang Kapsul sengaja menggunakan Bahasa sehari
hari baik Jawa maupun Indonesia, dan disampaikan secara santai
dengan memperhatikan unsur proximity (kedekatan dengan
penikmatnya).

Salah satu contoh adalah ketika seorang laskar perang dengan
cara nglurug (mendatangi lawan) biasanya harus melewati suatu hutan
belantara. Namun di Wayang Kapsul, laskar tersebut melewati
simpang lima, atau tugu muda-nya Kota Semarang. Sebagai alat
transportasinya, si lascar tidak lagi naik kuda, tetapi naik moge
(motor gede). Cara yang seperti ini yang menurut Radio JFM dapat
menarik penikmat acara Wayang Kapsul yang target utamanya adalah
para kaum muda.

Durasinya Wayang Kapsul juga sengaja dibuat sangat pendek,
yaitu sekitar 5 hingga 8 menit, sehingga tidak akan membuat generasi
muda capek mendengarkan. Sedara dialog, si dalang berusaha siaran
secara artistik, dimana suara dalang dapat berubah suara yang tadinya
laki-laki menjadi perempuan, yang tadinya seorang karakter yang
sudah tua menjadi suara dengan karakter anak kecil. Dalam proses
produksinya, Wayang Kapsul menggunakan unsur musik tambahan
maupun sound effect sebagai pemanis paket acara.

TINJAUAN PUSTAKA

Wayang adalah istilah Bahasa Jawa yang bisa dimaknai sebagai
bayangan. Hal ini disebabkan karena penonton wayang biasanya
menikmati wayang dari belakang kelir atau hanya dari melihat
bayangannya saja. Dalang memainkan wayang kulit didepan kelir,
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yaitu layar yang terbuat dari kain putih, sementara dibelakangnya
disorotkan lampu minyak (blencong) atau lampu listrik, sehingga
penonton yang berada dibelakang layar dapat melihat bayangan
wayang yang jatuh ke kelir. Sedangkan penonton yang didepan kelir
dapat melihat pertunjukan wayang secara nyata dalam bentuk
maupun warnanya, dan bukan dari bayangannya saja (Tofani, 2013).

Secara umum, wayang dikenal sebagai media hiburan. Namun
lebih dari itu, wayang juga menjadi sarana pendidikan, terutama
pendidikan watak serta mental. Hal tersebut sangat penting untuk
membangun karakter bangsa dalam membangun manusia seutuhnya.
Unsur-unsur pendidikan dalam cerita pewayangan diantaranya,
adalah masalah kebenaran, keadilan, kejujuran, ketaatan, kesetiaan,
kepahlawanan, spiritual, psikologi, filsafat serta segala aspek
perwatakan manusia dan problematiknya. Oleh karena itu, selain
sebagai tontonan, cerita wayang biasanya dijadikan media untuk
menyampaikan tuntunan orang Jawa, karena didalamnya banyak
terdapat pesan moral dan filosofi yang memiliki korelasi dalam
kehidupan nyata untuk manusia. Pagelaran wayang juga dapat
dipakai sebagai media informasi, karena penampilannya yang
komunikatif, karena menjadi alat untuk melakukan pendekatan pada
masyarakat dalam menyampaikan pesan agar dapat memahami suatu
tradisi, masalah kehidupan dan segala aspeknya.

Dalam perkembangan waktu, diakui atau tidak, saat ini kita
tengah berada pada zaman yang disebut sebagai era modern. Dalam
era ini, banyak sekali perubahan yang terjadi ditengah-tengah
masyarakat. Salah satu perubahan yang cukup signifikan adalah
berubahnya gaya hidup (life style) dan paradigma masyarakat dari
tradisional ke modern. Tidak hanya dari sisi fashion, tetapi juga
disemua sektor kehidupan, seperti budaya, seni, sosial dan lain-lain.
Ironisnya, arus modernisasi tidak hanya membawa perubahan positif
melainkan juga negatif (Aizid, 2012). Sisi negative yang dimaksud
adalah ditinggalkannya kesenian dan kebudayaan tradisional oleh
masyarakat.

Kesenian tradisional Jawa yang mesti dipertahankan secara turun
temurun dari nenek moyang itu seakan-akan tidak dipedulikan lagi.
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Akibatnya ada banyak kesenian maupun kebudayaan tradisional yang
lenyap tak berbekas. Indonesia adalah bangsa yang multikulturalisme,
dimana didalamnya terdapat banyak ragam budaya, seni, suku ras dan
agama yang patut dipertahankan. Dari keberagaman itulah akan
muncul keindahan apabila kita bisa merawatnya. Diantara
keberaneka ragaman itu, salah satunya yang perlu dilestarikan adalah
seni tradisional wayang. Wayang sebagai warisan budaya bangsa
diharapkan bisa menjadi sarana penyebar luasan nilai nilai budaya
daerah yang adiluhung dalam rangka pembinaan dan pengembangan
kebudayaan Nasional serta Ketahanan Nasional (Carita, 1993) .

METODE

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk melihat kecenderungan kaum muda
yang tidak memiliki minat untuk mengenal budaya Jawa, khususnya
wayang. Disamping itu penelitian ini juga bertujuan untuk
mensyaratkan penciptaan kondisi sosial yang memungkinkan
kebebasan untuk berkembang selaras dengan watak dan
kemampuannya (Rajagopalachari ,2012 ), dan sekaligus mengetahui
apakah sentuhan kreatif Wayang Kapsul di Radio JFM dengan
memperpendek durasi serta memasukkan dialog-dialog lucu yang
menggelithik bisa lebih meningkatkan minat generasi muda terhadap
Wayang.

A. Responden

Responden dalam penelitian ini adalah beberapa siswa SMA
maupun SMK yang diambil secara purposive. Usia para responden
adalah antara 15 hingga 17 tahun. Usia tersebut dipilih karena
mereka mewakili kelompok remaja yang sudah bisa diajak diskusi
dalam memberikan masukan ataupun usulan dari obyek yang sedang
diteliti.

B. Instrumen

Instrumen penelitian  deskriptif kualitatif ini menggunakan
wawancara dengan metode wox pop, yaitu satu pertanyaan yang



26 Kebudayaan, Ideologi, Revitalisasi & Digitalisasi Seni Pertunjukan Jawa dalam
Gawai

berlaku bagi semua responden yang berjumlah 6 siswa. Pertanyaannya
adalah “Bagaimanakah wayang menurutmu”.

C. Prosedur

Untuk 4 siswa SMK, pertanyaan diberikan secara langsung
dengan menggunakan HP sebagai alat rekaman pada saat tatap muka
kelas pelajaran seni budaya atau etnomusikologi, sedangkan 2 orang
pelajar SMA wawancara dilakukan disela-sela pertunjukan Wayang for
Student pada sekolah yang bersangkutan. Untuk pelajar SMK
sejumlah 4orang yang diwawancarai adalah siswa jurusan Broadcasting,
sedangkan 2 orang pelajar SMA lainnya, yang 1 orang adalah seorang
dalang remaja yang sudah dikenal sebelumnya serta responden
lainnya adalah salah seorang penonton pagelaran Wayang for Student
yang diselenggarakan di SMA Karangturi Semarang. Hasil jawaban di
analisis untuk selanjutnya dilakukan dituliskan sebagai hasil
pembahasan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari pertanyaan yang diberikan, yaitu “Bagaimanakah wayang
menurutmu!”, lima dari enam responden menunjukkan keterangan
yang negatif, sedangkan yang seorang memberi jawaban yang positif
dikarenakan ia sudah berprofesi sebagai dalang muda. Secara rinci,
jawaban mereka adalah:

01. Wayang kulit ? Capek deh (sekitar 6 - 7 jam)

02. Wayang kulit identic dengan rasa kantuk (lama nglangut)

03. Wayang kulit itu punakawan (Gareng Petruk Semar Bagong)
04. Wayang kulit itu ya Gatotkaca, Werkudara, Janaka

05. Wayang kulit itu ngopi semalam suntuk / begadang.

06. Wayang kulit itu ramai dan penuh tantangan.
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A. Pandangan, Sikap, Pemikiran dan minat terhadap Wayang

Dari pertanyaan tunggal yang diberikan “Bagaimanakah wayang
menurutmu” terdapat fenomena yang menarik. Responden No. 1, 2
dan 3 tak satupun menunjukkan sikap positif (menyukai seni budaya
wayang). Sedangkan Responden no. 3 dan 4 merupakan dua
kelompok spesial yang mengenal wayang sebagai

a. Punakawan

Responden 3 memiliki pengetahuan atau sedikit mengerti
bahwa wayang yang dikenal hanyalah tokoh-tokoh tertentu,
yaitu Semar, Gareng, Petruk, dan Bagong.

b. Tokoh satria

Kelompok yang diwakili Responden 4 lebih mengenal
wayang karena ketokohannya sebagai Satria. Wayang Satria
atau Tokoh itu antara lain adalah: Gatutkaca, Werkudara,
Janaka, Hanoman dII.

B. Teknologi untuk Meningkatkan Minat Menyukai Wayang

Tidak dapat dihindari bahwa kemajuan teknologi sekarang ini
membawa kita pada era gadget atau gawai. Hampir semua penduduk
bumi ini sudah mempergunakan teknologi canggih sebagai sarana
komunikasi maupun mendapatkan hiburan. Melalui gawai, siapapun
dapat mengakses informasi maupun hiburan dari belahan dunia
mana saja. Hal ini mengindikasikan bahwa generasi tua terlebih
generasi muda sudah sangat akrab dengan gawai.

Melalui kemajuan teknologi ini, sudah tidak ada kendala lagi jika
ingin memberikan informasi seluas luasnya mengenai seni Tradisi
dan Budaya khususnya wayang terhedap generasi muda. Baik itu
lewat pendidikan formal disekolah maupun penyebaran hiburan
wayang oleh para stake holder.

KESIMPULAN

Dari temuan dan pembahasan di atas dapat ditarik kesimpulan
bahwa memberikan informasi dan menanamkan nilai buya melalui
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wayang  masih dapat dilakukan secara maksimal. Penggunaan
teknologi gawai serta sentuhan stake holder sangat ditunggu
kreativitasnya untuk lebih membumikan wayang agar digemari dan
dicintai para generasi muda terbuka lebar. Seyogyanya ruang itu
diberikan agar wayang tidak lenyap ditelan jaman. Wayang kapsul
adalah salah satu bentuk kepedulian untuk menyebarkan virus
wayang bagi generasi muda. Walaupun butuh waktu, kita perlu
melakukan sesuatu yang nyata untuk kaum muda.
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Abstrak: Bangsa Indonesia memiliki kekayaan berupa seni dan
budaya adiluhung. Salah satu seni budaya ini adalah wayang kulit.
Wayang kulit merupakan gabungan antara seni kriya, seni pahat, seni
sastra, seni musik, dan seni rupa. Wayang kulit yang populer di Jawa
Tengah dan Jawa Timur, dipercayai telah ada sejak masa 1500 tahun
sebelum Masehi. Pada masa lalu, pagelaran wayang kulit seringkali
diselenggarakan dalam berbagai kegiatan masyarakat, baik kegiatan
ketika ada perhelatan perkawinan, maupun sunatan, merti desa, atau
kegiatan kemasyarakatan lainnya. Asal mula kata wayang, yakni dari
kalimat “Ma Hyang” yang berarti berjalan menuju ke Hyang Maha
Tinggi (roh, Tuhan, Dewa), maka tema-tema cerita yang digarap
dalam seni pewayangan dimaksudkan untuk mengingatkan bahwa
setiap manusia berjalan menuju pada ke-Illahi-an. Pentas wayang kulit
tidak terlepas dari peran dalang yang bertugas sebagai narator. Dalang
berperan untuk menyampaikan pesan-pesan “piwulang” atau ajaran
tentang kebaikan dan kebenaran dalam kehidupan manusia. Dalang
berperan penting dalam menyiapkan naskah cerita yang inovatif
sesuai kondisi dan kebutuhan, namun tetap memiliki konten edukasi
dan budaya tanpa mengabaikan tuntutan masyarakat akan hiburan.
Pesan inilah yang menyebabkan dalam seni pagelaran wayang kulit
terkandung nilai filosofi budaya bangsa Indonesia yang perlu untuk
selalu dihidupkan meskipun tidak harus sesuai dengan pakem yang
ada, tetapi disesuaikan dengan kekiniannya untuk tetap
menyampaikan pesan filosofinya.

Kata kunci: karakter bangsa, nilai filosofis, pagelaran, seni budaya,
wayang kulit.



30 Kebudayaan, Ideologi, Revitalisasi & Digitalisasi Seni Pertunjukan Jawa dalam
Gawai

LATAR BELAKANG

Bangsa Indonesia memiliki kekayaan seni budaya adiluhung.
Salah satu seni budaya ini adalah wayang kulit. Seni budaya wayang
kulit dikenal terutama di daerah Jawa Tengah dan Jawa Timur. Di
daerah Jawa Barat, seni wayang yang berkembang adalah wayang
golek.

Wayang kulit di Jawa Tengah dan Jawa Timur, telah ada sejak
beberapa abad yang lalu. Bukti konkret yang ditemukan membahas
mengenai kesenian wayang adalah sebuah catatan yang mengacu
pada prasasti yang bisa dilacak yang berasal dari tahun 930. Prasasti
tersebut menyebutkan tentang si Galigi mawayang. Galigi adalah
seorang dalang dalam pertunjukan wayang kulit. Sesuai dengan isi
kitab Kakawin Arjunawiwaha karya Empu Kanwa, pada tahun 1035,
sosok Galigi dideskripsikan sebagai seorang yang cepat, dan hanya
berjarak satu wayang dari Jagatkarana atau dalang tersebut hanya
berjarak satu layar dari kita. Bahkan beberapa penulis menyebutkan
bahwa wayang kulit yang populer di Jawa Tengah dan Jawa Timur,
dipercayai telah ada sejak masa 1500 tahun sebelum Masehi.

Pada berbagai cerita wayang tampak bahwa dunia wayang banyak
diwarnai cerita-cerita perihal kekuatan-kekuatan magi (atau magis).
Mengutip pandangan Sri Mulyono, magi mengarahkan pandangan
manusia bertitik tolak dari dunia ghaib dan penuh kekuatan yang
tinggi tersebut dan diarahkan pada dunia ramai, dunia ramai dalam
pewayangan itu sendiri. Magi lebih bersifat okultisme atau condong
menguasai sesuatu dengan lewat kekuatan, kepandaian, dan keahlian.
Magi berusaha menguasai orang lain dan cenderung untuk
menonjolkan dirinya menjadi sakti (ora tedhas tapak palune pandhe
sisane gurenda, tanapi tedhaning kikir atau tidak mempan jika terkena
senjata tertentu) atau menjadi manusia kebal (Mulyono, 1989).

Lebih lanjut Sri Mulyono (1989) menyebutkan bahwa para
penghayat magi condong untuk menolak dan menangkis semua
bahaya yang mengancam dengan meggunakan kekuatan-kekuatan
alam yang ditundukkannya. la lebih suka menggunakan mantra-
mantra dan sarana-sarana yang lain dari seseorang yang dianggapnya
lebih tinggi, misalnya guru, leluhur, dewa dan sebagainya. Cerita
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semacam ini banyak ditampilkan dalam cerita pewayangan seperti
Rahwana dengan aji Pancasona, Prabu Nitawakawaca dengan aji
Gineng, Anoman dengan aji Mundri dan sebagainya. Sehingga tidak
mengherankan jika kemudian bahkan masyarakat menanggap
wayangpun sebagai upaya menolak balak (Jawa: sukerti/ bencana).

Pada masa lalu, pagelaran wayang kulit diselenggarakan dalam
berbagai kegiatan merti desa (bersih desa) dengan tujuan agar desa
tersebut terhindar dari bencana gempa bumi, kekeringan, terhindar
dari penyakit, hasil panen yang buruk dan sebagainya. Pentas wayang
kulit juga diselenggarakan dalam kegiatan syukuran maupun dengan
tujuan untuk meruwat sukerta. Menurut Sri Mulyono, kata ngruwat
berasal dari kata ruwat yang berarti luwar atau lepas, dilepaskan dan
dibebaskan. Jadi meruwat berarti melepaskan, membebaskan atau
menolak dan menghindarkan malapetaka yang diramalkan akan
menimpa dirinya (Mulyono, 1989, hal. 33). Sebagai bagian dari
kepercayaan masyarakat pula, ada beberapa lakon wayang tabu,
sehingga tidak selalu berani ditampilkan dalam pentas wayang. Lakon
Baratayudha misalnya tabu dipentaskan karena banyak orang yang
tidak mau mengambil risiko tertimpa malapetaka. Sebagai contoh,
pada tahun 1958 di Sasana Hinggil Dwi Abad Kraton Ngayogyakarta,
diselenggarakan pagelaran wayang lakon Baratayuda. Pada saat ramai
orang menikmati lakon Baratayuda, tiba-tiba terjadilah gempa bumi
di Yogyakarta. Kejadian serupa terjadi pada tahun 1973/1974 di
Gelora Senayan diselenggarakan pagelaran wayang kulit dengan
Lakon Baratayuda yang dipentaskan oleh ki Timbul Hadiprayitno,
tak berapa lama kemudian terjadilan peristiwa MALARI (lima belas
Januari 1974). Orang kemudian menghubungkan antara lakon
Baratayuda yang dipentaskan dengan kejadian bencana yang terjadi
setelahnya.

Dalam perkembangan berikutnya, ketika banyak pementasan
wayang tidak lagi mampu menarik perhatian masyarakat untuk
menikmati pentas wayang tersebut, pagelaran wayang dibuat lebih
menarik dengan menggabungkan pementasan wayang dengan sisipan
berbagai kegiatan seni yang tengah disukai oleh masyarakat. Pada
masa ketika lagu-lagu pop Jawa yang dikenal sebagai Campursari amat
digemari oleh masyarakat, maka dalang mengembangkan ide dengan
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menyisipkan lagu-lagu campursari sebagai hiburan. Kadangkadang
pentas wayang diisi dengan lagu-agu dangdut. Alternatif sisipan yang
pernah dilakukan dalam pentas wayang adalah dengan lawak. Ketika
kelucuan karakter pak Ndul tengah viral, maka dalang menyisipkan
pak Ndul untuk mengisi pentas wayang untuk menarik penonton,
dan lain sebagainya. Tetapi pada masa sekarang, pentas wayang
semakin jarang dilakukan. Mahalnya biaya pentas wayang menjadi
kendala. Persoalan lain adalah waktu pentas yang cukup panjang atau
cerita yang dianggap tidak menarik sehingga seolah pentas wayang
kalah pamor jika dibandingkan dengan hiburan masa kini. Di sisi
lain karakter bangsa tergerus oleh nilai-nilai yang kurang sesuai
dengan nilai budaya bangsa, yang justru mengancam persatuan
bangsa Indonesia.

PERMASALAHAN

Berdasarkan uraian pada permasalahan tersebut di atas, dapat
disampaikan permasalahan sebagai berikut:Bagaimanakah
mengkinikan pagelaran wayang kulit sebagai upaya membentuk
karakter bangsa?

PEMBAHASAN
A. Pengertian dan Asal Muasal Wayang Kulit

Menurut Sri Mulyono (1989), kata wayang berasal dari bahasa
Jawa, yang berarti “bayang” atau bayang-bayang yang berasal dari akar
kata “yang” dengan mendapat awalan “wa” menjadi kata “wayang”.
Kata “wayang”, “hamayang” pada waktu dulu berarti:
mempertunjukkan “bayangan”. Lambat laun menjadi pertunjukan
bayang-bayang, kemudian menjadi pentas bayang-bayang atau wayang.
Kemudian menjadi seni pentas bayang-bayang atau wayang.

Pengertian tersebut mengejawantah pula dalam pakem asli pentas
wayang kulit. Penonton melihat pentas wayang bukan melihat bentuk
asli wayang itu sendiri, tetapi melihat permainan bayangan dari
tokoh-tokoh pewayangan yang dimainkan sang dalang. Dalam



Nurayati, B.R. & Suroto, V. Pagelaran Wayang Kulit Sebagai Sarana 33
Pembentukan Karakter Bangsa

pertunjukan bayang-bayang tersebut memerlukan kelengkapan
seperti: kelir; blencong, kothak, kepyak, dan tentu saja dalang.

Kelir berasal dari kata “lir” atau “lar” yang mengandung arti:
terbentang. Jadi, kelir berarti sesuatu yang terbentang atau tergelar.
Dari kelir yang dibentangkan inilah pertunjukan wayang
dipergelarkan. Jadi, penonton melihat bayangan wayang dari arah
depan kelir. Dalang beserta nayaga (penabuh gamelan pengiring
pertunjukan wayang) dan sinden yang membawakan tembang-
tembang pengiring pertunjukan wayang.

ity
Gambar 1: kelir, layar tempat pertunjukan wayang kulit
Sumber: Igaseptya blogspot.com, diakses 25 Juli 2019

Blencong berasal dari kata “cang” = “cong” yang berarti tidak lurus.
Dalam bahasa Jawa ada kata “menceng” “mencong” yang berarti “tidak
lurus”. Demikian pula dalam pertunjukan wayang digunakan lampu
minyak yang mempunyai sumbu yang tidak lurus. Pertunjukan
dengan lampu minyak yang temaram, tidak terlalu terang, justru
memberikan keindahan sendiri pada bayangan yang dimunculkan.
Dalam masa kini, blencong dengan minyak sudah amat jarang
digunakan, dan diganti dengan lampu tenaga listrik.
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Gambar 2: Blencong, lampu minyak yang digunakan dalam pentas
pertunjukan wayang
Sumber: Patinafolkart.blogspot.com, di akses 24 Juli 2019

Kothak dalam seni pertunjukan wayang kulit merupakan
wadah/tempat yang terbuat dari kayu untuk menyimpan wayang.
Kothak tersebut terdiri dari dua bagian yang terpisah, tidak
dihubungkan dengan engsel, yaitu bagian “wadah” serta bagian
“tutup”’-nya.

Gambar 3: Kothak wayang kulit
Sumber: http://jual-wayang-kulit.blogspot.com, diakses 24 Juli 2019

Kepyak. Kata ini berasal dari kata “pyak” atau “pyek” yang mengandung
arti: bunyi dari dua atu beberapa kepingan (tembaga atau kuningan)
yang bertemu. Kepyak diikatkan pada jempol kaki dalang, yang
dibunyikan dalam pertunjukan wayang yang mengeluarkan bunyi
“pyak” atau “pyek”.
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Gambar 4: Kepyak
Sumber: Snipview.com, diakses 24 Juli 2019

Dalang berasal dari akar kata “lang” yang mengandung arti selalu
berpindah tempat (langlang). Dalang adalah orang yang memainkan
pertunjukkan wayang kulit. Dalam melaksanakan pekerjaannya ia
selalu berpindah tempat dari satu tempat ke tempat yang lain.

Selain berarti pertunjukan bayang-bayang dari tokoh wayang di
kelir, dalam pentas wayang sebenarnya mementaskan pertunjukan
bayang-bayang, dalam arti bahwa cerita lakon dalam seni pertunjukan
wayang kulit merupakan simbol, bayangan dari hidup dan
kehidupan. Sri Mulyono menyebutkan bahwa melihat wayang
penonton bukan sekedar melihat wayangnya, melainkan melihat
bayangan (lakon) diri kita sendiri. Di situlah mengapa dalam
pertunjukan wayang terkandung seni sekaligus filosofi tentang hidup
dan kehidupan. Lakon yang dimainkan oleh sang Dalang adalah
lakon yang sangat mungkin terjadi dalam kehidupan manusia.

Menurut beberapa sumber, wayang sudah dikenal sejak zaman
prasejarah.  Pertunjukan wayang dalam bentuknya yang sangat
sederhana sudah ada di Indonesia jauh sebelum kedatangan orang-
orang Hindu. Pertunjukan wayang timbul kurang lebih pada zaman
Neolithikum atau kurang lebih pada tahun 1500 sebelum Masehi
(SM).

Budaya wayang diperkirakan sudah lahir di Indonesia setidaknya
pada zaman pemerintahan Prabu Airlangga, raja Kahuripan (976 -
1012), yakni ketika kerajaan di Jawa Timur itu sedang makmur-
makmurnya. Karya sastra yang menjadi bahan cerita wayang sudah
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ditulis oleh para pujangga Indonesia, sejak abad X. Antara lain,
naskah sastra Kitab Ramayana Kakawin berbahasa Jawa Kuna ditulis
pada masa pemerintahan raja Dyah Balitung (989-910), yang
merupakan gubahan dari Kitab Ramayana karangan pujangga India,
Walmiki. Selanjutnya, para pujangga Jawa tidak lagi hanya
menerjemahkan Ramayana dan Mahabarata ke bahasa Jawa Kuna,
tetapi menggubahnya dan menceritakan kembali dengan
memasukkan falsafah Jawa ke dalamnya. Contohnya, karya Empu
Kanwa Kakawin Arjunawiwaha, yang merupakan gubahan yang

berinduk pada Kitab Mahabarata.

Gubahan lain yang lebih nyata bedanya dengan cerita asli versi In-
dia, adalah Kakawin Baratayuda karya Empu Sedah dan Empu
Panuluh. Karya agung ini dikerjakan pada masa pemerintahan Prabu
Jayabaya, raja Kediri (1130 - 1160). Wayang sebagai suatu pergelaran
dan tontonan pun sudah dimulai ada sejak zaman pemerintahan raja
Airlangga. Beberapa prasasti yang dibuat pada masa itu antara lain
sudah menyebutkan kata-kata “mawayang” dan “aringgit” yang
maksudnya adalah pertunjukan wayang.

Wayang pada awal mulanya digunakan dalam upacara religius
atau suatu upacara yang ada hubungannya dengan kepercayaan.
Pertunjukan dilakukan pada waktu malam dengan tujuan
mengadakan hubungan dengan roh para leluhur, karena pada waktu
malam hari roh-roh tersebut mengembara. Namun pula, malam hari
adalah waktu khusuk untuk bersembahyang kepada Tuhan Yang
Maha Esa.

Berdasarkan uraian tersebut tampak bahwa pertunjukan wayang
berhubungan dengan upaya menghormati para roh leluhur, tetapi
sekaligus juga untuk menghubungkan diri dengan Tuhan Allah
Hyang Maha Esa, Hyang Maha Kuasa. Ini adalah bentuk lain dari
pengakuan akan keberadaan hubungan antara manusia dengan
Penciptanya.

1. Simbolisme dalam Pewayangan

Banyaknya cerita wayang menyebabkan terdapat beraneka rupa
tokoh wayang dengan sifat dan karakternya masing-masing.
Berdasarkan pakem Surakarta dan sekitarnya, yang mengacu pada
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“Serat Pedhalangan Ringgit Purwo” karya KGPAA Mangkunegara VII,
yang terdiri dari 37 jilid berisi 177 lakon dan terbagi dalam empat (4)
kelompok cerita sebagai berikut:

a.  Cerita Dewa tujuh (7) lakon;

b.  Cerita Arjuna Sasrabahu lima (5) lakon;
c.  Cerita Ramayana 18 lakon; dan

d.  Cerita Pendhawa Kurawa 147 lakon.

Sebuah lakon/cerita wayang, kadang memiliki judul lain pada
versi cerita yang lain. Misalnya, lakon “Karna Tanding” juga disebut
lakon “Adipati Karno Gugur”, “Arjuna Sasra Cangkrama Samodra”
juga disebut “Dasamuka Bandan” atau “Sumantri Gugur.” Dalam
Ensiklopedi Wayang Indonesia disebutkan bahwa terdapat sekitar
500 lakon wayang kulit (wayang purwo) yang dikenal oleh masyarakat
penggemar wayang di Pulau Jawa. Cerita wayang ini pun semakin hari
semakin berkembang. Hal ini karena adannya pengembangan lakon
atas dasar kreativitas dalang, yang sering disebut sebagai lakon
carangan atau lakon gubahan.

Lakon carangan adalah lakon yang keluar dari pakem atau standar
kisah Mahabarata atau Ramayana, namun masih menggunakan
pemeran (tokoh-tokoh wayang) dan tempat-tempat berdasarkan kisah
Mahabarata atau Ramayana. Biasanya cerita carangan semacam ini
dilakukan untuk memenuhi pesanan dari pihak penanggap, atau
untuk misi tertentu dari Pemerintah. Lakon carangan ataupun lakon
berdasarkan pakem asli, tetap merupakan karya manusia, yang
keduanya tetap menjunjung tinggi budaya adiluhung. Justru cerita
carangan ini berusaha mengembangkan budaya pewayangan.

Tokoh-tokoh pewayangan merupakan citra manusia. Sifatsifat
tokoh pewayangan adalah cerminan sifat manusia. Ada tokoh-tokoh
dengan sifat bijaksana seperti Batara Ismaya (Semar) dan Batara
Guru.

Dari berbagai sumber dikisahkan bahwa Sang Hyang Tunggal
yang menikah dengan Dewi Rekatawati. Dari pernikahan tersebut
menurunkan sebuah telur. Kulit telur menjelma menjadi tokoh
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wayang Sang Hyang Antara atau disebut pula Batara Antaga atau
kemudian lebih dikenal dengan nama Togog. Bagian putih telur
menjelma menjadi Sang Hyang Ismaya atau disebut pula Batara
Ismaya, atau Semar. Semar juga dikenal dengan sebutan Bapa Semar
atau Ki Lurah Semar Badranaya. Sedangkan kuning telur menjadi
Sang Hyang Manikmaya atau disebut pula Batara Guru, yang menjadi
bapak semua dewa-dewi.

Suatu ketika Sang Hyang Tunggal ingin mewariskan tahta
Kahyangan Suralaya. Namun Sang Hyang Antaga dan Sang Hyang
Ismaya malah berselisih siapa yang pantas mewarisi tahta. Kedua
dewa tersebut beradu kesaktian siapa yang sanggup menelan gunung
dan mengeluarkannya lewat dubur dialah yang pantas mendapatkan
tahta.

Sang Hyang Antaga memulai pertama kali. Ditelannya gunung,
tetapi meskipun mulutnya sobek dan sampai matanya melotot dia
tidak sanggup menelan gunungnya. Akhirnya Sang Hyang Antaga
memuntahkan gunung tersebut, namun mulutnya menjadi robek dan
lebar sehingga hilanglah ketampanannya.

Gambar 5: Sang Hyang Antaga
Sumber: purwa-carita.blogspot.com, diakses 26 Juli 2019

Berganti Sang Hyang Ismaya yang menelan gunung. Karena
kesaktiannya dia sanggup menelan gunung, tetapi ternyata Sang
Hyang Ismaya tidak sanggup mengeluarkan gunung yang ditelannya.
Sejak saat itu perutnya menjadi besar.
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Gambar 6: Sang Hyang Ismaya
Sumber: purwa-carita.blogspot.com, diakses 26 Juli 2019.

Kecewa dan marah Sang Hyang Antaga beserta Sang Hyang
Ismaya berniat untuk menyerang Sang Hyang Manikmaya agar dia
juga mengalami nasib seperti mereka. Namun sebelum terlaksana
sudah dicegah Sang Hyang Tunggal. Sang Hyang Antaga dan Sang
Hyang Ismaya akhirnya menyesal. Sebagai hukuman dari Sang Hyang
Tunggal mereka berdua diutus ke dunia manusia untuk mengabdi
dan “momong” (mengasuh) keturunan Sang Hyang Manikmaya.

Sang Hyang Manikmaya bergelar Bethara Guru dan memimpin
Kahyangan. Sang Hyang Antaga berganti nama menjadi Togog.
Beserta Bilung, keduanya mengabdi kepada keturunan Sang Hyang
Manikmaya yang memiliki ras Raksasa. Karena ras saksasa memang
susah dibina dan senang berbuat kejahatan akhirnya berujung
kematian di tangan Ksatria. Karena hal tersebut Togog dan Bilung
sering berganti majikan. Sang Hyang Ismaya berganti nama menjadi
Semar. Semar beserta anak-anaknya, yakni Gareng, Petruk dan
Bagong (mereka disebut Punokawan) mengabdi ke keturunan Sang
Hyang Manikmaya yang memiliki kasta ksatria juga yang merupakan
titisan Dewa Wisnu. Itulah mengapa ketika Dewa Wisnu menitis ke
raga lain, punokawan juga ikut pindah pengabdian.

Karakter Semar dan Togog tidak ada dalam kisah asli Ramayana
dan Mahabharata, karena mereka adalah ciptaan pujangga Jawa. Oleh
karena itu layak kiranya jika tokoh Semar dikatakan sebagai
pertemuan antara Hindu dan budaya Jawa. Pengaruh agama Hindu
diterima dan ajaran yang sesuai dengan nilai-nilai hidup orang Jawa
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dihidupi dan tetap dirawat. Tokoh Semar dianggap sebagai tokoh
yang menjadi “role model” watak bijaksana bagi orang Jawa. Sosok
yang lumrah dan mulia pada diri Semar dianggap lebih baik daripada
sosok Maha Kuasa seperti Batara Guru. Semar melukiskan sikap dan
watak orang-orang Jawa dalam kehidupan keseharian mereka, yang
tidak sekedar mengejar tahta dan harta. Semar bahkan kemudian
diposisikan lebih tinggi daripada Batara Guru.

Gambar 7: Sang Hyang Manikmaya alias Batara Guru
Sumber: purwa-carita.blogspot.com akses 26 Juli 2019

Sang Hyang Manikmaya meskipun bertahta si Suralaya, namun
dalam watak dan sikap tidak selalu digambarkan memiliki pribadi
yang secara bijaksana sempurna. Dalam diri Sang Hyang Manikmaya
masih terdapat sifat duniawi. Sri Mulyono menyebutkan misalnya,
bahwa Sang Hyang Manikmaya mengutuk istrinya sendiri, Dewi Uma
yang cantik jelita, ketika melakukan tindakan yang tidak terhormat,
yakni menyeleweng. Dewi Uma kemudian dikutuk menjadi raseksi
yang bertaring dan giginya “rangah” seperti padas runcing, dan diberi
nama Betari Durga yang berarti jahat dan khilaf. Betari Durga diusir
keluar dari Ujung Giri Salaka dan harus turun ke hutan Setra Ganda
Mayit.

Dikisahkan pula akhirnya Betari Durga kemudian diruwat
sehingga pulih kembali menjadi Dewi Uma yang cantik jelita. Yang
meruwat adalah dewanya dewa-dewa. Dewa itu “ora lanang ora wadon,
ora ngadeg ora linggih, ora dunung ora papan” (bukan lakilaki bukan
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perempuan, tidak berdiri tidak duduk, tidak memiliki kediaman yang
tetap) tetapi berada di setiap tempat. Yang meruwat adalah Sadewa
dan Semar. Dengan demikian, berdasarkan runutan cerita di atas,
yang meruwat adalah saudara kandung suami Dewi Uma, yakni
Semar atau Sang Hyang Ismaya. Tokoh wayang lain yang juga pantas
sebagai kaca benggala kehidupan adalah tokoh jahat Patih Sengkuni
dan Cakil.

Sengkuni (atau dalam beberapa tulisan disebut Sakuni)
sesungguhnya adalah patih di Negeri Astina. Sengkuni digambarkan
badannya kurus, mukanya pucat kebiru-biruan. Cara berbicaranya
klemak-klemek menjengkelkan. Sengkuni digambarkan suka
memfitnah, menghasut dan mencelakakan orang lain, tetapi pada
akhirnya ia termakan oleh ucapannya sendiri. Salah satu puncak
kelicikan Sengkuni adalah upaya pembunuhan terhadap Dewi Kunti
dan anak-anaknya (Pandawa) dalam lakon Bale Sigala-gala.

Gambar 8: Sakuni atau Sengkuni
Sumber: resharakasiwiputra.blogspot.com, diakses 26 Juli 2019

Tokoh antagonis lain adalah Cakil. Tokoh Cakil atau buto Cakil
diciptakan pada zaman Sultan Agung memerintah Mataram (1630-
1645). Kronogram (candra sengkala) Cakil adalah “Tangan Yaksa
Satataning Jalma”, yang artinya bahwa Cakil yang dibuat tahun 1552
Jawa atau tahun 1630 Masehi itu digambarkan memiliki dua buah
tangan sebagaimana gambaran manusia (jalma) pada umumnya.
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Dalam pewayangan tokoh raksasa biasanya digambarkan hanya
mempunyai satu tangan, yaitu tangan sebelah kiri, sedangkan tangan

kanannya diikat (Mulyono, 1989, hal. 96).

Buta Cakil selalu dimunculkan dalam berbagai lakon peperangan,
khususnya perang kembang atau perang Kusumayuda. Dalam perang
kembang tersebut selalu ditampilkan empat tokoh raksasa yaitu:
raksasa kuning (buta Cakil) melambangkan nafsu keinginan
(aluamah), raksasa merah (buto rambut geni) melambangkan nafsu
amarah, raksasa hitam (Pragalba) melambangkan nafsu jahat (sufiah),
dan raksasa hijau (Galiuk) melambangkan nafsu atau watak pengecut
(mul himah) (Mulyono, 1989, hal. 33). Dalam perang kembang,
empat tokoh raksasa tersebut selalu dilawankan dengan ksatria yang
sedang menjalankan misi kebaikan/kemanusiaan, mencari ilmu atau
mencari wahyu. Hal ini menggambarkan bahwa manusia di dalam
mencapai citacitanya selalu ada cobaan atau rintangan, dan
barangsiapa mampu menghadapinya atau mampu mengendalikan
nafsunya akan dapat mencapai cita-citanya.

Sebaliknya, manusia yang menghindari rintangan atau tidak
mampu menghadapi rintangan, dan tidak mampu mengendalikan
nafsunya, maka tidak akan dapat mencapai cita-citanya yang tertinggi.
Buto Cakil dan kawan-kawan raksasa lainnya tidak pernah
dilawankan dengan Kurawa dalam perang kembang, meskipun dalam
lakon turunya wahyu (apapun) Kurawa juga selalu berusaha untuk
mendapatkan wahyu tersebut karena Kurawa sejak awal memang
disimbolkan/mewakili manusia yang tidak dapat mengendalikan
nafsunya, tidak mampu menghadapi rintangan dan suka mengambil
“jalan pintas”.

Gambar 9: Cakil
Sumber: https://jv.wikipedia.org/
wiki/Cakil, diakses 8 Agustus 2019
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Beberapa tokoh sebagaimana telah disebutkan di atas adalah kaca
benggala dari watak wantu manusia. Tokoh Semar yang bijak adalah
idealisme sempurnanya manusia. la sabar, sederhana, rendah hati,
namun juga cerdas. Semar juga digambarkan sangat ilahi dan
bijaksana. Dalam masyarakat Jawa, bentuk tubuh Semar yang bulat
menggambarkan bahwa bumi ini bulat. Raut wajah yang selalu
tersenyum (Jawa: mesem), juga mata yang sembab mengeluarkan air
mata merupakan simbol suka dan duka dalam kehidupan manusia.
Semar selalu menghibur ketika “momongan”-nya bersedih, selalu bisa
mencairkan suasana yang tegang dengan petuah-petuahnya. Tangan
kiri Semar yang digambarkan selalu ke arah belakang melambangkan
bahwa Semar orang yang selalu berserah diri kepada Penciptanya.
Watak seperti inilah yang menyebabkan Semar dalam kehidupan
manusia pantas menjadi Penuntun atau Sang Pamomong.

Dalam pewayangan terdapat beberapa ajaran yang dimunculkan
melalui tokoh Semar, antara lain sebagai berikut:

a. Urip iku urup (hidup itu terang)

Hidup itu menghidupi, memberi terang kepada sekitarnya.
Hidup harus bisa memberikan manfaat bagi semua orang
di sekitar kita. Agar hidup kita lebih bermakna, maka kita
harus bermanfaat bagi setiap orang di sekitar kita.

b. Sura dira jayaningrat, lebur dening pangastuti

Artinya, bahwa segala sifat picik, keras hati, dan angkara
murka bisa dikalahkan dengan sikap bijaksana, sabar, dan
lembut hati.

c. Datan sering lamun ketaman, datan susah lamun kelangan

Artinya, jangan bersedih saat mengalami musibah yang
menimpa kita, juga jangan sedih jika kita sedang
kehilangan sesuatu, karena semua akan kembali kepada-
Nya.

Semar atau Semar Badranaya, kulitnya yang hitam legam
melambangkan bahwa kehidupan adalah misteri, ketidaktahuan
mutlak, ketidaktahuan semua makhluk kepada Sang Penciptanya.
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Maka, Hyang Ismaya dalam tugasnya nanti di marcapada harus
mengganti nama sebagai Semar Badranaya (semar = haseming samar-
samar atau penuntun hidup) dan Badra (bebadra = membangun dari
dasar) dan Naya (nayaka= utusan).

Bila dicermati, kata-kata bijak yang dimunculkan dari tokoh Kyai
Semar mengandung nilai filosofi yang tinggi sebagai tuntunan dalam
kehidupan. Semasa hidup, seyogyanya tidak hanya sekedar
memikirkan nafsu-nafsu duniawi semata, tetapi aspek kehidupan
rohani juga penting untuk menjadi pertimbangan. Kebijaksanaan,
kearifan, selalu gembira dalam menerima suka duka kehidupan.

Bagaimana dengan Batara Guru! Batara Guru atau Batara
Manikmaya adalah saudara kandung Semar Bodronoyo. Mereka
keturunan dari Sang Hyang Tunggal. Batara Guru memiliki 27 nama
gelar, antara lain: Sang Hyang Jagadnata, Sang Hyang
Jagadpratingkah, Sang Hyang Pramesti Guru, Sang Hyang Siwa, Sang
Hyang Girinata. Batara Guru mewarisi kekuasaan dari Sang Hyang
Tunggal. Ia menguasai 3 lapisan jagad raya, yaitu: Mayapada (dunia
kedewataan), Madyapada (dunia manusia) dan Arcapada (dunia
bawah atau neraka). Saat diciptakan, Batara Guru merasa bahwa ia
sempurna dan tiada cacatnya. Mendengar kesombongan tersebut
Sang Hyang Tunggal tidak suka, oleh karena itu dia bersabda bahwa
Batara Guru akan memiliki cacat, dan akhirnya hal tersebut terjadi.
Batara Guru memiliki cacat belang pada leher, lemah pada kaki kiri,
bercaling, dan memiliki empat buah tangan.

Bagaimana dengan karakter antagonis lainnya! Dalam lakon
pewayangan, terdapat cukup banyak tokoh antagonis. Patih Sengkuni
dan Buto Cakil adalah dua di antaranya. Patih Sengkuni terkenal
dengan sifat licik dan busuk. Sedemikian busuknya Sengkuni, sampai
salah seorang penulis wayang, Resha Rakasiwiputra menyebutkan
bahwa jika pada figur “orang-orang kiri” (baca wayang), semisal
Burisrawa, Durna, dan Jayadatra, pada tokoh-tokoh wayang tersebut
masih menemukan sisi baik, meski samar-samar. Tetapi hal itu tidak
berlaku pada Sengkuni. Dengan demikian, Sengkuni alias Haryo
Suman adalah tokoh antagonis tulen. masyarakat tradisional Jawa
memakai nama Sengkuni untuk menjuluki orang yang paling tidak
disukai di lingkungannya, karena wataknya yang buruk. Di masa lalu,
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bahkan dalam pentas wayang yang melibatkan Sengkuni, setelah
pertunjukan masyarakat melarung Sengkuni ke laut Selatan sebagai
simbol penolakan karakter jahat yang dipersonifikasikan pada tokoh
ini.

Bagaimana dengan Buto Cakil? Buto Cakil termasuk seorang dari
bangsa raksasa, namun Cakil tubuhnya kecil, seukuran manusia pada
umumnya, sama sekali tidak menunjukkan sifatnya sebagai bangsa
raksasa. Namun tetap saja Cakil mempunyai ciri khusus sebagai
bangsa raksasa, yakni memiliki taring di mulutnya, yang tumbuh pada
deretam gigi bagian bawah. Demikian pula sifatnya, angkuh, congkak,
sombong, dan tak mempunyai aturan dalam pergaulan.

Cakil digambarkan selalu tampil dalam setiap peperangan. Hal ini
menggambarkan bahwa setiap saat dalam kehidupan manusia selalu
menghadapi peperangan, yakni perang antara kebaikan melawan
kejahatan, kebenaran melawan kebhatilan. Perang tersebut tak
pernah henti dihadapi manusia. Musuh utama manusia adalah nafsu
keinginan (aluamah), nafsu amarah (pragalba), nafsu jahat (sufiah), dan
nafsu atau watak pengecut (mul himah). Senyatanya, sifat manusia
itulah musuh utama manusia sendiri.

Tematema cerita yang digarap dalam seni pewayangan
dimaksudkan untuk mengingatkan bahwa setiap manusia berjalan
menuju pada keilahian. Lima ajaran pokok tentang kebenaran yang
diajarkan dalam lakon wayang adalah:

a. Manembah (menyembah kepada Tuhan Yang Maha Esa
dan Kuasa);

b. Menepi (sabar, instropeksi diri, dan menghindari
pertengkaran);

c. Maguru (berguru, mencari ilmu pengetahuan);

d. Mengabdi (mengabdi pada keluarga, masyarakat, bangsa,
dan negara serta agama); dan

e. Makarya (bekerja tanpa pamrih untuk mencukupi
kebutuhan dan mencapai kesejahteraan.
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2. Peran Sentral Dalang

Pentas wayang kulit tidak terlepas dari peran dalang yang bertugas
sebagai narator dialog antar tokoh dalam cerita wayang tersebut.
Dalang berperan untuk menyampaikan pesan-pesan “piwulang” atau
ajaran tentang kebaikan dan kebenaran dalam kehidupan manusia.
Dalang berperan penting dalam menyiapkan naskah cerita yang
inovatif sesuai kondisi dan kebutuhan, namun tetap memiliki konten
edukasi dan budaya tanpa mengabaikan tuntutan masyarakat akan
hiburan.

Hal inilah inti pandangan mengapa pagelaran wayang dikatakan
sebagai sarana pembentukan karakter bangsa. Nilai-nilai tentang
kebenaran, keadilan, kearifan, kebijaksanaan, kemanusiaan, cinta
pada hidup dan kehidupan merupakan pesan moral yang bisa
dilekatkan pada tokoh-tokoh tertentu sesuai dengan keinginan
dalang. Nilai adiluhung sesuai dengan cita dan karakter bangsa
Indonesia inilah yang perlu selalu digaungkan, antara lain melalui
wayang sebagai budaya asli Indonesia. Menumbuhkan cinta pada
budaya sekaligus cinta pada tanah air, yang akan mempererat ikatan
persaudaraan antar sesama bangsa Indonesia. Tumbuhnya sikap cinta
tanah air, bangsa dan negara ini akan mempererat persatuan dan
kesatuan bangsa, sekaligus menghindarkan perpecahan karena
ideologi impor yang belum tentu sesuai dengan karakter bangsa
Indonesia.

Dalam menjalankan tugasnya dalang didampingi waranggana atau
pesinden, yakni perempuan yang bertugas mengiringi pagelaran
wayang kulit dengan tetembangan (lagu-lagu). Tetembangan yang
dinyanyikan oleh pesinden inipun sarat petuah dan nilai. Salah satu
misalnya dalam Serat Wedatama Pupuh Pocung yang syairnya
berbunyi demikian:

Ngelmu iku

Kalakone kanti laku

Lakune lawankas

Tegese kas nyantosani

Setya budya pangekese dur angkara
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Yang selengkapnya bermakna: Ilmu (ma’rifat) itu baru dapat
dikatakan terlaksana jika penghayatannya disertai laku (tirakat) yang
sungguh-sungguh itu berarti kesentausaan terhadap kesadaran sebagai
sarana untuk memusnahkan nafsu jahat. Tembang atau pupuh Pocung
ini intinya adalah memberikan nasihat tentang tata laku bahwa jika
ingin berilmu tinggi maka orang harus berupaya keras untuk
mencapainya. Jalan yang harus dilalui tidak mudah, licin dan terjal.
Namun kesulitan itulah yang akan menguatkan (iman) seseorang,
sehingga mampu mengatasi nafsu jahat. Tembang lain dalam
Whulangreh sekar Dandhang Gendhis yang syairnya berbunyi
demikian:

Pada gulangen ing kalbu
Ing sasmita amrih lantip
Aja pijer mangan nendra
Ing kaprawiran den kaesti
Pesunen sariranira

Cegah dahar lawan guling

Yang artinya:

latihlah dirimu agar supaya

menjadi cerdas dalam sasmita (menjadi awas dan waspada
Jangan hanya hanyut menuruti makan dan tidur (syahwat)
Tetapi usahakan watak perwira ini dengan jalan mencegah
(mengurangi) nafsu perut dan nafsu tidur (syahwat).

Tembangtembang yang dinyanyikan oleh para Pesinden inipun
sarat dengan nilai-nilai keutamaan hidup. Bahwa manusia harus
melatih diri, untuk tidak mengagung-agungkan nafsu duniawi. Harus
bekerja keras jika ingin mencapai kemuliaan. Seraya berpasrah,
bahwa manusia boleh berusaha, namun Tuhan seringkali
menggariskan lain, seturut kehendak Sang Dalang kehidupan.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa cerita dalam pewayangan
sarat dengan nilai-nilai keutamaan karakter bangsa. Cerita wayang
menyajikan “tontonan” dan “tuntunan” hidup bagi kita manusia.
Untuk menghadapi, menemukan dan mengenal diri sendiri, tidak
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semata-mata dengan menggunakan akal budi, tetapi juga dengan
berkontemplasi atau bermeditasi.

Dalam perkembangan saat ini, ketika pagelaran wayang tak lagi
sesering dulu karena berbagai faktor, namun nilai keutamaan dalam
kisah-kisah wayang masih tetap relevan untuk digali dan dipentaskan.
Hal ini karena kisah-kisah dalam pewayangan sarat akan nilai-nilai
luhur sebagai pembentuk karakter bangsa. Kisah pewayangan juga
sangat dekat dengan ajaran agama sebagai salah satu pembentuk
karakter manusia, dapat digunakan sebagai tuntunan dalam hidup
manusia, juga sebagai upaya mencari jati diri manusia.

KESIMPULAN

Berdasarkan uraian tersebut di atas, maka dapat disimpulkan
sebagai berikut:Pagelaran wayang kulit yang sarat dengan nilai luhur
budaya Indonesia dapat digunakan sebagai upaya untuk membentuk
karatker bangsa. Dalang berperan penting untuk mendekatkan
budaya wayang pada generasi milenial dengan menampilkan kisah
kekinian, termasuk pesan untuk menjaga persatuan dan kesatuan
bangsa Indonesia
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Abstrak — Wayang kulit merupakan salah satu seni yang sangat erat
kaitannya dengan kebudayaan Jawa. Namun, seiring perkembangan
zaman dan masuknya era digital, minat generasi muda akan wayang
kulit semakin berkurang. Generasi muda cenderung lebih mengenal
gaya anime dan gaya visual komik barat dalam keseharian mereka.
Kurangnya promosi akan pertunjukan wayang di Indonesia juga
menjadi salah satu penyebab generasi muda kurang memahami akan
gaya desain wayang Jawa. Is Yuniarto sebagai salah satu illustrator di
Indonesia, membuat inovasi berupa adaptasi karakter superhero dari
berbagai film ke dalam bentuk wayang. Gaya wayang ini kemudian
menjadi sebuah gaya ilustrasi yang mampu menjembatani kebudayaan
tradisional Jawa dengan generasi muda Indonesia. Teori yang
digunakan di dalam penelitian ini adalah teori kritik seni oleh
Feldman, terutama Kritik Ekspresivistik. Menurut Feldman, kritik
Ekspresivistik menganalisis kualitas gagasan atau ekspresi yang ingin
dikomunikasikan seniman melalui sebuah karya seni, meliputi judul,
tema, isi, dan visualisasi objek-objek dalam sebuah karya. Berdasarkan
hasil analisis yang dilakukan, gaya desain wayang pada karakter
superhero karya Is Yuniarto menunjukkan terdapat dua hal utama
yang ingin dikomunikasikan. Pertama, perspektif edukasi yang ingin
mengajak generasi muda Indonesia untuk tertarik pada desain wayang
Jawa dengan menggunakan figur yang lebih dikenal. Kedua,
perspektif seni yang ingin menunjukkan bahwa karya seni tidaklah
bersifat kaku dan dapat menerima tren generasi baru untuk terus
maju dan berkembang di masa depan.

Kata kunci— wayang, superhero, ilustrasi modern, kebudayaan Jawa
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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Wayang adalah bentuk seni pertunjukan yang sangat dihargai.
Ada campuran seni sastra (peran / teater), seni musik, lukisan,
sculpture, dan semiotik. Wayang juga diakui oleh UNESCO sebagai
karya agung lisan dan tak benda warisan manusia karena memiliki
nilai yang tinggi bagi peradaban umat manusia. Di dalam wayang, ada
nilai-nilai yang dapat dilihat baik pada cerita, karakter dari
penokohan, dan unsur-unsur yang mendukungnya. Terlebih lagi,
wayang dapat digunakan sebagai media informasi dan pendidikan,
media hiburan, dan media untuk memahami nilai-nilai filosofis
(Wardani & Widiyastuti, 2013). Wardani & Widiyastuti (2013)
lebih lanjut menyatakan bahwa Wayang memiliki kelebihan yaitu
pada kandungan kearifan lokal yang menjadi jembatan antara nilai-
nilai lokal dan global. Wayang yang dikenal di Indonesia memiliki
beberapa bentuk, beberapa diantaranya yaitu: wayang orang, wayang
golek, wayang kulit, wayang beber, dan wayang klithik (Voets, 2014).

Wayang kulit merupakan salah satu seni yang sangat erat
kaitannya dengan kebudayaan Jawa. Namun, seiring perkembangan
zaman dan masuknya era digital, minat generasi muda akan wayang
kulit semakin berkurang. Generasi muda cenderung lebih mengenal
gaya anime dan gaya visual komik barat dalam keseharian mereka.
Anak-anak dan remaja sangat akrab dengan bacaan komik dan novel
yang membuat mereka mengidolakan tokoh-tokoh superhero dalam
bacaan mereka (Kompas, 2010). Kurangnya promosi akan
pertunjukan wayang di Indonesia juga menjadi salah satu penyebab
generasi muda kurang memahami akan gaya desain wayang Jawa.
Padahal, dengan diakuinya wayang sebagai karya agung menjadikan
wayang harus tetap dilestarikan dan dikenalkan ke setiap generasi.
Fenomena perubahan zaman ini akhirnya ikut mempengaruhi
beberapa pegiat kesenian tradisional untuk mengadaptasi perubahan
tersebut dengan memberikan sentuhan modern pada karya mereka
dengan mengambil kode budaya kinerja, mendiami bentuk-bentuk
yang diterima dan membuatnya kembali untuk berbicara dengan

kekhasan lokal dan isu-isu global (Cohen, 2016).
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Gambar 1. Wayang Kulit Indonesia
Sumber: wayang.wordpress.com

Beberapa seniman mengaplikasikan wayang kulit dalam bentuk
modern seperti wayang kulit 3D, animasi wayang kulit, ataupun
dengan mengadaptasikan bentuk wayang dengan menggunakan
pendekatan modern. Dalam seni visual, salah satu cara untuk tetap
mengenalkan wayang kepada generasi muda adalah dengan
menggabungkan karakteristik dari visual wayang dengan obyek yang
biasa mereka lihat. Di Indonesia, pengaruh anime dan gaya visual
komik barat dikenal melalui film dan komik yang sangat dekat
dengan remaja. Salah satu film popular di kalangan remaja adalah
Awvengers buatan Marvel, film ini mampu memecahkan rekor
penayangan pada hari pertama dan akhir pekan di hampir setiap

pasar di dunia (Republika, 2019).

Is Yuniarto sebagai salah satu illustrator di Indonesia, membuat
inovasi berupa adaptasi karakter superhero dari berbagai film ke dalam
bentuk wayang kulit. Gaya wayang kulit ini kemudian menjadi
sebuah gaya ilustrasi yang mampu menjembatani kebudayaan
tradisional Jawa dengan generasi muda Indonesia. Adaptasi gaya
wayang kulit yang digunakan sebagai dasar penggambaran karakter
superhero kemudian menjadi menarik untuk dibahas, karena
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penggunaan tokoh-tokoh modern yang dikenal oleh generasi muda
kedalam wayang memberikan nuansa baru dalam pengenalan
karakteristik dan gaya dalam wayang kulit Jawa.

Gambar 2. Wayang kulit Captain Marvel karya Is Yuniarto
Sumber: Instagram @is.yuniarto

Teori yang digunakan di dalam penelitian ini adalah teori kritik
seni oleh Feldman, terutama Kritik Ekspresivistik. Menurut Feldman,
kritik Ekspresivistik menganalisis kualitas gagasan atau ekspresi yang
ingin dikomunikasikan seniman melalui sebuah karya seni, meliputi
judul, tema, isi, dan visualisasi objek-objek dalam sebuah karya.
Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, gaya desain wayang pada
karakter superhero karya Is Yuniarto menunjukkan terdapat dua hal
utama yang ingin dikomunikasikan. Pertama, perspektif edukasi yang
ingin mengajak generasi muda Indonesia untuk tertarik pada desain
wayang Jawa dengan menggunakan figur yang lebih dikenal. Kedua,
perspektif seni yang ingin menunjukkan bahwa karya seni tidaklah
bersifat kaku dan dapat menerima tren generasi baru untuk terus
maju dan berkembang di masa depan.

Dalam perspektif edukasi, akan diteliti bagaimana proses edukasi
yang diberikan oleh wayang superhero dilihat dari ciri khas wayang
kulit pada wayang superhero, posisi penokohan, gaya gambar, dan
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detail desain pada karakter wayang kulit superhero tersebut. Ciri khas
gaya wayang kulit pada karakter wayang superhero akan dilihat dari
bentuk postur tubuh, gaya penggambaran wajah, tangan, dan kaki.
Selain itu juga akan dilihat hal-hal yang membedakan antara wayang
kulit superhero dengan gaya desain dari karakter wayang kulit jawa.
Sedangkan dalam perspektif seni, akan dilihat bagaimana usaha
adaptasi karya seni tradisional untuk menyesuaikan diri dengan tren
generasi baru sehingga karya tradisional wayang kulit dapat tetap
berlangsung dan dikenal oleh masyarakat luas terutama generasi
muda.

B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana Identifikasi kesamaan karakteristik antara wayang
superhero dengan wayang Jawa?

2. Bagaimana Peran edukatif dari wayang superhero terhadap minat
generasi muda akan wayang Jawa?

3. Bagaimana adaptasi wayang kulit tradisional terhadap tren yang
berkembang di generasi muda.

C. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Untuk mengidentifikasi kesamaan karakteristik antara wayang
superhero dengan wayang Jawa?

2. Untuk mengetahui peran edukatif dari wayang superhero
terhadap minat generasi muda akan wayang Jawa’?

3. Untuk mengetahui adaptasi wayang kulit tradisional terhadap
tren yang berkembang di generasi muda

D. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan di dalam penelitian ini
menggunakan metode kuantitatif berupa studi literatur.
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LANDASAN TEORI
A. Teori Kritik Seni Feldman
1. Definisi Kritik Seni

Kritik seni merupakan kegiatan vyang dilakukan untuk
memberikan tanggapan terhadap sebuah karya seni, yang bertujuan
untuk menunjukkan kelebihan dan kekurangan dari karya seni
tersebut. Kritik seni berfungsi untuk menunjukkan kualitas dari
sebuah karya seni, meningkatkan pemahaman akan karya seni
tersebut, dan sebagai bagian dari apresiasi seseorang akan karya seni
itu (Bahari, 2008). Kritik seni juga digunakan sebagai standar yang
digunakan untuk meningkatkan kualitas dari karya seni tersebut baik
proses dan hasilnya. Hasil penilaian dari seorang kritikus seni
terhadap karya seni juga dapat mempengaruhi persepsi penikmat,
bahkan juga mempengaruhi nilai jual dari karya seni tersebut. Di
dalam penelitian, pendekatan kritik seni juga banyak digunakan
karena memiliki aspek deskriptif, interpretatif, dan evaluatif (Suharto,

2007).

2. Jenis Kritik Seni

Ada empat jenis kritik seni menurut Feldman (1967), yaitu: kritik
jurnalistik, kritik kependidikan, kritik populer, dan kritik keilmuan.
Setiap jenis dari kritik seni ini memiliki kriteria, pola berpikir, media,
sasaran, cara, dan materi yang berbeda-beda satu dengan yang lainnya.
Perbedaan dari keempat jenis kritik seni tersebut adalah sebagai
berikut:

a. Kritik Jurnalistik

Kritik jurnalistik merupakan salah satu jenis dari kritik seni
yang penyampaiannya melalui media massa terutama surat kabar.
Kritik jurnalistik memberikan tanggapan atau penilaian terhadap
sebuah karya seni secara terbuka dengan bahasa yang mudah
dipahami, namun dengan ulasan yang dalam dan tajam. Kritik
jurnalistik juga dapat dengan cepat mempengaruhi persepsi
masyarakat akan kualitas dari sebuah karya seni, karena pengaruh
dari gaya komunikasi media massa dalam penyampaian hasil
tanggapan terhadap karya seni tersebut.

55
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b. Kritik Kependidikan

Kritik seni jenis ini memiliki tujuan untuk meningkatkan dan
mengangkat kepekaan artistik dan estetika pada subjek yang
mempelajari seni. Kritik kependidikan banyak dipergunakan oleh
Lembaga Pendidikan seni untuk meningkatkan kualitas karya seni
dari peserta didiknya dalam mata pelajaran pendidikan seni.

c. Kritik Populer

Kritik seni jenis ini merupakan kritik seni yang dimaksudkan
sebagai konsumsi publik. Setiap kritik dan tanggapan yang
disampaikan biasanya lebih bersifat umum, yang dimaksudkan
sebagai pengenalan dan publikasi karya. Ciri khas dari kritik seni
yang bersifat popular adalah penggunaan bahasa dan istilah-istilah
yang cenderung sederhana agar dapat dipahami dengan mudah
oleh orang awam.

d. Kritik Keilmuan

Jenis kritik seni yang terakhir adalah kritik keilmuan. Pada
jenis ini, kritik seni lebih bersifat akademis. Kritik jenis ini
membutuhkan kemampuan dan kepekaan yang tinggi untuk
menilai sebuah karya seni, sehingga biasanya disampaikan oleh
kritikus yang sudah teruji kepakarannya di dalam bidang seni.
Kritik keilmuan juga disampaikan dengan metodologi kritik
secara akademis, dimana hasil dari kritik tersebut seringkali
dijadikan sebagai dasar referensi karya seni oleh kurator ataupun
kolektor karya seni seperti di galeri, museum, dan balai lelang
karya seni.

3. Pendekatan Kritik Seni

Pada keilmuan kritik seni, ada beberapa pendekatan yang
digunakan, diantaranya: pendekatan formalistik, pendekatan
ekspresivisme, dan pendekatan instrumentalistik. Pertama, Pada
pendekatan secara formalistik, pengkritik mengasumsikan bahwa
kehidupan seni memiliki dunia yang berbeda dengan kehidupan
nyata, sehingga dunia dari kehidupan seni sama sekali tidak
berhubungan dengan realitas kehidupan sehari-hari yang dialami oleh
seseorang. Bell (1989) mengemukakan bahwa karya seni adalah
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sebagai karya seni, sehingga karya seni haruslah mandiri. Kritik
formalistik juga memiliki kriteria bahwa karya seni memiliki kapasitas
bentuk seni yang melahirkan emosi estetik bagi pengamat seni untuk
menentukan keunggulan dari sebuah karya seni.

Kedua, pendekatan ekspresivisme. Pendekatan ini menentukan
berhasil atau tidaknya sebuah karya seni dari kemampuannya untuk
membangkitkan emosi pengamat secara efektif, intensif, dan penuh
gairah. Pendekatan ini juga sangat berhubungan erat dengan
intensitas pengalaman dari seniman sehingga menjadikan karya seni
yang baik adalah karya seni yang dapat memberikan getaran perasaan
yang bahkan lebih kuat daripada saat seseorang melihat realitas yang
sama dalam kehidupan sehari harinya. Pendekatan ekspresivisme juga
menitikberatkan pada spontanitas dari sebuah karya seni. Kriteria
yang digunakan oleh pendekatan ini adalah pengalaman individual
dari sang seniman yang berkaitan dengan komunikasi emosi, ekspresi
diri, dan pembahasan pengalaman estetiknya. Croce (2017)
mendefinisikan karya seni adalah sebuah ekspresi dari impresi. Dalam
pendekatan ekspresivisme ini, karya seni bertolak belakang dengan
pendekatan formalistic yang lebih menekankan pada keindahan
bentuk emosi dan kurang memperhatikan aspek emosi. Dengan kata
lain, pendekatan ekspresivisme lebih menekankan pada aspek emosi
dari seniman yang memiliki citra ekspresi pribadi dan diterjemahkan
ke dalam bentuk karya seni.

Ketiga, pendekatan instrumentalistik. =~ Pada  pendekatan
instrumentalistik, pandangan utamanya menekankan pada makna
seni sebagai sebuah sarana yang memiliki tujuan lebih besar daripada
hanya merupakan hasil dari kemampuan seniman untuk
menggunakan sarana material dalam penciptaan karya seni. Dengan
kata lain, karya seni dipandang sebagai sarana untuk
mengembangkan tujuan agama, politik, moral, dan psikologi yang
relevan dalam konteks kesenian (Baldacchino, 2013). Menurut Page
(2019), karya seni dalam pendekatan instrumentalistik dianalisis
sebagai sebuah instrument dalam mencapai tujuan tertentu yang
memiliki kegunaan bagi masyarakat. Pendekatan instrumentalistik ini
memiliki kelemahan di mana penafsiran seni instrumentalistik
dipandang sebagai suatu hal yang sulit untuk dilakukan. Ini karena
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seni pada dasarnya dibuat dan dikagumi menggunakan pandangan
subjektif sehingga alasan sebuah karya seni diciptakan dapat menjadi
berbeda-beda  (Higgins, 2008).  Selain  itu, pendekatan
instrumentalistik juga memiliki asumsi bahwa seni instrumentalistis
dipengaruhi oleh dukungan dari berbagai stakeholder atau pihak yang
berkaitan dengan karya seni tersebut. Stakeholder tersebut dapat
berupa organisasi, donator perorangan, ataupun lembaga yang
memiliki kepentingan terhadap penciptaan karya seni. Dengan kata
lain, pendekatan instrumentalistik menganggap bahwa seniman
memiliki motivasi untuk menciptakan seni dengan memenuhi
kebutuhan sponsor. Namun, asumsi ini menjadi susah untuk
dibuktikan karena tidak adanya dukungan terhadap hubungan antara
donator dengan kualitas penciptaan seni dari seniman tersebut

(Bunting, 2008).

4. Tahapan dalam Kritik Seni

Walaupun terdapat beberapa pendekatan dalam kritik seni,
namun Geahigan (2000) merumuskan tentang tahapan-tahapan kritik
seni secara umum yang memiliki empat tahapan utama vyaitu:
deskripsi, analisis formal, interpretasi, dan evaluasi. Pada tahap
pertama, karya seni ditemukan dan dicatat untuk menggambarkan
tentang hal-hal yang dilihat secara mentah oleh panca indra dari
analis. Hal ini menekankan bahwa tidak adanya pengambilan
keputusan atau analisis yang dilakukan terhadap karya seni. Analis
atau pengkritik seni haruslah mampu menggambarkan dengan baik
dengan memiliki pengetahuan yang cukup terkait dengan hal-hal
teknis dalam dunia seni. Kemampuan ini merupakan hal yang
penting untuk dimiliki pengkritik seni karena terdapat beberapa
dimensi karya seni yang hanya dapat dideskripsikan dengan baik
melalui istilah-istilah teknis (Osborne, 2004).

Tahap kedua yaitu analisis formal. Pada tahapan ini, sebuah karya
seni dianalisis berdasarkan atas unsur-unsur pembentuk dan struktur
formalnya. Sebagai contoh, karya seni rupa dapat dianalisis
berdasarkan prinsip penempatan atau penataan sehingga mampu
menghasilkan gambaran yang lebih baik pada tahapan kritik seni ini.
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Dalam tahap ketiga, pengkritik melakukan interpretasi dari karya
seni. Tahapan interpretasi ini mengacu pada penafsiran atau
pemberian makna dari sebuah karya seni berdasarkan atas tema atau
symbol yang relevan di mana karya seni tersebut diciptakan. Tahapan
interpretasi juga merupakan tahapan yang utama di dalam proses
tahapan kritik seni karena pada tahapan inilah, kemampuan analisis
dan interpretasi dari pengkritik seni diuji. Interpretasi juga sangat
terbuka dan tidak terbatas pada sudut pandang tertentu karena
interpretasi tergantung pada pengetahuan dari pengkritik seni (Busch,

2009).

Tahap terakhir dalam kritik seni yaitu evaluasi. Tahap evaluasi
yaitu tahap yang terakhir dalam kritik seni. Tahap ini mengacu pada
kritik untuk menentukan kualitas dari karya seni jika dibandingkan
dengan karya lain yang sejenis atau yang menjadi pesaing maupun
benchmark dari karya seni yang sedang diuji. Penilaian atau evaluasi
dapat dilakukan dalam berbagai konteks atau dimensi dari karya seni
tersebut, yang meliputi aspek konteks atau aspek formal dari karya
seni (Geahigan, 2000). Oleh karenanya, pada penelitian ini
menggunakan empat tahapan dari kritik seni untuk menganalisis
wayang kulit superhero karya Is Yuniarto. Hal ini karena empat
tahapan kritik seni tersebut merupakan tahapan umum dari
pendekatan-pendekatan kritik seni yang telah dibahas sebelumnya.

B. Budaya Wayang Jawa

1. Definisi Wayang

Wayang merupakan salah satu bentuk kebudayaan Indonesia yang
menjadi karakteristik khusus dari rakyat Indonesia. KBBI (2019)
mendefinisikan wayang sebagai “boneka tiruan orang yang terbuat
dari pahatan kulit atau kayu yang dapat dimanfaatkan untuk
memerankan tohok di pertunjukan drama tradisional yang biasanya
dimainkan oleh seseorang yang disebut dalang”. Selain itu, wayang
dalam bahasa Jawa juga diartikan sebagai “bayangan”. Dalam makna
filsafatnya, wayang diartikan sebagai bayangan yang merupakan
bentuk pencerminan dari sifatsifat manusia. Sifat tersebut dapat
berupa sifat baik seperti kebajikan dan murah hati, ataupun sifat yang
jelek seperti amarah dan serakah (Sukistono, 2014). Selain itu,
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Currell (2015) mengatakan bahwa wayang juga merupakan gambaran
alam semesta secara keseluruhan yang berarti bayangan tersebut
tidaklah sebatas pada bayangan akan sifat-sifat manusia tetapi lebih ke
bayangan atau gambaran dari kondisi alam semesta.

Alam semesta merupakan sebuah kesatuan yang harmonis dan
berhubungan satu sama lain sehingga unsur yang satu memiliki
peranan penting untuk keseimbangan dari unsur yang lainnya. Hal
tersebut menjadi sebuah filosofi unik dari wayang yang
menggambarkan arah keseimbangan secara keseluruhan sebagai
sebuah keutuhan. Sedangkan Keeler (2017) mendefinisikan wayang
sebagai seni pertunjukan dalam drama yang dibalut menggunakan
perpaduan dari berbagai seni lainnya, meliputi seni rupa, seni sastra,
seni suara, dan seni musik. Hal ini menunjukkan bahwa pertunjukan
wayang sendiri sebenarnya merupakan sebuah pertunjukan yang
kompleks dan memiliki berbagai aspek yang membentuknya. Oleh
karenanya, berdasarkan atas berbagai definisi di atas, maka dapat
dikatakan bahwa wayang merupakan sebuah penggambaran akan
sifat-sifat manusia dan alam semesta secara keseluruhan yang dibalut
sebagai perpaduan berbagai seni untuk menghasilkan karya seni yang
komprehensif khas Indonesia.

2. Karakteristik Wayang Kulit

Salah satu jenis wayang yang terkenal di Indonesia yaitu wayang
kulit. Wayang kulit sendiri merupakan bentuk kebudayaan nusantara
yang lahir dari masyarakat Indonesia dan menjadi bukti kesukaan
masyarakat Indonesia akan kesenian. Bagian dari pementasan wayang
kulit memiliki makna filosofi yang kuat, sebagaimana definisi akan
wayang secara filosofi merupakan bayangan akan sifat-sifat manusia
dan alam semesta. Dalam cerita wayang kulit terdapat berbagai
pelajaran moral akan saling mencintai serta juga terkadang kritik
sosial (Basuki, 2006). Downes (2012) mengatakan bahwa terdapat tiga
karakteristik utama dari wayang kulit. Karakteristik pertama yaitu
wayang bersifat “Momot Kamot”. Ini berarti wayang merupakan
sebuah karya seni yang menggambarkan aspek-aspek kehidupan
manusia (“momot kamot”) di mana pemikiran manusia dari berbagai
aspek digambarkan di dalam seni wayang tersebut. Aspek tersebut
mencakup politik, ekonomi, sosial, budaya, dan ideologi.
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Karakteristik kedua yaitu wayang mengandung tatanan, tuntunan,
dan tontonan. Wayang mengandung tatanan berarti wayang tersebut
memiliki aturan main atau norma yang disepakati dan dijadikan
pedoman oleh dalang dalam menggambarkan wayang tersebut sebagai
sebuah pementasan. Aturan main tersebut menjadi sebuah tuntunan
atau tata cara dalang di dalam memainkan wayang dan telah menjadi
sebuah warisan atau tradisi yang turun temurun. Hal inilah yang
membentuk sebuah konvensi pertunjukan wayang kulit sebagai
sebuah tontonan.

Karakteristik ketiga yaitu wayang merupakan “teater total”. Dalam
hal ini, pertunjukan teater total berarti wayang tersebut menyajikan
pertunjukan dari berbagai aspek seni yang secara total atau
komprehensif membentuk keseluruhan pertunjukan tersebut. Aspek-
aspek seni tersebut antara lain yaitu aspek seni musik, seni tari, seni
sastra, seni rupa, dan seni drama. Seni tersebut membentuk dan
mempengaruhi  ekspresi narasi (carita), dialog antar tokoh
(antawecana), serta penuturan wayang sebagai wujud pendramaan
wayang tersebut bagi penontonnya.

PEMBAHASAN

A. Analisis Visual pada Karakter Wayang Kulit Superhero karya Is
Yuniarto

Beberapa contoh karya wayang kulit superhero yang dibuat oleh Is
Yuniarto, seperti karakter dari komik Marvel (Captain America,
Captain Marvel, Iron Man, dsb), Komik DC (Batman, The Flash, dsb),
dan film-film yang sedang populer saat ini.

Di dalam penelitian ini tokoh dari wayang superhero karya Is
Yuniarto yang akan dibahas adalah tokoh Captain Marvel. Karakter
ini dipilih karena memiliki ciri khas yang paling kuat baik dari sisi
visual wayang kulit maupun dari sisi visual karakter Captain Marvel di
film aslinya.
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B. Analisis Visual Wayang Kulit Captain Marvel

1. Deskripsi

Gambar 3. Captain Marvel versi film dan versi wayang kulit
Sumber: (mcuexchange.com & Instagram @is.yuniarto)

Karya wayang kulit superhero versi protagonis Captain Marvel
merupakan karya Is Yuniarto dan ditampilkan melalui akun
Instagram @is.yuniarto sebagai salah satu fanart untuk ikut
berpartisipasi pada tren seri film buatan Marvel yaitu Avengers. Pada
tampilan visual wayang kulit Captain Marvel diatas, dapat dilihat
bentuk wajah dengan hidung yang runcing, dengan pangkal hidung
yang melengkung membentuk ukiran ke dalam. Bentuk runcing
dengan ujung melengkung tersebut juga ditemui pada bagian rambut,
hiasan kepala, dan ujung-ujung dari pakaian karakter tersebut.

Pada bagian tutup kepala, karakter wayang kulit Captain Marvel
memiliki tutup kepala berwarna merah, dengan guratan garis biru,
dan sumping (hiasan pada telinga wayang) sebagai pengganti desain
dari tutup kepala versi filmnya. Bentuk figur wayang kulit Captain
Marvel berupa tubuh yang cenderung kecil, tangan yang Panjang
dengan jaridari yang lancip dan melengkung, serta pose kaki yang
terangkat satu. Penggunaan warna yang dominan pada karakter
wayang kulit Captain Marvel yaitu warna merah, kuning, dan biru.
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2. Analisis Formal

Di dalam analisis formal, Feldman (1994) menerapkan hubungan
obyek-obyek di dalam karya dengan prinsip-prinsip desain. Suyanto
(2004) membagi prinsip dasar di dalam desain menjadi 6 prinsip,
yaitu kontras, repetisi, kesatuan, irama, keseimbangan dan aksentuasi
atau penekanan. Kontras merupakan perbedaan dari elemen desain
yang tampak mencolok, baik warna, ukuran maupun letak. Repetisi
merupakan pengulangan yang dilakukan di dalam sebuah karya.
Kesatuan merupakan peletakan obyek-obyek di dalam karya yang
ketika diamati secara keseluruhan menyatu sebagai sebuah karya yang
dapat dinikmati oleh penikmatnya.

Irama merupakan gerakan-gerakan semu yang muncul dari
penataan-penataan obyek ataupun elemen-elemen desain yang ditata
sedemikian rupa sehingga memunculkan kesan bergerak.
Keseimbangan merupakan peletakan obyek di dalam karya yang
membuat sebuah karya tampak indah. Keseimbangan memiliki 2
jenis yaitu keseimbangan simetris dan keseimbangan asimetris.
Sedangkan penekanan merupakan pengaturan pada salah satu obyek
di dalam sebuah karya untuk menciptakan sebuah penekanan di
dalam karya agar obyek tersebut terlihat ‘mencolok’ ketika diamati
sekilas oleh penikmatnya.

Dalam analisis karakter wayang kulit Captain Marvel, dapat dilihat
bahwa karya ini menggunakan prinsip dasar desain. Berikut akan
dianalisa hubungan dari obyek-obyek yang terdapat di dalam foto
dengan masing-masing prinsip dasar desain untuk mengetahui
dengan jelas hubungan antar elemen-elemen yang terdapat di dalam
karakter wayang kulit superhero dengan prinsip-prinsip dasar desain.

Secara kontras, karakter wayang Captain Marvel memiliki kontras
dari warna yang digunakan pada karakterya. Penggunaan kontras
penting untuk membedakan elemen-elemen dan
mengorganisasikannya secara hirarkis dalam desain. Dengan
penggunaan kontras, sebuah karya dapat dikenali dengan baik dan
tidak menimbulkan kebingungan bagi orang yang melihat. Elemen-
elemen yang kontras dan berbeda antara satu dengan lainnya di
dalam sebuah karya akan membuat ketertarikan visual di dalam karya.
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Elemen kedua di dalam prinsip dasar desain yang diterapkan pada
karakter wayang Captain Marvel ini adalah kesatuan. Kesatuan atau
unity merupakan salah satu prinsip yang menekankan pada
keselarasan dari unsur-unsur yang disusun. Biasanya prinsip ini
dipakai untuk “menyatukan” object yang terdiri atas beberapa
elemen. Dengan adanya kesatuan itulah, elemen-elemen yang ada
akan saling mendukung dan bukannya saling membunuh sehingga
diperoleh fokus yang dituju (Sitepu, 2006). Pada karakter wayang
Captain Marvel, kesatuan dapat dilihat dari obyek-obyek yang tersusun
pada setiap bagian dari bentuk figur wayang.

Elemen ketiga dari prinsip dasar desain yang akan dibahas yaitu
repetisi. Repetisi/pengulangan elemen desain visual seperti warna,
bentuk, tekstur, dan garis dapat membantu memperkuat kesan yang
ingin ditampilkan di dalam karakter wayang Captain Marvel. Repetisi
mampu menjaga konten tetap dalam satu kesatuan, terorganisasi, dan
menarik secara visual, sehingga menarik untuk dilihat. Pengulangan
pada karakter wayang Captain Marvel dapat dilihat dari tekstur ukiran
yang menghiasi hamper keseluruh tubuh dari karakter wayang
tersebut.

Elemen keempat yaitu irama. Pola berulang menghasilkan
Rhythm/ Irama, hal itu dihasilkan dan dibuat oleh unsur-unsur yang
berbeda-beda dengan pattern yang berirama dan unsur serupa dan
konsisten dan mungkin dengan variasi (perubahan dalam bentuk,
ukuran, posisi atau elemen) yang menjadi kunci untuk ritme visual
pada karakter wayang Captain Marvel tersebut. Irama juga
ditunjukkan pada ukiran di sudut karakter, baik rambut, tangan,
kaki, dan pakaian wayang tersebut.

Elemen berikutnya yang akan dibahas adalah keseimbangan. Di
dalam sebuah karya seni, fungsi dari keseimbangan akan lebih terlihat
ketika penonton menyatukan pandangan pada sebuah kesatuan
(unity) desain yang utuh, sehingga tidak tertangkap kesan berat
sebelah, penuh sebelah, ramai sebelah dan seterusnya. Hal itu
disebabkan setiap elemen pada susunan visual telah ditentukan oleh
ukurannya, kegelapan/ketebalan atau keringanan. Keseimbangan
mempunyai 2 pangkal pokok metoda yang biasa dipakai, yaitu:
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keseimbangan simetris yang berarti keseimbangan berdasarkan
pengukuran dari pusat yang menyebar ke arah sisi dan kanan, dan
keseimbangan asmetris yang merupakan pengaturan yang berbeda
dengan berat benda yang sama disetiap sisi halaman. Warna, nilai,
ukuran, bentuk dan tekstur dapat digunakan sebagai unsur
keseimbangan. Keseimbangan yang ditunjukkan pada karakter
wayang kulit Captain Marvel diatas adalah keseimbangan simetris,
dimana titik berat pada sisi kiri dan sisi kanan wayang cenderung
sama berat. Hal ini ditunjukkan dari banyaknya ukiran, serta besar
dan kecilnya obyek pada bagian sisi kiri dan sisi kanan wayang.

Elemen dari prinsip dasar desain terakhir yang akan dibahas pada
analisis formal ini adalah aksentuasi atau penekanan. Pada setiap
desain dan tata letak mempuyai sebuah stressing (penekanan) dan
"keyword" sebagai bagian titik tolak perhatian dari penonton. Terlalu
banyak penekanan akan mengakibatkan kebingungan desain yang
berakibat menjadi gugurnya tujuan utama/fokus dari desain. Pada
desain karakter wayang kulit Captain Marvel memiliki aksentuasi pada
karakternya. Penekanan ini digambarkan dengan baik tanpa
mengakibatkan kebingungan desain. Fokus pada desain karakter
wayang kulit Captain Marvel dapat secara jelas dilihat dari atribut yang
digunakan oleh karakter wayang tersebut.

3. Interpretasi

Karya wayang kulit Captain Marvel buatan Is Yuniarto ini
memberikan interpretasi sosok pahlawan wanita dari karakter wayang
kulit, yaitu Srikandi. Ada beberapa kemiripan antara karakter wayang
kulit Captain Marvel dengan srikandi, yaitu dilihat dari bentuk hidung
dan mulut. Yang membedakan adalah bentuk kaki dari wayang kulit
Captain Marvel yang memiliki pose dinamis dan tidak hanya tegak
berdiri. Selain itu, penggambaran bentuk tangan pada wayang kulit
Captain Marvel juga memiliki bentuk melipat pada satu jarinya,
sedangkan jari yang lain mengarah ke atas. Perbedaan lain yang cukup
tampak pada karakter wayang kulit Captain Marvel karya Is Yuniarto
ini adalah bentuk kepala yang cenderung lebih besar dari proporsi
tubuhnya, apabila dibandingkan dengan karakter tokoh wayang kulit
pada umumnya.
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Selain itu, ciri khas dari wayang kulit jawa sangat Nampak pada
atribut yang dikenakan oleh karakter Captain Marvel versi wayang
kulit ini. Hal tersebut Nampak dari bentuk sumping yang dikenakan,
dan juga penambahan selendang yang diletakkan di pinggang
karakter, dimana selendang tersebut tidak ada pada karakter Captain
Marvel versi filmnya. Sedangkan ciri khas yang membuat karakter
wayang kulit ini masih dapat dikenali sebagai karakter Captain Marvel
adalah dari bentuk tutup kepala yang memiliki ruang untuk rambut
karakter, bentuk bintang pada pakaian karakter, serta ciri khas
kostum dan guratan garis pada pakaian karakter tersebut. Hal ini
membuat generasi muda masih dapat mengetahui bahwa karakter
yang dibuat oleh Is Yuniarto dalam wujud wayang kulit tersebut
adalah karakter Captain Marvel.

E"E'J'M-j@ﬂmh;. '”E"“q I-".I T -.:. :
Gambar 4. Wayang Kulit Srikandi dan Wayang Kulit -Catain Marvel
Sumber: Pinterest & Instagram @is.yuniarto
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4. Evaluasi

Konsep adalah hal terpenting dalam proses pemotretan. Di dalam
pembuatan sebuah karya, konsep harus mengandung 5W + H (What,
Who, Why, When, Where dan How) yaitu: apa yang dibuat, siapa
targetnya, apa yang akan ditonjolkan, dimana dan kapan
pembuatannya, lalu teknik apa yang akan digunakan untuk membuat
karya tersebut (Bahari, 2008). Konsep dapat mempengaruhi dalam
keberhasilan sebuah karya yang dihasilkan melalui sebuah
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perencanaan yang tepat. Oleh karena itu interpretasi akan karya seni
ini menjadi sebuah hal yang penting untuk dapat memahami makna
dari sebuah karya seni.

Dilihat dari perspektif edukatif, penggunaan karakter superhero
yang diadaptasikan dalam bentuk wayang ini membuat generasi muda
dapat mengidentifikasi bagaimana karakteristik wayang kulit yang
disampaikan melalui karakter superhero. Selain itu, penggunaan
karakter superhero ini tentunya lebih dikenali oleh generasi muda
dibandingkan karakter wayang tradisional, dan mampu menarik
minat generasi muda akan wayang Jawa. Sedangkan dilihat dari
perspektif seni, wayang kulit superhero merupakan sebuah bentuk
adaptasi dan inovasi. Hal ini diargumentasikan untuk dapat
mengembalikan minat generasi muda akan wayang Jawa.

KESIMPULAN

Identifikasi kesamaan karakteristik antara wayang superhero
dengan wayang Jawa dapat dilihat dari bentuk wajah, postur tubuh,
gaya desain, dan guratan pada tokoh. Pada studi kasus tokoh
superhero Captain Marvel versi wayang kulit, kesan wayang muncul
dari  bentuk atribut yang dikenakan oleh karakter tersebut.
Penambahan bentuk selendang pada pinggang juga semakin
menguatkan karakteristik wayang kulit jawa. Sedangkan karakter
superhero masih tetap dapat dikenali dari elemen-elemen pakaian,
dan warna pada karakter. Dilihat dari perspektif edukatif, penciptaan
wayang superhero oleh Is Yuniarto ini dapat mengajak generasi muda
Indonesia untuk tertarik pada desain wayang Jawa dengan
menggunakan figur yang lebih dikenal. Sedangkan dari perspektif
seninya, wayang kulit superhero menunjukkan bahwa karya seni
tidaklah bersifat kaku dan dapat menerima tren generasi baru untuk
terus maju dan berkembang di masa depan. Hal ini menunjukkan
bahwa seiring dengan perkembangan zaman dan meluasnya tren
digital, membuat seniman pertunjukan tradisional juga harus dapat
mengadaptasi karya seninya tanpa menghilangkan identitas dan ciri
khas dari pertunjukan tradisional.
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Hibrida Budaya dan Manajemen Ruang Seni
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Universitas Katolik Soegijapranata, Kota Semarang

Abstrak — Akhir-akhir ini perkembangan teknologi sangat cepat,
sehingga membuat orang menjadi lebih simple praktis dalam
melakukan berbagai hal. Teknologi yang berkembang secara cepat
dan dikuasai oleh kaum kapitalis mengakibatkan budaya asing masuk
ke Indonesia secara masif. Hal ini juga merambah pada ranah seni
musik, dimana anak-anak muda sekarang lebih tertarik pada genre
lagu pop Electro Dance Music (EDM). Berangkat terhadap dari
keprihatinan terhadap identitas bangsa Indonesia yang yang mulai
pudar oleh budaya asing, beberapa orang ingin mengenalkan kembali
kesenian daerah seperti ‘camelan’ kepada generasi muda. Beberapa
konsep seperti menggabungkan alat musik barat barat dan gamelan
mulai marak. Beberapa waktu lalu ditemukan inovasi, yakni gamelan
telah dibuat pada aplikasi smart phone, sehingga kini orang-orang
tidak perlu lagi menggunakan gamelan asli. Terlepas dari kontroversi
tentang estetika permainan gamelan, beberapa orang tersebut telah
merevitalisasi kembali kesenian daerah jJawa. Perkembangan
teknologi juga mempengaruhi kesenian musik dalam ranah ruang
seni pertunjukannya. Orang-orang saat ini malas untuk datang
langsung ke suatu tempat pertunjukan seni musik. Kebanyakan dari
mereka lebih memilih untuk menonton seni pertunjukan music
melalui media sosial, seperti youtube. Dengan beberapa kasus di
atasitu, maka dapat dikatakan bahwa ruang seni pertunjukan musik
di era modern saat ini sudah mengalami perubahan. Adanya ruang
pertunjukan baru dan lebih global dirasa dapat membantu
mengenalkan kembali budaya gamelan baik pada generasi muda
Indonesia maupun masyarakat manca Negara. Pengalaman
merevitalisasi budaya seni gamelan di sebuah SMA di Semarang
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menjadi bukti bahwa gamelan tetap dinikmati sebagai budaya yang
adi luhung.

Kata kunci — hibrida budaya, manajemen ruang seni pertunjukan,
gamelan, youtube

LATAR BELAKANG

Ketika membicarakan tentang musik khas Indonesia, salah satu
jenis musik yang akan disebut oleh para penikmat musik lokal
maupun mancanegara adalah musik gamelan dari Pulau Jawa.
Namun, akhir-akhir ini, produk kesenian gamelan kurang diminati
oleh kalangan anak muda, sehingga sesuai dengan perkembangan
jaman dimana industry musik mulai menitikberatkan pada berbagai
media teknologi digital, saat ini ada inovasi-inovasi yang dilakukan
pada musik dan seni pertunjukan gamelan. Semenjak tahun 2000,
Heryanto ed. (dalam Sekewael, 2016, hal. 3) menyatakan bahwa
musik pop kontemporer telah mengalami hasil pemasaran yang tiga
kali lipat dibandingkan pada tahun 1998. Fenomena ini menarik
untuk dikaji ketika banyak orang kala itu juga telah kehilangan
pekerjaannya dengan adanya media teknologi digital dalam
kehidupan  masyarakat  kebanyakan. Dengan  tumbangnya
pemerintahan Soeharto, setelah tahun 1998, musik tradisional
seperti gamelan menemukan jati diri kebaruannya dengan membuka
kesempatan akan adanya inovasi-inovasi dalam memperdengarkan
musik gamelannya, yaitu dengan mengkombinasi musik gamelan dan
musik hasil budaya populer, yaitu musik pop dari grup band para
generasi muda.

Senada dengan ciri khas budaya populer yang hadir secara
majemuk dan sengaja berada di tempattempat yang gampang
dijangkau oleh masyarakat agar biaya produksi dapat kembali dengan
segera dengan berlipat ganda (Dukut, 2018) musik gamelan dibuat
ngepop dengan mengkombinasikan alat musik band seperti gitar,
drum dan keyboard untuk menarik perhatian generasi terkini.
Pengaruh alat musik Barat pada gamelan menurut Sumarsam (2013,
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hal. 4-6) marak terjadi sejak abad ke-19 ketika Presiden Soekarno
mendorong pemain gamelan dari Bali, Sunda, dan Jawa ke luar
negeri. Meskipun pada abad ke-20, pada pemerintahan Presiden
Soeharto upaya dilakukan untuk mengembalikan suara gamelan pada
aslinya tanpa adanya pencampuran musik modern dari ensemble
musik Barat; pada masa Transformasi, para generasi muda kembali
merangkul bunyi-bunyi dari alat Barat sehingga terjadi budaya hibrida
pada gamelan.

Budaya hibrida melalui genre musik seperti ini telah dilakukan
oleh salah satu grup band ternama, yaitu grup Kuaetnika yang
dipimpin oleh Djaduk Ferianto. Pada grup Kuaetnika, gamelan yang
digunakan masih memiliki tangga nada pentatonis (5 nada). Pada
gamelan, biasanya terdapat dua jenis tangga nada yaitu slendro dan
pelog. Seringkali, peralatan musik gamelan dapat diatur untuk
mempunyai nada slendro atau pelog itu. Sebagai jenis nada yang
mempunyai 5 titi nada dalam 1 oktaf, tangga nada slendro dipandang
setara dengan skala hexatonik musik Barat. Pada pelog, ada 7 titi
nada dalam 1 oktaf, namun 2 diantaranya biasanya tidak
diperdengarkan sehingga menjadi setara dengan skala pentatonik
musik Barat (Sumarsam, 2013, hal. 175). Hal inilah yang kemudian
memungkinkan gamelan dibuat hybrid dengan alat musik Barat.

Di Semarang, tepatnya di SMA Loyola terdapat gamelan Soepra
(Soegijapranata) yang berbeda dengan gamelan pada umumnya,
karena tangga nada yang dihasilkan oleh gamelan tersebut sudah
dikonversi dengan tangga nada diatonis yang mempunyai 12 nada
tangga. Gamelan Soepra diciptakan oleh seorang Jesuit asal Belanda
yaitu Henricus Constant van Deinse, S] pada tahun 1957. Saat
gamelan karya Van Deinse dipentaskan dalam sebuah acara di
Senayan, secara kebetulan Presiden Soekarno hadir dalam acara
tersebut, untuk kemudian menamai koleksi gamelan itu, Gamelan
Soepra (Soegijapranata) pada tahun 1965. Nama itu dipilih
dikarenakan gamelan itu berasal dari Semarang, Jawa Tengah dan
pahlawan terkenal dari Semarang adalah Mgr. Soegijapranata.
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Meski sudah dimodifikasi dari sisi tangga nada yang dihasilkan,
gamelan Soepra tetap mempertahankan bentuk serta warna suara
(timbre) yang dihasilkan, sehingga tetap sama dengan yang asli.
Konsep ansambel dari gamelan Soepra adalah gabungan antara
instrumen gamelan (kenong, gambang, bonang, kempul, saron)
dengan instrumen musik barat (band, gesek, dan tiup). Oleh karena
gamelan Soepra adalah gamelan yang menghasilkan nada diatonis,
maka sangat leluasa bagi gamelan Soepra untuk memainkan berbagai
genre lagu. Dengan adanya inovasi dari penggabungan dua budaya
ini, maka generasi muda zaman sekarang dapat menghargai budaya

lokal.

Penelitian yang dilakukan ini mempunyai tujuan untuk mengkaji
budaya hibrida yang ada di Gamelan Soepra. Tujuan lainnya adalah
untuk mendiskripsikan ruang pertunjukan gamelan Jawa di era digita
melalui Youtube.

TINJAUAN PUSTAKA
A. Ruang Seni Pertunjukan

Buku yang ditulis oleh Permas (2013), Manajemen Organisasi
Seni Pertunjukan, berisi tentang konsep manajemen seni
pertunjukan. Di dalam buku ini dibahas tentang diperlukannya
perencanaan yang stratejik dalam menanagani suatu proyek, untuk
ditindaklanjuti dengan cara pemasaran yang meliputi kegiatan
penggalangan dana. Dengan perencanaan yang baik tentang suatu
proyek itu, maka konsep ruang untuk suatu seni pertunjukan
menjadi lebih matang dan siap untuk dipasarkan.

Buku selanjutnya dari Selden dan Sellman (1964) yakni, Stage
Scenery and Lighting, yang walaupun dilihat dari tahun terbitnya
sudah lama, buku ini tetap menjadi buku yang signifikan karena
informasi yang dituliskan dalam buku ini berisi tentang teori-teori
yang dapat dipakai dalam mengatur ruang suatu seni pertunjukan.
Dari buku ini, hal-hal yang seharusnya dipertimbangkan untuk
pementasan suatu pertunjukan seni dapat dipersiapkan dengan baik.
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Seperti yang dapat ditangkap dari penelitian tesis yang berjudul
"Manajemen Festival Musik dan Ruangnya: Studi Kasus Festival
Ngayogjazz 2015", Nugroho menyatakan bahwa untuk menampilkan
ansambel dengan format besar dimana di ruangan itu terdapat
banyak alat musik, seperti yang diperlukan untuk format gamelan,
panggung yang dibutuhkan adalah dengan ukuran kurang lebih 8x6
meter (2016, hal. 99). Oleh karena ada minimal 12 alat, yaitu gong,
kempul, balungan, bonang, kenong, gender, gambang, suling, rebab,
kecapi, kendang, dan ketuk, maka tata ruangnya harus diatur agar
tidak terkesan hanya dipenuhi oleh alat gamelan saja, namun terlihat
juga pentingnya pesinden yang menjadi pelengkap dan dalang yang
menjadi primadona dari permainan gamelan itu.

Menurut Nugroho, dan Selden & Sellman, fokus perhatian dari
seni pertunjukan gamelan adalah alat gamelannya itu sendiri. Oleh
karena dalang seringkali di tengah bagian depan bersama pesinden,
maka posisi gamelan ada di belakang pesinden, seperti yang dapat
dilihat pada gambar berikut:

Gambar 1: Tata Ruang Gamelan
https://geometryarchitecture.wordpress.com/2015,/06,/03/geome
tri-dalam-perrtunjukan-gamelan-jawa,/

Seperti terlihat dalam Gambar 1, peletakkan gamelan diharuskan
melebar untuk menciptakan suasana yang tenang dimana setiap alat
gamelan tidak akan menonjolkan masing-masing suara. Hal ini
demikian karena lagu yang biasanya menggunakan gamelan memberi
rasa tenang dan damai bagi pendengar dan penontonnya. Gong yang
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mempunyai ukuran paling besar dan mempunyai peranan sebagai
pemimpin, biasa diletakkan di paling belakang untuk mengurangi
sifat dominasinya. Situasi yang sama dilakukan untuk alat kenong.
Untuk alat lain yang lebih kaci dan rendah serta hanya berjumlah
satuan, seperti kendang, rebab, dan suling biasanya ditempatkan di
depan tengah karena mempunyai fungi sebagai penghias lagu.

Selanjutnya penelitian tesis yang ditulis oleh Agustinus (2015)
mengenai Pembelajaran Gamelan Soegijapranata di SMA Katolik
Kolese Loyola Semarang Tahun 2011-2015 juga menjadi rujukan
untuk penelitian ini. Bahasan Agustinus tentang konsep, perilaku,
dan bunyi dalam musik Gamelan Soepra dapat memperlihatkan
esensi dari diciptakannya Gamelan Soepra. Meskipun penelitian
Agustinus adalah sama dalam membahas objek utama penelitiannya
yaitu Gamelan Soepra akan tetapi, perbedaannya terletak pada
penekanan dari ruang pertunjukan gamelan yang harus dapat
merangkul generasi muda dari era Centennial ini.

Penelitian selanjutnya yang dijadikan rujukan dalam penelitian
ini adalah tesis yang disusun oleh Indriasari (2009) mengenai
“Pengelolaan Festival Budaya di Indonesia: Studi Kasus Pengelolaan
Festival Tradisi Lisan Maritim di Wakatobi Sulawesi Tenggara”.
Penelitian ini membahas mengenai cara pengelolaan modern yang
dapat diterapkan dalam penyelenggaraan suatu festival budaya.

Cara pengelolaan yang mementingkan adanya promosi yang
memadai tentang festival itu melalui berbagai fasilitas sosial media
dan internet seperti youtube menjadi salah satu kunci keberhasilan
dari suatu festival yang menginginkan popularitas dengan cara yang
cepat mengglobal. Penelitian Indriasari ini relevan dengan data
utama tim peneliti yang sama-sama membahas tentang tata ruang seni
pertunjukan dari gamelan. Namun, perbedaanya dengan Indriasari
adalah penelitian ini tidak hanya menganalisis pengelolaan ruang
pertunjukan seni musik gamelan, namun juga mengevaluasi
pengelolaannya dengan analisis SWOT.

B. Youtube sebagai Ruang Pertunjukan Budaya Populer

Suatu budaya yang sedang populer dan disegani oleh masyarakat
hingga masyarakat tersebut ikut menirukan apa yang menjadi trend
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dan rela membeli jasa pelayanan atau produk yang dihasilkan adalah
budaya populer. Sebagai sebuah budaya populer, jasa atau produk
yang dihasilkan itu biasanya tersedia dimana-mana karena produsen
budaya populer itu biasanya membuat barang atau layanan jasa dalam
jumlah yang melimpah. Oleh karena jumahnya yang banyak itu,
harga jualnya menjadi murah dan masyarakat menjadi mampu untuk
membeli dan merasa puas. Dengan tersebarnya informasi bahwa jasa
atau produk budaya populer itu memuaskan maka barang atau
layanan tersebut menjadi laris terjual dan mendatangkan profit bagi
produsernya. Oleh karena itu, budaya ppopuler dapat dikatakan
mempunyai beberapa kriteria dasar, yaitu 1) diproduksi secara masal,
2) mudah didapat, 3) mempunyai harga yang terjangkau, 4) dapat
memuaskan konsumen, 5) mendatangkan profit bagi produsen, 6)
dapat selalu menarik perhatian konsumer untuk memiliki supaya
dapat mengikuti trend masyarakat terkini (Dukut, 2018).

Salah satu produk budaya populer terlaris saat ini yang digunakan
oleh generasi Z atau Centennial adalah youtube. Menurut Kavoori
(2015, hal.2) youtube adalah suatu ruang seni pertunjukan untuk
menceritakan sesuatu yang didasarkan pada pengalaman online yang
dialami oleh masyarakat dalam kurun waktu tertentu. Mengutip
Uricchio (dalam Kavoori, 2015, hal. 2), “Youtube stands as an
important site for cultural aggregation...the site as a totality where
variously sized videos, commentaries, tools, tracking devices and
logics of heirarchization all combine into a dynamic seamless whole”.
Dengan kata lain, ruang seni pertunjukan youtube adalah tempat
untuk memperlihatkan apa yang menjadi kesepakatan pengalaman
dari para youtubers.

Memperhatikan siapa yang menjadi pengunggah video youtube,
dalam penelitian Burgess dan Green telah dipetakan bahwa generasi
muda atau kelompok youth adalah yang paling sering melakukannya.
Hal yang sering diunggah adalah “videos” yang “reflect popular
culture elements of interest to young people” (dalam Kavoori, 2015,

hal. 2).

Sebagai media untuk mengunggah suatu produk budaya populer,
youtube dimunculkan di dalam sebuah kotakan atau gawai yang
mempunyai sidebar untuk videovideo lain, dan dibawahnya ada
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tempat untuk komentari video yang sedang main di dalam kotak itu.
Lebih jelasnya, Schaefer (dalam Kavoori, 2015, hal. 3) menyatakan
adanya tiga tata ruang dasar yang harus diikuti, yaitu 1)
foundationality (elemen di sekitar video utama yang menjadi fondasi)
yang ditentukan oleh 2) referentiality (adanya referensi video lain
yang serupa dengan topik yang digambarkan dalam video utama), dan
komentar-komentar yang mempunyai fungsi unuk perlihatkan 3)
participatory.

Sebagai highlight atau hal yang dianggap penting untuk diunggah
berkali-kali di di youtube, menurut Deuze (dalam Kavoori, 2015, hal.
9) adalah tentang video pribadi seseorang seperti hal yang paling lucu,
paling mengesankan, dan unggahan sebuah film, atau bagian dari apa
yang pernah dilihat di televisi. Unggahan-unggahan dalam youtube
pada dasarnya mempunyai satu tujuan, yaitu untuk mendapatkan
fame atau popularitas karena apapun dan siapapun yang diunggah di
youtube akan dengan cepat menjadi seorang bintang (Kavoori, 2015,

hal. 10).
C. Generasi Z

Generasi Z (centennial) adalah para pemuda yang lahir pada kurun
waktu tahun 1995-2010. Dengan demikian para pemuda itu bila
tidak sedang belajar di bangku SMA, sudah berada di tingkat pertama
suatu Perguruan Tinggi. Sebagai generasi Z, menurut laporan dari
Nielsen, anggota generasi ini menempati 26% dari penduduk dunia,
dimana anggota generasi selanjutnya yang menempati 24% dunia
adalah generasi baby boomers (1944-1964), kemudian milenial (1980-
1994) yang menempati sebanyak 22%. Sisanya adalah generasi X
(1965-1979) sebanyak 20% dan generasi Greatest Generation (1910-
1924)  yang  mempunyai 9%  penduduk di  dunia
(https://marketingland.com/move-millenials-gen-z-now-largest-single-
population-segment-219788).

Sebagai generasi yang terlahir di era digital, generasi Z dimanja
dengan mudahnya akses internet untuk bermain game atau
mendengarkan musik di media favorit mereka, yaitu di smartphone.
Oleh karenanya kepopuleran suatu budaya bagi generasi Z dapat
dimulai dari kegemaran mereka untuk melihat dan mencerna
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berbagai seni pertunjukan di youtube. Bagi mereka budaya populer
youtube menawarkan pertunjukan yang murah dan mudah didapat.
Mereka dapat berselancar sesuka hati ke seluruh situs dunia untuk
melihat apa yang mereka inginkan pada waktu yang sesuai sembari
melakukan hal lain jika perlu, sehingga menghasilkan rasa kepuasan
pribadi. Ongkos yang perlu dikeluarkan hanyalah terbelinya kuota
internet. Dengan demikian, asalkan mendapatkan alamat web yang
tepat sasaran, kaum generasi Z dapat menjadi manusia-manusia yang
dapat mengikuti informasi-informasi terkini.

D. Kajian Budaya Hibrida Musik Gamelan dan Pop

Di dalam penelitian ini, Gamelan Soepra yang menjadi obyek
penelitian diidentifikasi mempunyai percampuran atau hibriditas
musik antara budaya Timur tradisional gamelan dan budaya Barat
musik populer, yang biasa diproduksi oleh suatu band. Terjadinya
budaya hibrida menurut Pieterse (dikutip dari Dukut, 2015)
dikarenakan ada keperluan untuk mempopulerkan suatu produk
budaya sehingga dapat dikenal secara global. Untuk itu, biasanya ada
standarisasi dalam beberapa komponen budaya. Maka, ketika Pieterse
menyatakan bahwa “the world is becoming more uniformed and
standardized, through a technological, commercial, and cultural
synchronization emanating from the West and that globalization is
tied up with modernity” (1994, p. 171) ada beberapa komponen dari
budaya hibrida gamelan yang dimungkinkan serupa dengan jenis
musik lain. Misalnya, penggunaan alat gesek rebab pada gamelan bisa
digantikan oleh atau digabungkan dengan bunyi musik barat, biola.
Alat tiup suling juga bisa digantikan oleh bunyi flute pada efek
keyboard yang lebih solid suaranya. Untuk meramaikan nuansa
budaya hibrida gamelan, suara gitar elekronik juga dimungkinkan
untuk dimunculkan dengan perangkat alat Gamelan Soepra.

Istilah budaya hibrida sebenarnya berasal dari istilah biologi
hibriditas untuk menunjukkan hasil peranakan dari dua macam
tanaman yang dikawinkan. Dalam ilmu budaya populer, sebuah
kajian budaya hibrida kemudian dimengerti sebagai kajian dari hasil
perkawinan dari dua macam budaya yang berbeda. Dalam penelitian
ini adalah budaya tradisional gamelan yang dikawinkan dengan
budaya barat band musik pop.
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Seorang ahli seni musik, Sutton (2013, hal. 82) berpendapat
bahwa budaya hibrida adalah sebuah percobaan, yang bersifat tidak
stabil, dan tak terbatas karena bersandar pada area-area yang
melampaui batasan-batasan aliran musik. Musik hibrida sebagai hasil
percampuran bisa mengikuti kriteria yang berpenampilan keturunan
campuran sehingga terjadilah budaya-budaya yang “mongrel ... half-
breed ... hybrid vigor” Sutton (2013, hal. 82). Dengan demikian,
dalam rangka menglobalisasikan suatu budaya hybrida ada prediksi
bahwa ada kebaruan dalam menciptakan suatu ruang kebudayaan
untuk mengakomodasi hasil budaya dari suatu persilangan atau
pertukaran, sehingga terjadi pengkayaan budaya yang sangat
kompleks.

Dengan pengertian bahwa suatu hasil budaya tradisional seperti
gamelan hanya akan dapat diterima oleh masyarakat jaman sekarang
bila ada budaya hibrida, maka peneliti berasumsi bahwa hal ini akan
mempunyai dampak pada ruang seni pertunjukan gamelan juga.
Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk mengkaji dengan lebih
mendalam tentang situasi ini sehingga sebagai hasil luaran penelitian
nanti ada deskripsi tentang budaya hibrida seni pertunjukan gamelan
masa kini.

E. Ritmis Pop

Rhythm atau ritme adalah pergerakan nada musik terhadap waktu,
yaitu seberapa cepat nada itu bergerak (tempo), dengan pola nada
yang panjang dan pendek, serta adanya aksentuasi (penekanan).
Dalam ritme ada meter (pola nilai waktu), beat (aksen), dan tempo
(laju kecepatan) yang menurut beberapa musikolog melibatkan semua
unsur pergerakan musik, dan naik turunnya nada sehingga dapat
terjadi suatu melodi. Dalam ritme ada juga irama harmonik (akord).
Sebagian besar ahli musik mendefinisikan ritme murni sebagai
catatan waktu, yang tidak peduli akan apa yang menjadi nadanya.

Seperti yang dapat dipelajari di atas, musik terdiri dari tiga elemen
dasar: 1) melodi, 2) ritme, dan 3) harmoni. Dalam praktiknya unsur-
unsur ini tidak dapat benar-benar dipisahkan, karena masing-masing
saling mempengaruhi. Sejak abad ke-16, irama kebanyakan musik
Barat (Eropa dan Amerika) didasarkan pada pola aksen dan nilai
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waktu (meter). Selama tiga abad sebelum itu, waktu bermusik diatur
dengan menggunakan seperti Mensural Notation, dan sebelum itu
diatur oleh MOD Rhytmic. Semua sistem ini kurang lebih didasarkan
pada gagasan ketukan yang diulang secara teratur, seperti yang
terdapat pada sebagian besar musik di Asia.

w] 134d ) J]

Ketukan——-—‘—"—"' |E|

Aksentuasi

Gambar 1: Meter 4/4
(Nugroho, 2019, hal. 12)

Di sisi lain, tidak diorganisasikan dengan aksen yang berulang
secara teratur, serta nada-nada yang tidak perlu diukur (nilai
waktunya) membuat sistem semacam itu disebut ritme bebas.
Beberapa contohnya dapat ditemukan dalam musik Barat, yaitu
dalam nyanyian Gregorian, dalam resitasi opera, dan secara umum di
mana pun musik meniru ritme ucapan sehari-hari, daripada puisi

yang menggunakan metrik (Ammer, 2004, hal. 348-349).

Sebuah lagu biasanya mempunyai meter yang berbeda-beda, yaitu
yang terdiri dari meter Y4, 2/4, %, dan 4/4. Untuk lagu yang masuk
dalam kriteria pop, meter nya sering lebih cepat daripada lagu jazz,
yaitu 2/4 daripada yang %, atau 4/4. Oleh karena itu, dalam
memaninkan gamelan bagi generasi muda, meter yang seringkali
dipakai adalah yang 2/4, namun tidak tertutup kemungkinan ada
yang menggunakan meter 4/4 seperti terlihat pada gambarl.:
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METODOLOGI

Penelitian ini merupakan penelitian kualitatif, ~dengan
menggunakan pendekatan multidisiplin, yaitu kajian budaya hibrida
dan ruang seni pertunjukan.

A. Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah kelompok informan pengajar dan
siswa Gamelan Soepra, dan informan ahli gamelan Jawa.

B. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang dipakai adalah wawancara untuk
informan pengajar dan ahli gamelan Jawa, dan kuesioner untuk
pemain siswa.

C. Metode Pengumpulan Penelitian

1. Teknik Sampling

Teknik yang digunakan untuk menentukan informan dalam
penelitian ini adalah purposive sampling. Teknik purposif
mengandaikan bahwa peneliti mengetahui secara relatif pasti
informannya, sehingga secara langsung ia dapat berhubungan dan
mengadakan wawancara.

Pertimbangan pemilihan informan yaitu terpilihnya pengajar
Gamelan Soepra, dilakukan secara cermat, dengan memastikan
bahwa mereka menjadi sampel terbaik karena dapat mewakili
keseluruhan populasi.

Penelitian kualitatif tidak perlu bersusah payah menyebarkan
kuesioner ke banyak orang, sebab pemilihan sampel yang terbatas,
yaitu para siswa Gamelan Soepra, sudah dapat menjelaskan pokok
permasalahan suatu penelitian (Ratna, 2010, hal. 215).

2. Teknik Pengumpulan Data

Dalam tahap pengumpulan data, tim peneliti melakukan
observasi, wawancara, pemberian kuesioner, melakukan dokumentasi,
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dan mengkaji bahan literatur yang berkaitan erat dengan Gamelan
Soepra.

D. Metode Analisis Data Penelitian

Model analisis data yang digunakan dalam penelitian adalah
analisis budaya hibrida yang interaktif. Miles dan Huberman
membagi tiga komponen dalam menganalisis data (Pawito, 2007, p.
104), vyaitu 1) reduksi data, 2) penyajian data, dan 3) penarikan
kesimpulan.

1. Reduksi Data

Pertama, yang dimaksud dengan reduksi data adalah proses
pemilihan,  pemusatan  perhatian  pada  penyederhanaan,
pengabstrakan, dan tranformasi data kasar yang muncul dari catatan-
catatan tertulis di lapangan. Tim peneliti dalam hal ini menyeleksi
data informasi dari hasil wawancara beberapa narasumber yang
membahas tentang gamelan. Data itu kemudian disesuaikan dengan
topik yang diteliti, seperti menyeleksi informasi dari kelompok
informan pelatih gamelan, informasi dari informan ahli gamelan jawa
dan informasi dari kelompok informan penyaji musik Gamelan
Soepra yang merupakan anak Generasi Z. Informasi yang didapat
tidak hanya berupa hasil wawancara dan kuesioner, tetapi juga atas
hasil observasi, dan rekaman pentas dengan format video maupun
foto.

2. Penyajian Data

Kedua, setelah data diseleksi, tim peneliti mengumpulkan data-
data yang diperoleh baik dari bahan bacaan literatur, hasil wawancara
dan kuesioner untuk kemudian dikelompokannya menjadi sebuah
informasi yang dapat digunakan untuk menjelaskan budaya hibrida,
dan bentuk Gamelan Soepra melalui teori dari sebuah pertunjukan
seni gamelan, hasil informasi dari pelatih, ahli gamelan Jawa dan
pemainnya sehingga dapat dituangkan sebagai penyajian data dari
penelitian ini.

3. Penarikan Kesimpulan
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Ketiga, pada tahap penarikan kesimpulan, peneliti memberikan
kesimpulan dari data yang didapatkan sehingga menjadi sebuah
rangkaian yang menjelaskan tentang kesinambungan dari data dan
topik pada penelitian ini.

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Persamaan dan Perbedaan dari Gamelan Jawa dan Gamelan
Soepra

Untuk mengetahui lebih baik tentang seni pertunjukan gamelan,
ada manfaatnya jika mengetahui sejarah terjadinya gamelan. Konon
diceritakan bahwa dahulu ada seorang raja dari Pulau Jawa yang
membuat sebuah ansambel perunggu untuk menandai adanya musuh
yang datang. Ansambel yang berupa drum perunggu itu akhirnya
digunakan untuk pensinyalan. Akan tetapi seiring dengan
perkembangan zaman oleh masyarakat Jawa drum perunggu itu
dijadikan instrumen alat musik gamelan.

Ansambel musik perunggu atau yang kita kenal sebagai gamelan
dahulu memiliki peranan penting tidak hanya dalam kebudayaan
Jawa namun juga untuk Bali. Alkisah, pada pertengahan abad ke-14
kerajaan Hindu-Jawa yang kala itu dikenal dengan nama kerajaan
Majapahit memiliki mahkota dan permata pusaka. Koleksi benda-
benda ritual yang melambangkan legitimasi untuk memerintah,
termasuk ansambel musik yang terdiri dari instrumen perkusi logam
atau gamelan. Orang Jawa kala itu, sangat menghargai senjata dan
peralatan yang terbuat dari perunggu, bukan hanya karena
kegunaannya yang unggul, tetapi karena asosiasi supranatural
perunggu, yang berasal dari asal-usul logam, yaitu dari zat unsur (bijih
logam) dan kekuatan unsur (api) yang dikandungnya (Spiller, 2004,
hal. 57).

Sebagai alat perunggu yang memproduksi suara nada, gamelan
digunakan untuk mengiringi tarian, dimana ritmisnya disesuaikan
dengan gerakan penarinya. Istilah gamelan yang berasal dari kata Jawa
gamel, yang berarti “menangani” atau “mengelola atau menyajikan
sesuatu” merujuk pada proses pembuatan musik yang melibatkan
perawatan atau penanganan ide dasar musikal. Kata gamel juga
mengacu pada alat sejenis palu (Kunst, 1973; Lindsay, 1979, hal. 9)
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yang dipakai untuk memukul suatu logam, seperti gamelan yang
ukurannya lebih besar daripada palu itu sendiri. Ansambel gamelan
yang ditunjukkan dengan pemain yang memukul logam dengan
semacam palu itu ternyata ditiru dan ditempa semenjak jaman
kerajaan Hindu-Jawa itu. Sebagai instrument yang terbuat dari
perunggu, beberapa musisi Jawa membagi instrumen gamelan ke
dalam dua kategori dasar, yaitu 1) pencon (atau penclon; instrumen
yang terdiri dari gong, bonang, kenong) dan 2) wilahan (instrumen
dengan kunci lempengan perunggu) (Spiller, 2004, hal. 59-60).

Mempelajari asal usul gamelan Jawa, ditemukan bahwa alat musik
itu berasal dari Asia Tenggara. Dengan sebagian besar masyarakatnya
menghidupi dirinya dengan bercocok tanam, maka filosofi gamelan
memperlihatkan bagaimana masyarakat yang senang nggamel itu suka
bekerja keras dan saling membantu. Secara realita, masyarakat Asia
Tenggara suka bekerjasama dalam membangun sistem irigrasi untuk
lahan persawahan mereka. Kehebatan mereka dalam bekerja
kerjasama memperoleh hasil pertanian yang baik dan melimpah.
Tidak mengherankan jika musisi dari Asia Tenggara suka
menggunakan ostinato ritmis dalam lagu-lagunya. Ostinato disini
adalah pola ritmis yang pendek vyang diulangulang dalam
permainanya, sehingga aliran suara dari masing-masing instrumen
menjadi saling terkait yang bergabung bersama menjadi satu
komposisi musik (Spiller, 2004, hal.12). Filosofi yang sama ini
diberlakukan dalam gamelan. Macam alat gamelan cukup banyak.
Agar terjadi harmoni, satu set gamelan harus terdiri dari gong,
kempul, balungan, bonang, kenong, gender, gambang, suling, rebab,
kecapi, kendang, dan ketuk. Para pemain gamelan biasanya bekerja
keras untuk membawa masing-masing alat itu dalam suatu ruangan
sehingga dapat bekerjasama dalam memproduksi bunyi dari alat
gamelan itu dengan pola ritmis ostinato. Pelog dan slendro
merupakan skala tangga nada pada gamelan Jawa. Biasanya skala
tangga nada Jawa menggunakan pentatonik. Apabila dikonversi ke
dalam sistem skala tangga nada Barat, pentatonik gamelan Jawa dapat
dikonversi sebagai berikut.

Tabel 1: Konversi Skala Tangga Nada Pelog dan Slendro ke dalam
Sistem Skala Tangga Nada Barat
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Pelog 1 (Do) 3 (ML) 4 (Fa) 5 (Sol) 7 (Si)
Slendro 1 (Do) 2 (Re) 3 (ML) 5 (Sol) 6 (La)

Secara visual wujud Gamelan Soepra tidak begitu jauh berbeda
dengan Gamelan Jawa asli. Perbedaannya terletak pada formatnya.
Pada Gamelan Soepra perbedaan bentuk dari alat balungan, gender,
bonang, kenong, gambang dan kempul sangat signifkan
dibandingkan dengan bentuk Gamelan Jawa asli.

Pada Gamelan Jawa asli skala nada yang digunakan vyaitu,
pentatonik (5 nada), sedangkan pada Gamelan Soepra jumlah nada
pada masing-masing instrumennya menggunakan system skala
diatonik (12 Nada) sehingga dari segi bentuk lebih panjang dan
formatnya lebih besar seperti yang dapat dilihat pada Tabel 2 berikut
ini:

Tabel 2: Skala Diatonik
Diatenik |1 [y |2 [¥ |3 [¢ |¥ |5 |¥ |6 |V |7
Do) [ (D) | Re) | RD | M) | Fa) [ FD) | (Sob) [ (Sel) | La) | (Sa) | (S

Penggunaan skala diatonik dalam Gamelan Soepra memberi
kesempatan untuk lebih bervariasinya nada agar lebih diterima oleh
Generasi Z yang menginginkan banyak pilihan nada.

Dalam menarik perhatian generasi muda ini, Gamelan Soepra juga
melakukan budaya hibrida dimana terjadi pecampuran antara produk
budaya Barat (alat musik band) dan budaya Timur (alat musik
gamelan) sehingga menjadi format ansambel musik yang baru dan
unik. Alat musik Barat yang dipakai dalam Gamelan Soepra ada alat
xylophone untuk memberikan nuansa yang menyejukkan, selain ada
alat drum, bass elektrik, gitar elektrik dan piano/ keyboard sehingga
membuat format ansambel Gamelan Soepra mempunyai efek yang
lebih ramai dan up-beat saat tampil di panggung. Format rhythm
section seperti itu memberi kesan bahwa gamelan adalah alat musik
yang menarik dan atraktif, terlebih lagi, Gamelan Soepra juga
menambahkan beberapa alat string section, yaitu dengan adanya
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biola, dan brass section dengan terompet dan saxophone di antara
alat gamelan tradisional.

Penggunakan sistem 12 nada atau diatonik itu membuat Gamelan
Soepra lebih fleksibel dalam memainkan karya lagu, sehingga tidak
hanya terpaku pada lagu asli Jawa saja. Tidak jarang Gamelan Soepra
memainkan repertoar lagu populer Barat yang telah di aransemen,
sehingga lagu gamelan yang dihasilkannya lebih menarik untuk
dipelajari oleh generasi muda. Beberapa lagu populer Barat yang telah
di aransemen untuk Gamelan Soepra adalah original sountrack film
terkenal dunia seperti: Mission Impossible, Pirate of Caribean dan
lain-lainnya.

Gambar 2: Format Ansambel Musik Gamelan Soepra

Hal ini juga tercermin pada grup ansambel musik Nikimuzieku,
yang merupakan salah satu unit kegiatan mahasiswa (UKM)
Universitas Soegijapranata. Format ansambel Nikimuzieku terdiri
dari gamelan dan alat musik digital (serupa disc Jokey), sehingga
genrenya adalah Electro Dance Music (EDM) yang di dalam
komposisi musiknya terdapat isian gamelan.
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Gambar 3: Format Ansambel Musik Nikimuzieku

B. Sejarah dan Filosofi dari Gamelan Jawa dan Gamelan Soepra

Sudah sewajarnya jika anak bangsa menjunjung tinggi
keseniannya, seperti orang Jerman menggunakan kata “Hochkultur”.
(kebudayaan luhur) untuk menunjukkan keunggulan pada musik
klasik (Classical music) dan sastra klasik mereka. Akan tetapi, di
dunia Barat kategori musik klasik-musik rakyat, atau biasa disebut
produk budaya Highbrow-Lowbrow ini merupakan kategori yang
dipandang lebih mapan. Kata classical berasal dari kata Yunani
cllassicus yang menunjukkan bahwa orang Romawi dipandang
mempunyai status yang tinggi, maka kesenian yang muncul di
kalangan ini disebut classical music. Komponis terkenal untuk music
ini adalah Haydn Mozart dan Beethoven, dimana karyanya
dipandang rumit untuk dimainkan sehingga hanya musisi-musisi
profesional yang ahli dalam menulis yang dapat memainkan musik
tipe ini.

Di sisi lain, Folk Music (musik Rakyat) didefinisikan sebagai karya
hasil tradisi lisan yang dipandang sebagai karya yamg penuh dengan
kesederhanaan, karena berakar dari perdesaan dan dimainkan oleh
musisi-musisi non-profesional.

Di masa perkembangannya dimana telah hadir teknologi
elektronik, tipe musickyang sedang digemari oleh masyarakat adalah
yang disebut sebagai Popular Music. Musik populer ini adalah musik
yang biasanya pendek, ringan, sederhana, dan mudah dinikmati oleh
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penggemar dari kelas masyarakat mana saja. Melalui teknologi digital
baru, music populer dapat dengan cepat dibuat secara massal dan
dapat dinikmati oleh siapapun di dunia secara cepat dan pada waktu
yang bersamaan.

Pada saat maraknya music populer ini, yaitu di pertengahan abad
ke-20, di lingkungan para priyayi timbul wacana mencari istilah
untuk bisa menjunjung tinggi status kesenian Jawa yang kala itu
dikawatirkan akan memudar dengan lebih terkenalnya musik populer.
Karena para priyayi tersebut telah kenal dengan kebudayaan Barat,
maka diskusi mereka cenderung mengarah pada sekitar pencarian
istilah-istilah yang sepadan dengan kategori Classical-Folk dari
kebudayaan Barat.

Salah satu penggagas tentang keberlanjutan kesenian Jawa adalah
Ki Hadjar Dewantara (1936, hal. 41-42) yang berpendapat bahwa
kebudayaan Barat, memerlukan permainan gending yang menurutnya
bermanfaat untuk membangkitkan hidup kebatinan, menuntun rasa
berirama, keindahan, dan kesusilaan, sesuai dengan ajaran Sultan
Agung yang sepadan dengan ajaran sarjana masyarakat Barat. Beliau
menyarankan bahwa gending Jawa yang merupakan hasil dari
kebudayaan adi luhung (indah dan luhur) itu dapat memantapkan
dan memurnikan rasa kebangsaan orang Indonesia, khususnya orang
Jawa.

Gagasan mengadiluhungkan kesenian Jawa ini boleh dikatakan
merupakan suatu pengultusan kesenian Jawa yang akarnya dapat
diketemukan pada abad ke-19, ketika priyayi Jawa dan cendekiawan
Eropa ingin mengetahui secara mendalam tentang kehidupan
keraton Jawa. Keraton Jawa menurut pemahaman mereka
mempunyai kebudayaan yang istimewa dan luhur sebagaimana
kebudayaan Klasik Eropa yang muncul di kalangan masyarakat kelas
tinggi (bangsawan). Orang Eropa, terutama Belanda telah lama
mengakui dan ikut mempertajam pandangan tentang sifat adiluhung
kesenian Jawa tersebut.

Jaap Kunst, adalah orang Belanda vyang belasan tahun
menghabiskan waktunya sebagai pegawai kolonial pemerintah
Belanda yang meneliti musik-musik Indonesia. la mengatakan bahwa
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dalam membicarakan sistem tangga-nada di Jawa dan Bali “harus
berbicara tentang sebuah “Hochkultur” (= tipe kebudayaan yang
tinggi)” (Kunst 1973, hal. 12). Hal ini dikarenakam budaya Jawa
melalui musiknya mempunyai estetika dan simbologi kesenian Jawa.
Oleh karena itu, ada alasan untuk mengesahkan pentingnya
melestarikan kehidupan kesenian Jawa (Sumarsam, 2003).

Artikulasi kultus adiluhung budaya Jawa ini berkelanjutan sampai
sekarang, tidak hanya di kalangan priyayi keraton, tetapi juga priyayi
non-keraton dan di kalangan pejabat pemerintah yang sangat
menikmati pembicaraan tentang kedalaman budaya Jawa itu.

Memang ada pendapat yang lain, yang memosisikan “adilihung”
untuk menunjukkan sifat kesenian pada periode Jawa-Hindu, yang
timbul pada zaman kejayaan kerajaan Majapahit dan sebelumnya.
Sebagaimana disarankan oleh Simuh (1995, hal.127), begitu terjadi
konversi agama Islam, terjadilah Islamisasi warisan budaya istana,
yaitu sebagai usaha memprtahankan budaya Istana Jawa-Hindu
(seperti Majapahit) yang dinilai sangat halus dan adiluhung serta kaya
raya. Pewarisan budaya Jawa-Hindu ke masyarakat Islam baru ini
memang terjadi, tetapi apakah waktu itu kata sifat adiluhung sudah
dipakai untuk menunjukkan keluhuran kesenian Jawa-Hindu patut
dipertanyakan.

Mengutip tulisan Robert Redfield, Humardani menyatakan
adanya dua kategori dasar dari kesenian, “The Great Tradition” dan
The Little Tradition,” untuk kualitas kesenian Jawa yang dinilai
sejajar dengan kategori Classical-Folk atau Keraton-Rakyat,
sebagaimana disinggung di atas. Dengan kata lain, pada pertengahan
abad ke-20 muncul wacana yang mensejajarkan kesenian keraton
yang adiluhung dengan kesenian klasik (the Great Tradition), dan
membedakannya dengan seni rakyat (the Little Tradition),
sebagaimana lazimnya pengategorian kesenian di dunia Barat.

Perbedaan isi antara kesenian Jawa dan kesenian Barat pada
gamelan, misalnya, memperlihatkan adanya hubungan yang akrab
antara gending-gending yang panjang, yang agung, yang “klasik”
dengan gending-gending yang ringan, yang pendek, yang merakyat,
yang “populer”. Maka tidak mengherankan jika gending yang agung
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dan yang ringan bisa dimainkan berurutan dalam suatu pementasan
gamelan (klenengan) dengan alat music Barat. Hal ini tidak akan
terjadi dalam pementasan musik Klasik Barat karena lazimnya konser
lagu Klasik tidak akan dicampur dengan lagu Rakyat atau lagu musik
Populer.

Pada Gamelan Jawa, gending-gending yang dimainkan oleh
pengrawit di keraton, seperti Gambirsawit, Bondhet, Srikaton, dan
lainnya, juga dimainkan oleh pengrawit di perdesaan. Mungkin ada
perbedaan tentang cara menyajikan gending-gending tersebut;
katakanlah musisi keraton lebih membawakan garap yang lebih rumit
atau ngrawit kalau dibanding dengan dengan garapan pengrawit
perdesaan, terutama pada penabuh barangannya. Akan tetapi dengan
memainkan gending yang sama, apa yang dimainkan di keraton sama
saja dengan hasil gendhing yang dimainkan di pedesaan.

Menarik bahwa pementasan gamelan sebenarnya tidak lepas dari
suguhan bunga rampai, yang berisikan filsafat yang dalam namun
juga bersikan repertoar yang ringan-ringan. Maka kiranya tepat kalau
kesenian Jawa disebut sebagai suguhan atau “tontonan” yang
mengandung “tuntunan”, dan bahkan ada yang mengatakan bahwa
gamelan mempunyai filsfat “tatanan” bagi kehidupan manusia yang

lebih baik.

Dasar pemikirannya adalah bahwa dua dimensi suguhan ini—yang
menghibur dan yang berisi filsafat yang dalam—dihidangkan secara
seimbang dalam musik gamelan. Kalau ada suatu perubahan yang
mengakibatkan ketidakseimbangan dari dua suguhan ini, terjadilah
pro dan kontra diskusi. Inilah yang terjadi pada beberapa dekade
akhir-akhir ini, yaitu adanya suatu dinamika pertemuan antara
kesenian yang dianggap sebagai “adiluhung” dengan yang baru, yang
dipengaruhi oleh teknologi dan budaya populer Barat.

Alhasil filosofi Gamelan Jawa asli yang oleh masyarakat
mengandung nilai-nilai agama Jawa, pada saat dilahirkannya
Gamelan Soepra telah bergeser menjadi sebuah ikon budaya.
Gamelan Jawa yang biasanya dimainkan untuk memperingati
perayaan penting, seperti perkawinan, kithanan dan bersih desa, pada
Gamelan Soepra lebih ke arah pementasan untuk menghibur saja.
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Hasil wawancara dengan Iwan menunjukkan bahwa Gamelan Soepra
memiliki konsep yang cenderung mengikuti dinamika perkembangan
zaman (wawancara, 26 Juni 209). Oleh karenanya permainan lagu
dari Gamelan Soepra cenderung melantunkan lagu-lagi yang sedang
populer. Inilah sebabnya mengapa Gamelan Soepra dipandang
sebagai media untuk melestarikan ikon kebudayaan Jawa kepada anak
Generasi Centennial (Z).  Seperti yang terlihat di lampiran hgambar
29. Gamelan soepra bisa dimainkan.

C. Ruang Seni Pertunjukan Youtube

Ruang seni pertunjukan adalah ruang dimana di dalamnya
terdapat batasan ruang penyaji dan ruang penonton seni pertunjukan
(Simatupang, 2013, hal. 63-72). Menurut Jones, desainer panggung
terkemuka di Amerika, ruang pertunjukan seni adalah lingkungan/

ruang untuk sebuah aksi (Selden, 1964, hal.7).

Di era digital saat ini ada banyak inovasi mengenai teknologi, dan
hal ini tidak terkecuali dialami pada ruang seni pertunjukan. Saat ini
ruang seni pertunjukan tidak hanya dimaknai sebagai sebuah tempat
yang di dalamnya terdapat ruang penyaji dan penonton dalam waktu
tertentu, namun sekarang, media sosial seperti youtube juga dapat
dimaknai sebagai ruang seni pertunjukan.

Konsep dari sebuah pertunjukan seni yang telah di digitalkan
menjadi sebuah video dan di unggah ke dalam media youtube telah
menjadi sebuah konsep pertunjukan yang baru bagi penonton yang
tidak lagi harus berbondong-bondong pergi ke ruang pertunjukan
yang terbuka di suatu lapangaan misalnya. Penonton masa kini
mempunyai kebebasan untuk menciptakan ruang pertunjukannya
sendiri. Dalam hal ini, dengan adanya fasilitas internet yang dapat
diakses kapan saja dengan media apa saja, suatu seni pertunjukan
yang sedang live ataupun berupa rekaman, dapat dinikmati kapan
pun penonton menginginkannya (Dukut & Nugroho, 2019).

Pada media sosial youtube, penyaji musik juga lebih fleksibel
dalam memanajemen ruang pertunjukannya. Seorang penyaji musik
yang menekuni ruang seni pertunjukan pada youtube yang disebut
youtubers akan dapat mengunggah video rekamannya ke dalam gawai
youtube yang tidak menutup kemungkinan akan menghasilkan
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pendapatan karena karya seni pertunjukannya digemari oleh banyak
penonton. Dengan demikian desain publikasi tentang pertunjukan
seni musik seperti gamelan juga menhadi lebih fleksibel karena di era
digital saat ini selain youtube seni pertunjukan gamelan juga dapat
dilakuka melalui instagram, whatsapp, facebook, dan lain sebagainya.

D. Hasil Angket Kuesioner Generasi Centennial terhadap Gamelan
Soepra dan Ruang Pertunjukannya

Dalam menganalisa minat anak generasi centennial terhadap
gamelan dan ruang pertunjukan seni berbasis media digital youtube,
telah dilakukan penyebaran angket kuesioner kepada 27 orang
pemain Gamelan Soepra SMA Loyola. Pada pertanyaan pertama
ditanyakan mengenai kecenderungan ketertarikan anak generasi Z
terhadap Gamelan Soepra dan gamelan asli Jawa. Hasilnya adalah
bahwa 100% responden lebih tertarik pada Gamelan Soepra.

1. Menurut anda, apakah gamelan Soepra lebih menarik dari gamelan
tradisional asli?

27 responses

®Vva
@ Tidak

Bagan 1: Hasil Ketertarikan untuk Gamelan Soepra dan
Gamelan Jawa

Alasan pemilihan untuk lebih tertarik pada Gamelan Soepra
adalah lebih digemarinya peralatan musik yang mengakomodasi
konsep budaya hibrida yang lebih ramai dan lebih bersemangat.
Selanjutnya pada pertanyaan yang kedua yang mempertanyakan
ketertarikan responden mengenai lagu pop dan dibandingkan dengan
gendhing-gendhing Jawa dari gamelan, hasilnya 77,8 % dari mereka
lebih suka mendengarkan lagu pop modern.



94 Kebudayaan, Ideologi, Revitalisasi & Digitalisasi Seni Pertunjukan Jawa dalam
Gawai

2. Menurut anda generasi muda, apakah lagu-lagu pop zaman sekarang
lebih menarik dari pada lagu tradisional zaman dahulu?

27 responses

[ B
@ Tidak

Bagan 2: Hasil Ketertarikan untuk Lagu Pop dan Tradisional
Alasan dari 77.8% yang tertarik pada lagu pop adalah karena lagu
asli gamelan Jawa terlalu kuno. Hal ini terbaca juga pada uraian dari
pertanyaan ini ynag memperlihatkan bahwa genre lagu pop zaman
sekarang lebih berpengaruh pada anak Generasi Z karena bentuk
visual dan warna bunyi yang dihasilkan dari Gamelan Soepra
dianggap lebih menarik.

Pertanyaan ketiga ingin mengetahui apakah responden yang
dipahami sebagai generasi yang cenderung menggunakan gadget
modern seperti smartphone lebih memilih media itu untuk melihat
dan mendengarkan gamelan lewat fasilitas itu atau tidak. Hasil
jawaban dari pertanyaan ini adalah ruang pertunjukan musik digital
(youtube) dianggap lebih fleksibel dan mudah dalam menikmati
suatu karya seni musik, tetapi 96.3% dari mereka berpendapat bahwa
ruang pertunjukan musik digital melalui youtube tidak akan
memberikan atsmosfer Jawa yang diperlukan dari sebuah
pertunjukan seni musik gamelan.

Bagan 3: Hasil Ketertarikan untuk Menikmati Gamelan via
Smartphone dan secara Langsung
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3. Akhir-akhir ini perkembangan teknologi sangat cepat, yang mana
membuat orang menjadi lebih simple dalam berbagai hal, tidak
terkecuali untuk kesenian gamelan. Beberapa waktu lalu, gamelan telah
dibuat pada aplikasi smart phone, sehingga kini orang-orang tidak perlu
lagi menggunakan gamelan asli. Apakah anda sebagai generasi muda
setuju bahwa gamelan Soepra nantinya hanya dimainkan hanya
menggunakan smart phone atau alat musik digital, sehingga lebih
simple dalam persiapannya?

27 responses

®ya
@ Tidak

Jawaban ini menunjukkan bahwa sebagai orang yang hidup di
Pulau Jawa, para responden sebetulnya menyadari bahwa seni music
gamelan memang harus dilihat dan didengar secara langsung. Ketika
ditampilkan melalui youtube, sifat adiluhung gamelan menjadi hilang.

Pertanyaan nomor 4 adalah keingintahuan tim peneliti tentang
tanggapan generasi muda tentang cara merevitalisasi lagu daerah Jawa
dengan cara aransemen yang lebih ngepop. Menurut 85.2% dari
responden cara merevitalisasi lagu daerah melaui aransemen yang
modern itu tepat untuk dilakukan.

Ritme dan macam suara dari musik Barat yang dihibridakan
dengan alat gamelan menarik perhatian Generasi Z untuk ikut
menikmati lagu-lagu daerah yang biasa dimainkan oleh Gamelan Jawa.

Bagan 4: Ketertarikan untuk Revitalisasi Lagu Daerah Jawa
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4. Sekarang sudah banyak orang yang membuat aransemen musik
mengkombinasikan gamelan asli dan alat musik digital (Dj atau Launch
Pad). Lagu yang diaransemen berupa lagu-lagu daerah Indonesia
maupun lagu barat. Apakah anda setuju apabila hal tersebut bisa
menjadi salah satu cara untuk melestarikan mengenalkan kembali
gamelan dan lagu-lagu daerah jawa pada generasi muda?

27 responses

® =
® Tidak

Jawaban yang disampaikan dalam pertanyaan ini membuat tim
peneliti menjadi lebih yakin bahwa cara untuk menarik perhatian
generasi muda dengan Gamelan Soepra adalah pilihan yang tepat
untuk membantu terjaganya budaya musik gamelan untuk sepanjang
masa.

Pertanyaan nomor 5 mempunyai tujuan yang sama dengan nomor
3. Sengaja pertanyaan ini dilontarkan untuk mengetahui dengan cara
lain apakah kaum Generasi Z memang lebih suka menikmati music
gamelan melalui youtube atau tidak. Ternyata seperti hasil jawaban di
nomor 3, untuk pertanyaan ini, 85.2% responden tidak setuju.
Mereka tetap lebih senang untuk menonton langsung seni
pertunjukan gamelan di panggung daripada menonton sendiri lewat
youtube.

Bagan 5: Hasil Ketertarikan untuk Menonton Gamelan di
Panggung
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5. Youtube saat ini merupakan sebuah sarana untuk orang yang ingin
mencari tahu hampir semua informasi apapun yang mereka inginkan.
Bagi anda Generasi muda, benarkah lebih suka menonton pertunjukan
seni (musik, teater, ataupun drama) di aplikasi youtube smart phone,
daripada Panggung seni pertunjukan asli?

27 responses

®a
@ Tidak

N4

Hasil jawaban ini menarik untuk dicermati karena peneliti
tadinya beranggapan bahwa generasi Z akan lebih memilih hal
sebaliknya karena biasanya apapun yang ada di youtube adalah hal
yang digemari. Mungkin salah satu sebab dari ketidaksetujuannya
adalah karena para responden adalah juga pemain Gamelan Soepra
yang menyadari arti pentingnya untuk hadir dalam kebersamaan
untuk mengsukseskan permainan gamelan.

Untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan dari menonton
gamelan di youtube, peneliti memberikan kuesioner nomor 6 dan 7.
Menurut responden kelebihan dari youtube antara lain adalah
keprakisan untuk menonton kapanpun dan dimanapun secara
berulang asalkan ada kupta internet atau wifi. Untuk lebih rincinya
jawaban dapat dibaca sebagai berikut:

a. Bisa melihat tayangannya berulang-ulang jika memang tidak
membosankan, dan bisa melihat sembari sibuk bekerja, atau
jika sedang malas kemana-mana.

b. Kelebihannya yaitu kita bisa menonton pertunjukan seni
saat kita ada halangan untuk tidak dapat hadir menonton
pertunjukan seni tersebut secara langsung. Selain itu, kita
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juga dapat memutar kembali untuk menonton seni tersebut
sehingga anak cucu kita suatu saat dapat kita ajak untuk
menonton pertunjukan seni tersebut.

Praktis, jika tidak ada waktu untuk menonton bisa
menonton lagi.

Lebih mudah untuk diakses dan tentuknya dapat dilakukan
di mana saja.

Lebih praktis, murah (daripada nonton konser). Bisa
ditonton nerkali-kali jadi bisa buat tambah ilmu.

Praktis.

Bisa ditonton kapanpun dan dimanapun hanya perlu kuota
internet atau wifi.

Lebih mudah di akses. Biaya dan tenaga yang dikeluarkan
jauh lebih kecil

Lebih simple dan cepat. Kemungikan bear lebih banyak
orang ynag bisa melihat di youtube.

Hanya bisa dilihat tidak bisa dirasakan feelnya.

Sedangkan sebagai kekurangan dari youtube ditemukan bahwa

youtube

menghambat kesempatan untuk bersosialisasi secara

langsung, terutama dengan artis yang dihadirkan, dan kualitas yang

kurang sempurna bila tdak langsung di acara pertunjukannya. Secara

terperinci contoh jawaban para responden tentang kekurangandari
youtube adalah:

a.

Tidak bisa berinteraksi langsung dengan artis atau
pemerannya, menghabiskan kuota internet jika panjang
durasinya.

Kekurangannya yaitu orang-orang tidak dapat bersosialisasi
dengan sesame pecinta seni lainnya yang sbenarnya dapat
bertemu secara langsung di acara pertunjukan seni.

Kurang dapat merasakan feelnya.
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d. Kita tidak dapat melihat secara langsung, kualitas suara pun
terkadang kavcau dan membuat pengalaman menonton
secara umum kurang memuaskan.

e. Terasa berbeda dengan aslinya, seperti suara aslinya dengan
suara handphone menurutku lebih enak suara aslinya, dan
kita bisa menyaksikan dan mendengarkan langsung jika
menonton langsung.

f.  Tidajk jelas.

g. Kurang bisa mendapatkan feel-nya. Tidak bisa
mendengarkan dengan suara yang berkualitas sekelas yang
asli. Tidak ada spesialnya karena bila video diambil dari
sebuah pertunjukan maka orang akan lebih memilih untuk
tidak membeli tiket dan hanya menonton youtube saja
walaupun masih ada beberapa yang tetap menonton
langsung tapi kebanyak akan memilih yang gratis.

D. Analisis SWOT terhadap Gamelan Soepra dan Ruang
Pertunjukannya

Merujuk dari pembahasan-pembahasan sebelumnya, analisis
SWOT dilakukan untuk mengetahui kekuatan (Strength), kelemahan
(Weakness), peluang (Opportunity), dan ancaman (Threat), dari
sebuah konsep budaya hibrida Gamelan Soepra yang mempunyai
ruang pertunjukan seni di era digital yaitu, youtube.

Mempelajari hasil SWOT pada Gamelan Asli Jawa terlihat bahwa
formasi Gamelan Jawa yang dinilai sebagai hasil lokal yang genius
lebih dapat diandalkan kestabilannya. Namun permainan lagu yang
kurang mengakomodasi ritme dan beat yang diinginkan oleh
Generasi Z bisa menjadi factor ditinggalkannya budaya seni ini.

Strength: Bentuk keaslian formasi gamelan lebih stabil
Weakness: Lagu kurang bervariatif, hanya lagu daerah Jawa
Opportunity: Menjadi local genius suatu daerah tertentu
Threat: Semakin ditinggalkan generasi muda

Dibandingkan dengan SWOT-nya Gamelan Soepra hasil
kelebihannya terletak pada music yang dinilai kreatif dan produktif.
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Namun kekreatifitasnya menjadi ancaman bagi format gamelannya
yang dinilai tidak mendukung budaya asli Jawa. Menarik bahwa
Gamelan Soepra yang dianggap sebagai local genius ternyata masih
ada ancaman untuk ditinggalkan oleh paum muda. Seacar lebih jelas
penggambaran SWOT-nya adalah sebagai berikut:

Strength: Karya seni yang dihasilkan lebih kreatif dan produktif
Weakness: Format dan konsep gamelan cenderung tidak stabil dan
mengaburkan makna Adiluhung pada gamelan

Opportunity: Menjadi local genius suatu daerah tertentu

Threat: Semakin ditinggalkan generasi muda

Perihal ruang seni pertunjukannya, SWOT juga dilakukan untuk
mencari kelebihan dan keurangan Gamelan Asli Jawa jika
dibandingkan dengan SWOT Gamelan Soepra. Untuk ruang seni
pertunjukan gamelan yang asli dilaporkan banyak disukai para
responden karena atmosfer seni pertunjukannya mendukung akustik
suara yang bagus dari para pemain dan alat gamelannya. Sayangnya
pertunjukan yang langsung ini tidaka dapat diputar kembali, dan
jumlah penyajinya sedikit. Untuk lebih jelasnya SWOT seni
pertunjukan asli adalah sebagai berikut:

Strength: Lebih terasa atmosfer dari seni yang dipertunjukan
Weakness: Tidak dapat di tonton sewaktu-waktu

Opportunity: Banyak orang-orang yang ingin menggunakan ruang
pertunjukan tersebut, karena baik akustik suarannya.

Threat: Semakin sedikit penyaji musik yang menggunakan ruang
pertunjukan asli

Untuk SWOT seni pertunjukan di youtube, terbaca bahwa
tontonan di youtube dapat dilihat kembali kapanpun dan
dimanapun dari belahan dunia ini. Meskipun seni pertunjukan di
youtube itu praktis, sebagian besar responden kecewa dengan tidak
dapat merasakan suasana seni pertunukannya secara langsung dan
adanya ancaman tentang sedikitnya jumlah penyaji juga akan dialami
pada fasilitas youtube ini. Perincian SWOT untuk ruang seni
pertunjukan youtube-nya adalah sebagai berikut:
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Strength: Dapat ditonton sewaktu-waktu dan mudah aksesnya

Weakness: Atmosfer akustik ruang seni pertunjukan kurang

dirasakan oleh penonton

Opportunity: Lebih cepat menjadi penyaji musik yang terkenal,

karena penontonnya lebih global,

Threat: Semakin sedikit penyaji musik yang menggunakan ruang
pertunjukan asli

Hal ini juga tercermin pada grup ansambel musik Nikimuzieku,
yang merupakan salah satu unit kegiatan mahasiswa (UKM)
Universitas Soegijapranata. Format ansambel Nikimuzieku terdiri
dari gamelan dan alat musik digital (serupa disc Jokey), sehingga
genrenya adalah Electro Dance Music (EDM) yang di dalam
komposisi musiknya terdapat isian gamelan.

KESIMPULAN

Penelitian  tentang  keberadaan ~ Gamelan  Soepra  yang
dibandingkan dengan Gamelan Jawa telah menghasilkan berbagai
temuan, yaitu:

1. Gamelan Jawa dan Gamelan Soepra memiliki beberapa
perbedaan yang signifikan baik dari segi bentuk format instrumen
gamelan, skala tangga nada yang digunakan, dan filosofinya.

2. Dalam menghadapi globalisasi dan cara untuk mempertahankan
keberlangsungan gamelan, konsep budaya hibrida telah dipilih
untuk mempopulerkan seni pertunjukan Gamelan Soepra. Hal
ini telah dibuktikan dengan hasil kuesioner dan SWOT, budaya
hibrida pada Gamelan Soepra menghasilkan seni musik gamelan
yang efektif untuk memacu Generasi Z untuk merevitalisasi
budaya lokal Jawa gamelan itu.

3. Ruang seni pertunjukan music tidak hanya dimaknai sebagai
sebuah ruang yang di dalamnya terdapat penyaji, penonton dan
karya seni, dalam suatu waktu tertentu, tapi ruang pertunjukan
seni era digital terkini seperti youtube dapat dimaknai sebagai
ruang pertunjukan di era digital. Sebagai ruang seni pertunjukan
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dalam era digital, produk budaya populer, youtube telah terbukti
memberi kepraktisan karena hasil seni dapat dinikmati secara
berulang. Namun pada saat yang sama, kualitas pertunjukannya
kurang memuaskan penonton yang lebih memilih untuk
melakukan sosialisasi secara langsung.

4. Hasil SWOT menunjukkan bahwa konsep ruang seni
pertunjukan konvensional (asli) dirasa unggul dalam atmosfer
suatu pertunjukan musik, dan konsep ruang pertunjukan seni
digital (youtube) lebih prakmatis karena dapat dilakukan
kapanpun dan dimanapun. Dengan mengatur ruang seni
pertunjukan digital (youtube) dengan baik, konsep pertunjukan
musik tertentu yang unik seperti Gamelan Soepra yang
melakukan budaya hibrida menjadi lebih cepat terkenal, karena
ranah pemasaran produk pertunjukan seninya ditujukan pada
ranah global (seluruh dunia).
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Abstrak — Viral Sebagai Capaian Pertunjukan Wayang Masa Kini
merupakan sebuah penelitian yang bertujuan untuk mengungkap
fenomena yang terjadi di kalangan dalang-dalang era milenial, dalam
menghadapi kebutuhan jaman, kaitanya dengan media sosial yang
sedang berkembang saat ini. Dalang-dalang yang dijadikan objek
penelitian adalah para dalang yang dianggap berhasil mengekspose
dirinya, dan melakukan aktualisasi diri sehingga berhasil
mendapatkan masa penggemar dari media sosial seperti youtube,
instagram, dan facebook. Para dalang yang dijadikan objek kajian,
dipilih 3 dalang sebagai contoh, diantaranya adalah Seno Nugroho,
Sigid Aryanto, dan Anom Dwijokangko. Pemilihan ketiga dalang ini,
didasari dari eksistensinya di media sosial, serta intensitas
pementasanya.Penelitian  ini menggunakan metode deskriptif
interpretatif, dengan langkah-langkah pengumpulan data yang
didapat melalui studi pustaka, wawancara, serta transkripsi yang
didapat dari rekaman pementasan yang telah ada di akun youtube.
Hasil dari penelitian ini membuktikan, bahwa capaian dalang masa
kini dalam mempergelarkan pertunjukan wayang kulit, selain berpijak
pada konsep garap pakeliran, serta kaidah estetika pedalangan, para
dalang juga harus mencapai capaian viral, sebagai penanda
keberhasilanya dalam menarik penonton dalam konteks masa kini.

Kata kunci — viral, wayang kulit, penonton, estetika pedalangan,
garap pakeliran

PENDAHULUAN

Pertunjukan wayang sudah ada sejak abad ke sepuluh silam pada
masa kerajaan Mataram Kuna dibawah pemerintahan Raja Dyah
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Balitung. Hal ini dibuktikan dengan keberadaan Prasasti Wukujana
yang berbunyi sebagai berikut:

Hinyunakén tontonan mawidu sang tangkil hyang sinalu macarita
bhima kumara mangigél kicaka si jaluk macarita ramayana mamirus
mabanyol si mungmuk si galigi mawayang buat hyang macarita ya

kumara (Haryana, 2005 dalam Suyanto, 2009, hal. 2)

[Diadakan pertunjukan, yaitu menyanyi (nembang) oleh sang
Tangkil Hyang Si Nalu berceritera Bhima Kumara dan
menarikan Kicaka si Jaluk berceritera Ramayana, menari
topeng dan melawak oleh Si Mungmuk. Si Galigi memainkan
wayang untuk Hyang (arwah nenek moyang) dengan ceritera
(Bhima) Kumara]

Keberadaan wayang pada masa lampau berfungsi sebagai sarana ritual
pemujaan terhadap arwah nenek moyang, seperti yang dikatakan
Hazeu seorang sarjana Belanda menyimpulkan bahwa Orang Jawa
jaman dahulu mempunyai kepercayaan menyembah roh leluhur.
Oleh karena itu untuk menghormati roh leluhur itu, Orang Jawa
membuat lukisan yang berbentuk bayangan (Haezeu, dalam Soetarno,

2010, hal. 1).

Pertunjukan wayang berkembang, baik secara bentuk maupun
mekanisme pertujukannya, sesuai dengan berbagai kepentingan serta
kebutuhan masyarakat pendukungya. Perkembangan perutnjukan
wayang juga seiring dengan fungsi dan kebutuhan masyarakat yang
semakin majemuk.

Wayang kulit purwa sebagai kesenian yang berkembang di dalam
tembok kraton, pada awalnya merupakan sebuah karya seni yang
terikat oleh kaidah-kaidah hegemoni kraton Mataram, kaidah-kaidah
tersebut di  susun secara kompleks, tidak hanya bentuk
pertunjukannya saja, termasuk juga nilai serta filosofis yang
terkandung keduanya saling terkait sebagai pembangun rasa estetis
yang bertumpu pada kaidah estetika pedalangan. Seperti halnya yang
terdapat pada pakem irawan rabi, tulisan atmatjendama maupun
Kusuma Dilaga dalam pakem Sastra Miruda. Hingga saat ini, kedua
pakem tersebut menjadi literasi utama, terhadap pemahaman tentag
kadiah pedalangan kraton.
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Pada masa pra kemerdekaan, legitimasi terhadap kraton Mataram,
berangsur-angsur memudhar. Perlahan eksistensi Kraton hanya
sebagai bentuk penghormtan kepada budaya, bukan sebagai negara
yang memiliki pengaruh  besar secara konstitusional bagi
masyarakatnya. Pertunjukan wayang pun juga semakin berkembang,
wayang mulai keluar dari tembok Kraton. Sebuah kesenian yang pada
awalnya merupakan tontonan para aristokrat,menjadi dapat
dinikmati oleh masyarakat umum secara luas. Terlebih ketika wayang
telah masuk menjad sebuah kesenian komersial. Salah satu bentuk
komersialiasi wayang adalah, menjamurnya dapur rekaman yang
menjual bebas rekaman audio pertunjukan. Hal ini ditandai dengan
kehadiran Narta Sabda dan Anom Suroto, dengan ratusan lakon yang
telah direkam. Pada masa ini, arah dari pakem pertunjukan wayang
perlahan mengalami perkembangan. Tidak selalu patuh dengan
kaidah pedalangan Kraton, tetapi menjadi beragam, seperti halnya
Narta Sabda yang sering memadukan berbagai gaya pedalangan lain,
pada pertunjukannya. Artinya, dalam sudut pandang estetika, capaian
rasa estetis pada pola pertunjukan wayang, telah sedikit bergeser,
pedalangan yang baik, bukan lagi dipandang dari sebagaimana kuat
para dalang dalam mematuhi pakem buatan keraton, tetapi sudah
pada ukuran kepuasan penonton yang lebih majemuk, bahkan
penikmat wayang yang tidak memiliki wawasan feodal.

Kecenderungan menggunakan tolok ukur penonton, sebagai
penentu keberhasilan pentas, berhasil menempatkan wayang sebagai
salah satu media yang muthakir sebagai alat penngumpul masa, maka
dari itu pada tahun 1989, partai Golongan Karya (Golkar) dibawah
kepemimpinan Soeharto, menggunakan wayang sebagai salah satu
alat propaganda politik, melalui kadernya bernama Sudjadi. Bersama
rekan kerjanya, ia menyusun sebuah pertunjukan wayang spektakuler,
yang benar-benar melepaskan wayang dari belenggu konvensionalitas,
menjadikan pertunjukan wayang sebagai kesenian glamour, dengan
memadukan berbagai unsur-unsur lain non pakeliran seperti musik,
dangdut, pelawak, penari, keroncong, pada adegan limbukan dan
gara-gara. Selain itu juga penambahan unsur lain juga terdapat pada
alat musik, seperti terompet, orjen, biola, saxophone, drum dan
simbal sebagai pendukung suasana pakeliran. Pola pakeliran gagasan
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Golkar dan Sudjadi ini pada akhirnya disebut sebagai pakeliran
PANTAP (Panitia Tetap) (Emerson, 2017, hal. 211).

Dewasa ini, pola pakeliran PANTAP berpengaruh banyak terhadap
perkembangan format pertunjukan wayang, yang dibawakan oleh
para dalang generasi 90-an hingga sekarang. Meski secara pertunjukan
tidak lagi utuh, artinya pola pertunjukan PANTAP tidak lagi banyak
diminati, karena terlalu glamour dan memakan banyak biaya, tetapi
banyak hal-hal kecil pada akhirnya menjadi warisan generasi dalang
saat ini, diantaranya adalah penggunaan tekhnologi lampu, sinden
yang dihadirkan berdiri dan lain sebagainya.

Kemunculan gawai, seperti menjadi babak baru yang mengubah
pola pikir masyarakat masa kini, kecenderungan hidup praktis dan
dinamis menjadikan media sosial satu-satunya platform yang
dianggap meneyediakan kemudahan bagi akses kehidupan. Pola
berpikir praktis tersebut, mengubah pandangan masyakat dalam
menikmati karya seni. Masyarakat masa kini menjadi jemu dengan
bentuk-bentuk kesenian hayatan, yang bertele-tele dan membutuhkan
konsentrasi khusus dalam penghayatanya. hal ini berdampak pula
terhadap pertunjukan wayang kulit. Pada platform Youtube misalnya,
tersedianya akses live streaming membuat para penikmat wayang
menjadi semakin mudah melihat pertunjukan wayang. dengan
beberapa giga kuota internet, para penonton tetap dapat menikmati
wayang tanpa menempuh jarak hingga kiloan bahkan ratusan kilo
meter. Dari platform youtube ini juga, pada akhirnya muncul istilah
dalang-dalang viral, dalang yang gaya pakeliranya dianggap mewabah
bagaikan virus yang menular dan mempengaruhi dalang-dalang lain.
para dalang-dalang viral ini adalah mereka yang memiliki jam terbang
paling banyak, serta memiliki basis penggemar yang kuat.

Berdasarkan fenomena di atas, muncul beberapa hal yang
menarik untuk digunakan sebagai bahan penelitian mengenai
fenomena viral pada dunia pedalangan masa kini. Adapun dalang-
dalang yang dianggap mewakili adalah Seno Nugroho (Jogja), Sigid
Aryanto (Rembang) dan Anom Dwijokangko (Solo).
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DALANG VIRAL
A. Ki Seno Nugroho

Seno Nugroho adalah seorang dalang yang lahir di Yogyakarta,
pada 23 Agustus 1972. Menempuh pedalangan formal dari SMKI
Yogyakarta, lulus dari jurusan pedalangan SMKI Yogya pada tahun
1991. Sebelum memasuki sekolah formal, pengetahuannya akan
pedalangan didapatkan secara otodidak, hanya dengan melihat pentas
ayahnya, Ki Suparman. Kekagumanya terhadap wayang semakin
bertambah, ketika ia pertama kali melihat penampilan Manteb
Soedarsono di Sasana Hinggil Dwi Abad Kraton Yogyakarta. Karena
kecintaanya terhadap Manteb itu, hingga saat ini Seno Nugroho
mampu membawakan dua gaya pakeliran, Jogja dan Solo.

Mendalang pertama pada usia 15 tahun, Garap pakelirannya
sangat menonjol dalam garap catur, atau dialog dan narasi wayang.
Seno Nugroho aktif bermedia sosial, ia memiliki akun youtube,
facebook dan instagram yang ia kelola sendiri. Akun facebook
aktifnya (Thenmust Seno) memiliki 4.800an hubungan pertemanan,
sedangkan akun instagramnya memiliki 8.164 followers, serta akun
youtube dalang seno yang memiliki 100.000an subscriber. Semua
akun media sosial yang dimiliki, digunakan untuk membangun citra
dan aktualisasi diri. Seperti halnya mengunggah kegiatan sehari-
harinya, baik mendalang atau kegiatan lain. konten youtube-nya
selain digunakan untuk menayangkan pentas kesenianya juga ia
gunakan untuk mengunggah informasi tentang dirinya sendiri,
seperti riwayatnya sebelum menjadi dalang dahulu, serta kisah-kisah
kehidupan yang lain.

Selain mengelola akun media sosial, Seno Nugroho juga memiliki
komunitas penggemar, yang diwadahi dalam PWKS penggemar
wayang Ki seno Nugroho. PWKS terbentuk atas inisiatif para
penggemar yang ingin mewadahi hobi mereka untuk melihat
pergelaran dalang idolanya. Sebagai pegiat pertunjukan wayang
berbasis media sosial, saat ini PWKS memiliki anggota aktif sekitar
41.000an akun. Selain akun utama, PWKS juga memiliki akun
cabang yang mewadahi para penggemar bersadarkan wilayahnya,
seperti PWKS Jawa Timur, PWKS Jabotabek dan lainya.
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Garap pakeliran yang menonjol dari pedalangan Seno Nugroho
terletak pada aspek catur, Seno dikenal sebagai dalang yang cucut,
atau tidak memiliki kesulitan dalam mebawakan dialog wayang, tiap-
tiap antawecana, janturan dan pocapan dapat dibawakannya dengan
baik, tanpa kesulitan yang berarti. Karena modal cucut yang dimiliki,
Seno menjadi dikenal sebagai dalang yang semu, lucu dan memiliki
warna tersendiri di setiap pentasnya.

Seno Nugroho dikenal dengan caranya membawakan tokoh
petruk dan bagong. Karena kepiawaianya dalam membawakan tokoh
ini, pada tahun 2018, Seno Nugroho kerap mendapatkan permintaan
lakon yang berhubungan dengan punakawan dan bagong. Lakon
tersebut antara lain adalah Petruk duta, Bagong Duta, Petruk takon bapa,
Petruk dadi ratu, bagong dadi Ratu, Semar Mbangun Kahyangan, Semar
Mbangun  Pasar, Semar Mbangun Desa, dan Semar Mbangun
Karangkadempel.

B. Ki Sigid Aryanto

Sigid Aryanto lahir di Blora, pada bulan Juni 1979. Saat ini
tinggal di Leteh, Rembang, Jawa Tengah. Menyelesaikan pendidikan
S1 di Jurusan Pedalangan ISI Surakarta, sebagai lulusan terbaik pada
tahun 2003. Sebagai seorang akademisi, Sigid Aryanto sangat
mematuhi kaidah pedalangan secara ketat, semua unsur pedalangan,
ia kuasai dengan baik, mulai dari Sabet, Catur, Iringan dan Lakon.
Debut pedalanganya dimulai ketika Sigid mendapatkan juara pada
festival wayang nasional pada tahun 2008.

Meski menguasai semua unsur pedalangan, hal yang paling
menonjol dari pakeliran Sigid adalah kemampuanya dalam mengolah
lakon. Kemampuannya dlam menginterpretasi sanggit, dimilikinya
sejak kuliah S1 di Jurusan Pedalangan, hal ini dibuktikan beberapa
karya naskahnya digunakan oleh kampus untuk pementasan wayang
layar panjang. Karya-karya tersebut antara lain adalah “Parikesit” di
Teater Lingkar Semarang (2002). Pakeliran Padat “Hastabrata
Kawedhar” Dies Natalies UNES Semarang (2005). Wayang Bahasa
Indonesia(Sandosa) “Karna Tandhing” di Belanda dan Italia (2003).
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Sigid Ariyanto benar-benar menyadari peran media sosial sebagai
media aktualisasi diri, hal tersebut dibuktikan dengan giatnya di
media sosial hingga saat ini. Sigid memiliki akun media sosial
facebook dengan nama Sigid Ariyanto yang memiliki 4.917
pertemanan aktif, akun instagram yang memiliki 3.547 pengikut
aktif, dan akun yotube yang terdiri dari akun sigid chanel dan jagad tv
yang masingmasing memiliki 11.444 subscriber, dan 1.546
subscriber.  Platform media sosial dimanfaatkan dengaan baik,
sebagai tempat untuk mengumumkan jadwal pementasanya, dan juga
sebagai sarana mendekatkan dirinya dengan penggemar. Sebagai
media komunikasi, Sigid juga sangat rajin mengunggah konten dalam
youtube-nya yang berisi tentang kegiatan sehari-hari, tutorial tekhnik
pedalangan, dan menayangkan pentas mendalangnya, baik secara live
streaming, maupun penayangan ulang.

C. Anom Dwijo Kangko

Anom Dwijo Kangko adalah salah satu dalang yang pernah
melakukan hal sensasional pada perhelatan Hari Wayang Dunia
pertama di ISI Surakarta pada tahun 2015 silam. Dilahirkan di Blitar,
pada 9 Oktober 1978. Semenjak kemunculannya, Dwijokngko
dikenal dengan kepiawaianya dalam membawakan sabet. Selain gerak
wayang vyang atraktif, ia dikenal sebagai dalang yang seringkali
menghadirkan hal-hal yang sensasional disetiap pertunjukaanya,
sepeninggal Enthus Susmono.

Hal-hal sensaional tersebut antara lain adalah memadukan unsur
teater modern, seperti ketika Dwijokangko melakukan pementasan
pada helatan Hari Wayang Dunia pertama di ISI Surakarta pada
tahun 2015. Dalam lakon Gondomono Tundung yang mengkisahkan
fitnah Haryo Suman terhadap Gondomono, Dwijokangko
mengekspresikan emosi amarah Gondomono dengan total, termasuk
pada bagian akhir, seolah ia sendiri yang menjadi Gondomono,
berdiri dan menghajar Suman. Dalang yang tadinya menjalankan
wayang itu, seketika berubah menjadi wayang itu sendiri. Pada
wawancara yang dilakukan 11 Juli 2019 , Kangko mengaku ia
membawakan hal tersebut karena terbawa emosi dari sanggit yang ia
bawakan sendiri. Selain itu, ia sengaja mencoba melakukan
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eksplorasi, karena selain kemampuanya berseni peran, ia juga
terdorong dari pengalamanya yang gemar melihat pertujukan teater

modern (Wawancara, Dwijokangko: 11 Juli 2019).

Anom Dwijo kangko juga aktif mengelola berbagai platform
media sosialnya, seperti Facebook, Instagram dan Youtube. Akun
facebook yang bernama Dalang kangko memiliki 2.496 pertemanan,
akun instagramnya Ki_Anom Dwijokangko memiliki 7.365 follower,
dan akun Youtube Dalang Kangko Chanel memiliki 3,8 ribu
subscriber. Dari media sosialnya ia aktif mengunggah berbagai
kegiatan, baik yang berhubungan dengan proses kesenianya, maupun
kegiatan sehari-hari.

INDIKATOR PEMBENTUK VIRAL

Viral secara ethimologi adalah sesuatu yang mewabah, berupa
virus dan sangat cepat persebaranya (Wikipedia/Viral). Strategi
pemasaran viral, atau viral marketing, saat ini telah banyak dilakukan
oleh para pengusaha/ penyedia layanan barang dan jasa yang berbasis
media sosial. Alasan penggunaan media sosial dikarenakan faktor
ketergantungan masyarakat saat ini terhadap gawai, dan kecanggihan
tekhnologi, sehingga strategi pemasaran dapat lebih tepat sasaran dan
memiliki ruang lingkup yang lebih luas (https://www.dewaweb.com/
blog/apa-itu-viral-marketing-dan-apa-manfaatnya). ~ Strategi  yang
digunakan dalam viral marketing tersebut adalah memicu reaksi
orang, yang pada akhirnya baik secara sukarela ataupun tidak ikut
membagikan kepada khalayak, hingga akhirnya menjadi sesuatu yang
tersebar dan viral. Seperti juga yang terjadi pada dalang-dalang viral,
Dewasa ini. Hanya bedanya, viral pada wayang tidak hanya bisa
dicapai dengan sesuatu yang asal-asalan, tetapi dengan kesesuaian
antara beberapa faktor-faktor pendukung lainya.

Pertunjukan wayang sebagai sebuah hiburan populer tentunya
tidak dapat lepas dari faktor-faktor pendukung popularitas dalang
dan wayang. Meski jaman telah melaju pesat, pertunjukan wayang
sudah menuntut glamouritas, tetapi kaidah-kaidah estetika
pedalangan menjadi salah satu faktor penting yang harus dipahami
dan dilakukan oleh para dalang yang ingin memiliki pangsa pasar.
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Unsur-unsur pembentuk keberhasilan dalang masa kini, diantaranya
dapat dicapai ketika dalang dapat menguasai estetika pedalangan,
serta unsur-unsur garap.

A. Ruang Lingkup Estetika Pedalangan

Dunia pedalangan sebagai salah satu jenis pertunjukan yang
menggunakan media wayang, juga memiliki ukuran dalam mencapai
rasa estetis. Capaian rasa estetis ini tentunnya tidak bisa lepas dari
dua pakem pedalangan yakni Sastramiruda tulisan Kusumadilaga dan
Pakem Irawan Rabi tulisan atmatjendana atau yang lazim disebut
Nayawirangka. Sastramiruda tulisan Kusumadilaga menuliskan bahwa
capaian estetika dapat ditempuh dengan memiliki Sembilan syarat
yakni (1) Awicarita, Pandai bercerita, (2) Paramakawi. Atau ahli bahasa
kawi, (3) Mardawalagu yakni menguasai gending, (4) Amardibasa,
menguasai bahasa pewayangan, atau Antawecana, (5) Paramengsastra,
atau banyak menguasai literatur, (6) Renggep, pakelirannya tidak
kendhor dan  berkesinambungan, (7) Mardawabasa, dapat
menciptakan suasana, (8) Jangan sampai kebogelan, atau masih malam
namun lakon sudah selesai, dan karahinan yakni sudah pagi namun
lakon belum selesai. (9) Sabet, dapat menguasai gerak wayang secara

hidup (Kusumadilaga dalam kamajaya, 1981: 187-188).

Kategori indah menurut Sastramiruda, selanjutnya juga
diimplementasikan dalam Pakem Irawan Rabi tulisan Atmatjendana
(1952: 22). Adapun capaian estetis dalam membangun suasana dapat
digolongkan sebagai berikut:

1. Regu. Adalah suasana yang dapat dibangun dalang ketika
sore hari, suasana ini dibangun pada adegan jejer pertama
yang dapat menampilkan kesan wibawa.

2. Sem. Adalah suasana yang dibangun oleh dalang yang
menimbulkan kesan romantis (teruntuk adegan cinta kasih).

3. Nges. Adalah suasana yang dibangun oleh dalang yang
menimbulkan kesan sedih. Teruntuk adegan-adegan yang
bersifat tragedi.
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4. Renggep. Adalah suasana yang dibangun dalang untuk
menimbulkan kesan serius.

5. Lucu. Dalang dapat membawakan suasana humor.

Sedangkan pencapaian kesan indah secara tekhnis, yang
berhubungan dengan ketrampilan dasar dalang dalam membawakan
sebuah pementasan, dapat digolongkan sebagai berikut:

6. Greget. Adalah suasana yang dibangun oleh dalang yang
menimbulkan kesan seolah-olah seperti nyata.

7. Antawacana. Adalah kemampuan dalang untuk ber tutur.

8. Unggahungguh. Dalang harus bisa menguasai tata negara,
yang berkaitan dengan sikap yang ditampilkan wayang. Juga
mengenai bahasa yang digunakan.

9.  Tutuk. Jelas ketika bercerita.

10. Trampil. Artinya mampu membawakan gerak wayang dan
aspek-aspek lain dengan baik.

B. Garap Pakeliran

Indikator kedua setelah menguasai segala aspek estetika
pedalangan adalah, mengaplikasikan bentuk pakeliran garap dalam
setiap pementasannya sebagaimana pertunjukan wayang merupakan
sebuah lahan garap yang luas bagi seorang dalang. Dalang yang
dianggap berhasil adalah dalang yang dapat menyajikan garap
pakeliran secara baik. Menurut Sugeng Nugroho (2012) istilah garap
dalam dunia pedalangan adalah segala kegiatan ekspresi berkesenian
yang dilakukan oleh seorang dalang dalam berkolaborasi dengan
kerabat kerjanya. Unsur ekspresi tersebut dilakukan secara
individual, tetapi memiliki keterkaitan antara satu dengan lainnya.
Unsur-unsur yang saling terkait meliputi: catur, sabet, gending, dan
sulukan (Nugroho, 2012, hal. 245). Kemampuan dalang dalam
membangun keterkaitan unsur-unsur garap tersebut ditentukan oleh
dua faktor, yakni latar belakang kesenimanan dan penguasaan
terhadap unsur-unsur garap pakeliran (Nugroho, 2012, p. 438).
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Garap pakeliran masa kini, tentunya tidak dapat lepas dari konsep
pakeliran padat, gagasan Gendhon Humardani. Ketiga dalang yang
digunakan sebagai obyek penelitian ini, adalah dalang-dalang yang
menguasai sekaligus mengaplikasikan konsep pakeliran padat, pada
setiap pementasannya.

Pakeliran padat lahir dari kejenuhan Gendhon Humardani
terhadap pola pakeliran lama pada dekade 50-an. Menurutnya, banyak
hal-hal tidak penting yang masih disertakan dalam pertunjukan
semalam, sehingga menimbulkan kejenuhan bagi penikmat wayang.
gagasan Gendhon ini telah ia sampaikan dalam berbagai ceramah dan
kesempatan, hingga akhirnya baru pada dekade 70-an niatnya itu
dapat terlaksana, dan lahir sebagai bentuk pakeliran baru di ASKI
(Gendhon dalam Emerson, 2017, hal. 97).

Pakeliran padat adalah kesinambungan antara wadah dan isi,
dalam penggarapan ini pola pakeliran tidak harus dimulai dari jejer,
kedhatonan, dan seterusnya, tetapi bisa dimulai dari prolog, atau
adegan flashback layaknya di film-film modern. Begitu juga dengan
penggunaan karawitan pakelitan, tidak melulu menggunakan
repertoar konvensional, tetapi lebih kepada karawitan pakeliran yang
lebih sesuai dengan suasana adegan yang akan dibangun.

C. Kesenian Kitsch

Indikator selanjutnya selain  memenuhi kaidah estetika
pedalangan dan, garap pakeliran, adalah menyajikan pertunjukan
kitsch. Menurut Lindsay (1991, hal. 80), kesenian kitsch adalah
kesenian kemasan yang disajikan sebagai hiburan dan seni komersil.
Keberadaan seni kitsch ini menjadi sebuah hal yang tidak dapat
dipungkiri, hubunganya dengan kemajuan jaman, dan tujuan
diadakanya pergelaran kesenian, sebagai sesuatu yang prestisious.
Meskipun pada kenyataanya, juga masih sering dijumpai pertunjukan
wayang tidak berbayar, terutama untuk upacara-upacara kerakyatan,
alam hal ini dalang selalu meminimalisir pendapatan beserta para
pendukung pertunjukannya, sebagai bentuk pengabdian.

Di dalam pertunjukan wayang, terutama yang diamati terhadap
ketiga dalang objek penelitian ini, ciri kesenian kemasan selain patuh
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terhadap kaidah estetika dan garap, juga mempertimbangkan unsur
estetis perabot fisik sebagai obyek visual dalam panggung. Hal
tersebut dapat dilihat dari penggunaan gamelan yang mengkilap,
panggung yang megah, gawangan dan kelir yang tinggi dan besar.
Keselarasan kostum antara pengrawit dan sinden, penggunaan sound
sistem yang baik, penggunaan lampu yang terang dan berwarna-warni.
Menyajikan segala aspek secara glamour (Soetarno et. al., 2007, hal.

27).

Pedalangan masa kini sebagai seni hiburan yang komersil,
memiliki tujuan untuk menarik penonton sebanyak-banyaknya
dengan mengharap dampak permintaan pentas yang semakin banyak.
Dengan demikian, dalang yang berhasil menarik penonton dianggap
dalang yang berhasil. Dalam hal ini usaha-usaha yang dilakukan juga
termasuk memadukan unsur lain diluar  pakeliran, seperti
menghadirkan pelawak, penyanyi, pemain musik dan lain sebagainya.

KESIMPULAN

Setelah mengamati dan menelaah pertunjukan Seno Nugroho,
Sigid Aryanto, dan Anom Dwijokangko, dapat disimpulkan beberapa
hal terkait topik bahasan yang menjadi objek penulisan. Tekhnologi
dan kebutuhan setiap manusia selalu berkembang. Dewasa ini
ketergantungan setiap manusia terhadap gadget adalah sesuatu yang
tidak dapat dipungkiri lagi, maka dari itu, para dalang yang ingin
memiliki pangsa pasar harus dapat memadukan, antara kemampuan
mendalang secara tekhnis, penguasaan terhadap aspek-aspek garap,
pengetahuan kaidah estetika pedalangan, dan gebrakan-gebrakan yang
dilakukan seperti memadukan unsur lain diluar pakeliran, agar
menarikperhatian penonton. Selain hal tersebut, para dalang juga
harus menguasai tekhnologi, dan memanfaatkan media sosial dengan
baik. Memiliki akun facebook, instagram dan youtube sebagai ajang
aktualisasi diri yang efektif, mengekspose segala bentuk kegiatanya
baik kegiatan berkesenian maupun kegiatan sehari-hari. Dengan
demikian, viral menjadi salah satu penentu, eksistensi seorang dalang
masa kini, hubunganya dengan keadaan jaman yang semakin canggih.
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Abstrak — Seni pertunjukan Jawa seperti tarian, drama, musik, dan
pertunjukan lain yang bersifat tradisional masih memiliki eksistensi
di masa kini yang seringkali disebut sebagai era digital. Pertunjukan
seni tradisional Jawa tersebut pada umumnya digelar dengan cara-cara
tertentu, yaitu menempati ruang, waktu khusus, ataupun menyasar
pada penonton yang memiliki minat khusus atau dalam rentang usia
yang dekat dengan masa kepopuleran seni tradisional tersebut.
Kelahiran media digital menimbulkan pergeseran pada 'cara'
masyarakat menikmati berbagai bentuk seni pertunjukan termasuk
seni pertunjukan tradisional Jawa. Sebagai contoh, masyarakat dapat
menonton musik atau tarian Jawa melalui YouTube atau aplikasi
audiovisual lain. Efisiensi penikmatan seni pertunjukan tersebut
menjadi salah satu kelebihan media digital, selain dapat dinikmati
secara individual (privat). Tulisan ini akan mengkaji bagaimana media
digital mendukung penikmatan seni pertunjukan tradisional Jawa
serta bagaimana spirit seni pertunjukan tradisional dapat ditangkap
oleh para penonton melalui media digital yang bersifat mobile.
Pengamatan pada media dan cara menonton, wawancara, dan
pemilihan media digunakan sebagai metode untuk menemukan relasi
antara sifat 'mobile’ media digital dengan penangkapan spirit  seni
pertunjukan tradisional Jawa oleh penonton. Pada akhirnya,
pergeseran bentuk media dapat mempengaruhi bagaimana spirit atau
semangat seni pertunjukan tradisional Jawa yang tertangkap oleh
penonton, dibandingkan dengan penikmatan seni pertunjukan
tersebut secara langsung.

Kata kunci— Media digital, seni pertunjukan, Jawa, mobile media
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PENDAHULUAN

Perkembangan komunikasi dan informasi yang cukup pesat di era
digital (sering disebut sebagai era milenium) dipengaruhi teknologi
dalam praktik sekaligus penyebarannya. Teknologi tersebut salah
satunya berupa berkembangnya media komunikasi digital, yaitu
berupa telepon genggam yang secara bertahap ditingkatkan fungsi,
ukuran, bentuk maupun fiturnya dari tahun 1990 sampai dengan
2000 sebagai fungsi praktis atas telepon jaringan yang menggunakan
kabel. Telepon seluler atau telepon genggam yang muncul di tahun
2000-an dikategorikan sebagai mobile media, vyaitu media yang
“bergerak” atau dikatakan sebagai media yang dapat digunakan atau
difungsikan secara individual dan mudah dibawa (portable). Istilah
smartphone mengacu pada kemampuan sistem telepon (telepon seluler)
yang dapat dioperasikan untuk memenuhi berbagai tujuan (multi-
purpose). Pada dasarnya, telepon yang disebut smartphone merupakan
telepon yang bersifat mobile atau seringkali dikenal dengan sebutan
mobile-phone. Sebagai mobile media, mobile phone didukung dengan
sistem pengoperasian secara mobile, atau mobile operating system, yang
difungsikan untuk mendukung mobilitas pengguna. Sistem ini salah
satunya adalah Android atau Android Operating System yang
diperkenalkan pertama kali pada tahun 2008 oleh Google sebagai
sistem operasi mobile yang paling terkenal di masa itu (Spinfold,
2017), walaupun sebelumnya dikembangkan oleh Android Inc.,
sebelum diambil alih oleh Google pada tahun 2005.

Munculnya smartphone sebagai kelas mobile phone dan bagian
dari mobile media menyebabkan perilaku pengguna juga berubah.
Perubahan ini didasari dengan banyaknya fitur atau kelengkapan-
kelangkapan  sistem  smartphone yang memudahkan cara
berkomunikasi dan bertukar informasi antar penggunanya. Dengan
kecenderungan ini, model-model komunikasi dan akses serta sharing
informasi dapat berlangsung secara lebih efisien dan fleksibel antar
pengguna smartphone. Fleksibilitas ini menyebabkan munculnya
cara-cara atau model-model mengakses fitur dalam smartphone yang
mengakomodasi berbagai macam konten dalam fitur, seperti musik,
video, chatting, presentasi, office, note, dan sebagainya. Perkembangan
teknologi media ini berperan besar dalam perubahan cara akses
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sebuah mobile phone, termasuk cara menikmati fitur-fitur atau konten-
konten yang tersedia melalui perantara gawai tersebut.

Terkait tayangan seni pertunjukan pada smartphone atau mobile
media, pengaruh teknologi tersebut juga meliputi model-model cara
penyajian seni pertunjukan, terutama seni pertunjukan tradisional
yang pada umumnya disajikan secara konvensional, yaitu pertunjukan
langsung. Seni pertunjukan Jawa sebagai salah satu seni pertunjukan
tradisional yang masih eksis sampai saat ini, pada umumnya
ditampilkan secara konvensional karena menggunakan seni musik
atau sajian audio visual selama proses pertunjukan. Keunikan
tayangan langsung inilah yang menjadi daya tarik tersendiri bagi para
penikmat seni pertunjukan tradisional Jawa, selain dapat meresapi
“spirit” seni pertunjukan tersebut yang merupakan representasi
kehidupan beserta filosofi dalam kebudayaan Jawa. Melalui
pertunjukan langsung, masyarakat penikmat seni pertunjukan
tradisional Jawa dapat mengamati seluruh proses rangkaian atau
kronologi pertunjukan berikut elemen-elemen artistik pelengkap
pertunjukan, seperti peralatan musik/ gamelan, setting panggung, dan
sebagainya. Sementara, melalui mobile media proses rangkaian
kronologis seni pertunjukan tersebut kurang lengkap atau
ditayangkan sesuai sudut pandang tertentu secara teknis.

A. Mobile Media

Media digital sebagai bagian dari kehidupan masyarakat modern
meliputi berbagai jenis media, sebagai contoh televisi dan telepon.
Dalam perkembangannya, sebagai media komunikasi yang
mendukung kepraktisan, telepon seluler yang bersifat mobile lebih
digemari karena menyesuaikan mobilitas masyarakat yang semakin
tinggi. Selain itu, telepon seluler yang dikembangkan sebagai
smartphone, mengakomodasi berbagai kepentingan masyarakat akan
komunikasi. Misalnya, konten televisi juga dapat dinikmati melalui
aplikasi di smartphone, atau dilihat secara streaming melalui media
sosial khusus sharing audio-visual seperti Youtube atau Vimeo yang
berbasis internet. Dengan perkembangan ini, persebaran informasi
dan cara-cara komunikasi yang lebih advanced berkembang di
masyarakat. Peningkatan ini dikatakan menimbulkan adanya
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peningkatan lalu-lintas komunikasi di internet, dengan lebih dari
separuh traffic website di dunia berasal dari ponsel. Menurut Clement
(2018), smartphone menempati peringkat kedua penggunaan
terbanyak di seluruh dunia untuk menonton tayangan video online,
berdasarkan penghitungan statistik pada tahun 2018. Peningkatan
penggunaan mobile media, terutama smartphone, menyebabkan hampir
semua akses informasi dan komunikasi dilakukan dengan smartphone.
Telepon seluler juga dikatakan sudah dimiliki oleh hampir dua
pertiga populasi dunia, sehingga berbagai akses informasi di dunia
maya dapat dilakukan secara mobile, tidak terikat waktu dan tempat,
sesuai dengan karakter telepon seluler yang bersifat personal.

Telepon seluler, smartphone, serta bentuk-bentuk gawai sebagai
piranti teknologi yang lebih praktis memudahkan akses informasi dan
komunikasi secara efisien. Media digital yang bersifat mobile
memungkinkan interkoneksi antar-pengguna untuk bertukar
informasi (Wei, 2013). Ketersediaan berbagai konten layanan dalam
aplikasi maupun program-program berbasis digital semakin
mengakomodasi kebutuhan masyarakat atas minat, informasi,
maupun komunikasi mereka. Namun demikian, mobile media bukan
sekedar platform untuk mendistribusikan konten dan tidak dapat
hanya dilihat sebagai transformasi konten-konten yang eksis di dunia
nyata/ keseharian. (Scholari, 2012). Kecenderungan ini diakibatkan
oleh cara individu mengakses maupun merespon konten-konten yang
tersebar melalui mobile media. Cara akses tersebut sebagai contoh cara
mengunggah konten di media sosial, yang seringkali tidak
berhubungan dengan keseharian atau kenyataan atas situasi yang
sebenarnya. Fleksibilitas pemuatan atau penciptaan konten-konten di
media digital tersebut disesuaikan dengan cara masing-masing
individu dalam mengatur sistem kontennya. Hal ini menyebabkan
sebuah konten pada media digital menjadi bersifat personal, tidak
terikat dengan aturan tertentu, terutama dari skala teknis
penyajiannya.

Jika dirangkum secara sederhana, sifat media digital yang bersifat
mobile tersebut menjadi personal, portable, interaktif (bersifat timbal
balik antar pengguna maupun pengguna dengan sistem), dan
dikendalikan oleh pengguna (usercontroller) baik yang menciptakan
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konten maupun yang menikmati konten. Hal ini juga sesuai dengan
pernyataan Wei (2013) bahwa mobile media didefinisikan sebagai
peralatan yang mudah dipegang dalam berbagai range seperti telepon
genggam, tablet, dan game console, yang pada dasarnya digunakan
sebagai platform portable yang mudah dikontrol oleh pengguna, dapat
disambungkan dengan internet, bersifat personal dan interaktif yang
mampu menghubungkan para pengguna untuk digunakan sebagai
pertukaran informasi personal maupun non-personal.

B. Seni Pertunjukan Tradisional Jawa

Seni pertunjukan tradisional pada dasarnya mengacu patda seni
pertunjukan yang berlangsung cukup lama pada masyarakat di suatu
tempat sebagai bagian dari kebudayaan masyarakat tersebut. Lokasi
atau daerah di mana seni pertunjukan tradisional tersebut muncul
akan mempengaruhi tata cara/ teknis pertunjukan maupun muatan
atau filosofi kebudayaan masyarakat setempat. Sehingga, muncul
beberapa jenis seni pertunjukan tradisional yang mewakili karakter
masyarakat di mana seni pertunjukan tersebut lahir. Seni ini
dikatakan Rohidi (2000) sebagai seni tradisi, yaitu kesenian asli di
Indonesia yang bersifat tradisional dan terbagi menjadi beberapa
macam kesenian daerah, yang terdiri dari kesenian rakyat, dan seni
klasik. Jenis-jenis seni pertunjukan Jawa di anataranya adalah tarian,
kethoprak, wayang, ludruk, gamelan, jathilan, dan sebagainya.
Karakter dari jenis-jenis seni pertunjukan tersebut mewakili suatu
kebutuhan atau  ekspresi dari suatu  masyarakat untuk
mengkomunikasikan pesan-pesan tertentu. Pesan tersebut dapat
berupa aspirasi masyarakat tentang lingkungannya, situasi negerinya,
ataupun berupa filosofi kehidupan masyarakat yang bertumbuh dan
berkembang dalam masyarakat itu sendiri. Pesan yang disampaikan
secara teknis dapat berupa musik/ lagu, tembang, lelucon, atau olah
gerak berupa tarian maupun cerita dalam drama yang ditampilkan
dengan nuansa tradisional. Hal ini sesuai dengan maksud yang ingin
dicapai dalam seni pertunjukan itu sendiri, yaitu menyampaikan
pesan dalam ekspresi gerak, suara, dan visual. Ekspresi seni
pertunjukan sejalan dengan pernyataan Kusmayati (2000), yaitu seni
pertunjukan sebagai perwujudan yang didasari aspek visual dan aspek
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yang diperdengarkan. Selain itu, ekspresi juga ditampilkan melalui
narasi cerita atau story-telling.

Seni pertunjukan tradisional juga memiliki penikmat spesifik yang
cenderung memilih penyajian secara konvensional atau secara
langsung. Dari hasil pengamatan dan wawancara sederhana dengan
sejumlah penikmat seni pertunjukan tradisional Jawa, rata-rata
menyatakan bahwa pertunjukan tersebut lebih dapat diresapi ketika
ditampilkan secara langsung, tidak melalui media elektronik maupun
media yang bersifat mobile. Hal ini terkait dengan nuansa dan spirit
pertunjukan yang tidak dapat sepenuhnya terasa jika pertunjukan
disajikan melalui media tidak langsung.

Spirit dalam KBBI diartikan sebagai semangat, dan diartikan juga
sebagai jiwa atau roh. Spirit dalam seni pertunjukan dapat diartikan
sebagai “semangat” atau “nyawa” dari seni tersebut, misalnya ekspresi
gerakan tarian, atau harmoni aransemen musik gamelan yang mampu
memikat pendengarnya. Para penikmat seni pertunjukan tersebut
mengatakan mudah “larut” dalam nuansa tradisional sehingga lebih
dapat menangkap atau memahami pesan maupun cerita seni
pertunjukan tersebut. Dalam seni pertunjukan, ekspresi visual, musik,
maupun gerakan-gerakan tertentu dapat dirasakan oleh penonton
apabila disajikan dengan harmoni maupun integrasi yang baik antar
elemen seni pertunjukan dari awal hingga akhir pertunjukan. Proses
ini yang pada akhirnya mampu “membuai” penonton untuk terlibat
secara emosional sehingga mampu menikmati sekaligus meresapi
makna dari pertunjukan tersebut.

Dalam media digital yang bersifat mobile seperti smartphone,
tayangan seni pertunjukan pada dasarnya dapat dinikmati sesuai
dengan kebutuhan masing-masing personal. Beberapa pertunjukan
juga seringkali tidak disajikan secara utuh, karena tidak ada aturan
tertentu dalam mengunggah sebuah karya digital, baik kualitas, durasi,
maupun temanya. Aturan tersebut dimiliki secara individual, atau
tujuan masing-masing individual mengunggah ke media sosial. Media
sosial yang paling sering digunakan sebagai sarana untuk mengunggah
seni pertunjukan adalah Youtube, karena tingkat popularitasnya yang
tinggi di antara media sosial lain yang berfungsi sebagai media sharing
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audio-visual. Cara menonton tayangan audio-visual di Youtube juga
berbeda bagi masing-masing individu, terkait dengan kebutuhan,
tujuan, waktu, atau minat masing-masing. Sehingga, cara penikmatan
maupun respon atas seni pertunjukan tradisional melalui media
sosial dalam gawai yang bersifat mobile akan menjadi relatif.

Makalah ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh teknis tampilan
dan cara menikmati tayangan seni pertunjukan tradisional Jawa
melalui mobile media pada ketersampaian spirit seni pertunjukan ke
penonton. Batasan dalam kajian ini meliputi media digital yang
bersifat mobile (bergerak), seni pertunjukan tradisional Jawa Tengah
yang memiliki kemiripan karakter tradisional atau spirit ual Kejawaan
yang serupa. Selain itu, dibatasi juga pada kajian yang terkait dengan
spirit, yaitu semangat atau roh seni pertunjukan tradisional Jawa, serta
pengaruh penyajian seni pertunjukan melalui mobile media pada cara
menonton secara personal. Kajian ini akan mengkaji bagaimana
media digital yang bersifat mobile berpengaruh pada cara menonton
seni pertunjukan tradisional Jawa termasuk spirit seni pertunjukan
tersebut. Hal ini penting untuk dikaji karena beberapa jenis
pertunjukan tradisional Jawa mulai ditayangkan melalui media sosial
yang diakses melalui mobile media. Sementara pertunjukan tersebut
yang pada awalnya ditampilkan secara langsung dikemas dalam
format digital yang dapat terpengaruh berbagai aspek. Aspek-aspek
seperti kualitas gambar dan suara, cara menikmati, durasi tayangan,
editing, dan sebagainya dapat berpengaruh pada tercapainya nuansa
tradisional atau spirit awal pertunjukan seni tradisional Jawa pada
mulanya.

TINJAUAN PUSTAKA

Pustaka yang ditinjau dalam makalah ini merupakan penelitian-
penelitian maupun publikasi-publikasi yang dilakukan sebelumnya.
Pustaka atau literatur yang ditinjau dibatasi pada topik-topik kajian
seni tradisional, seni pertunjukan tradisional Jawa khususnya, mobile
media, budaya digital dan perkembangan internet, serta kajian tentang
makna atau spirit dalam seni tradisional Jawa, terutama terkait seni
pertunjukan. Selain itu, teori tentang perilaku pengguna gawai atau
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mobile media juga ditinjau sebagai cara untuk mengamati dan
menganalisis relasi antara media dan konten. Sebagai tambahan, teori
tentang media dan spectacle juga secara singkat ditinjau sebagai
bagian dari analisis perilaku pengguna gawai dalam budaya digital.

A. Understanding Media- oleh Marshall McLuhan

Pemahaman media yang dikaji oleh McLuhan berangkat dari
pemahaman mengenai pesan dalam media. Lebih lanjut diungkapkan
oleh Mc. Luhan bahwa media ini dikenal sebagai pesan itu sendiri.
Pesan dalam medium dan teknologi merupakan skala yang menurut
McLuhan (1964, p. 108) menciptakan kontak dengan hubungan-
manusia. Media mobile yang merupakan bagian dari teknologi dapat
dianggap sebagai representasi dari pergerakan atau mobilitas manusia
itu sendiri. Kepraktisan, kecepatan, layanan, dan nilai fungsi lain dari
mobile media pada akhirnya mewakili gambaran kebutuhan manusia,
dan merupakan pesan bahwa nilai-nilai tersebut yang mewakili
karakter masyarakat pada masa kini.

B. Media and Cultural Studies, chapter 9: The Commodity as
Spectacle oleh Guy Debord

Dalam kehidupan sosial dengan situasi modern yang
melingkupinya, kepentingan representasi segala sesuatu masuk
kedalam akumulasi tontonan. Gambaran atau citra kehidupan nyata
direpresentasikan dari setiap aspek kehidupan masyarakat sebagai
satu kesatuan kehidupan, dalam hal ini didalam kehidupan
masyarakat modern. Realitas kehidupan dipertimbangkan sebagai
aspek yang terpisah, tidak terikat dari kesatuan yang bersifat umum,
dan menjadi sekedar perenungan. Tontonan dalam keterkaitannya
dengan situasi kehidupan umum memiliki otonomi atas
pergerakannya dalam gambaran media. Dinamika tontonan tersebut
masuk dan berperan dalam perubahan masyarakat sebagai suatu
bentuk otonomi atas pergerakannya sendiri. Konsep tontonan dalam
hubungannya dengan realitas sosial menjadikan tontonan bukan
sebagai suatu kumpulan gambaran atau citra, melainkan sebagai relasi
sosial diantara masyarakat yang dimediasi oeh gambaran atau citra-
citra tersebut. Dalam perkembangannya, tontonan bukan sekedar
perangkat media visual, namun memiliki nilai-nilai dan fungsi sebagai
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informasi  komersial-nonkomersial,  propaganda, dan  dapat
mempengaruhi massa, bahkan menjadi model (refleksi) kehidupan
sosial pada masa ini.

Terkait dengan budaya masyarakat menonton “wacana” atau
tayangan seni budaya melalui media digital, permasalahan tampilan
dapat menjadi bias karena nilai-nilai atau konsep tontonan dalam
media tersebut yang akan dipahami. Pesan dalam citraan konten (seni,
misalnya) akan cenderung dipahami sebagai realitas sosial itu sendiri
dan bukan sekedar hiburan sesaat.

C. Representation oleh Stuart Hall

Kajian pustaka mengenai representasi digunakan untuk melihat
bagaimana penonton tayangan seni pertunjukan berelasi dengan
representasi pesan dan makna-makna melalui gerakan tari, dinamika
music, dan sebagainya. Representasi dikatakan Hall sebagai suatu
proses yang menggunakan bahasa sebagai sistem yang memunculkan
tanda pada suatu budaya, dimana tanda tersebut memunculkan
makna. Tanda-tanda melalui objek, perangkat, suara atau musik,
orang, gerak dikatakan tidak memiliki makna yang final atau yang
sejati. Makna akan selalui berubah. Jika dikaitkan dengan makna
yang terkandung sebagai spirit seni pertunjukan tradisional, maka
makna tersebut tidak dapat ditengarai sebagai makna pasti. Subjek
atau pengguna dalam hal ini memiliki persepsi dan interpretasi yang
berbeda tentang objek atau sesuatu yang direpresentasikan melalui
tampilan seni pertunjukan. Sehingga pesan yang ditangkap bisa
menjadi relative tergantung pengalaman dan pengetahuan, serta
wacana budaya yang dipahami individu, serta bagaimana kisah atau
story-telling dari tayangan seni pertunjukan memuat representasi yang
diharapkan akan terbaca atau dipahamai oleh penonton.

D. Arak-arakan Seni Pertunjukan oleh Hermien Kusmayati

Dalam kajiannya, Kusmayati mengamati dasar dari sebuah seni
pertunjukan terutama seni pertunjukan yang mengedepankan gerak
sebagai poin utama kajian. Seni pertunjukan dikatakan sebagai seni
yang bermuatan utama pergerakan yang diiringi atau dilengkapi
dengan suara dan musik. Seni pertunjukan tradisional Jawa dalam
bahasan ini merupakan bagian dari seni pertunjukan yang
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mengutamakna gerak, baik gerak tubuh manusia, gerak medium lain
seperti boneka, ataupun macam gerak yang berasal dari cahaya dan
harmonisasi suara/ lagu/musik.

METODOLOGI

Metode penelitian yang digunakan dalam makalah ini berupa
kualitatif dengan analisis deskriptif. Metode ini menggabungkan data-
data yang didapat dari wawancara dengan beberapa responden
penikmat seni pertunjukan tradisional Jawa, pengguna gawai yang
bersifat mobile, dan kajian-kajian literatur tentang gawai dan seni
pertunjukan tradisional Jawa. Analisis deskriptif digunakan untuk
menggambarkan bagaimana relasi diantara data-data yang didapat,
yaitu cara menikmati atau menonton pertunjukan tradisional Jawa
melalui mobile media, dan dianalisis dengan pendekatan teori-teori
dalam penelitian-penelitian sebelumnya ataupun literatur yang telah
ada untuk mencapai kesesuaian.

Secara spesifik, cara menonton seni pertunjukan tradisional Jawa
yang diamati melalui menonton secara langsung dengan menonton
melalui mobile media (smartphone). Pengukuran dilakukan melalui
pengamatan pada sudut pengambilan gambar (angle), alur atau
kronologi, dan durasi tampilan seni pertunjukan untuk mendapatkan
temuan yang kemudian diolah bersama dengan data literatur untuk
menghasilkan  kesimpulan. Data atau temuan vyang didapat
diinterpretasikan sesuai dengan batasan yang telah dibuat dan dikaji
sesuai dengan pengamatan pada jenisjenis seni pertunjukan
tradisional Jawa. Kecenderungan yang sama pada aspek-aspek seni
pertunjukan tersebut diambil sebagai bagian dari temuan yang
mengindikasikan adanya kesesuaian antara objek kajian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil kajian didapatkan dari pengamatan beberapa jenis seni
tradisional Jawa yang memiliki karakter tertentu, yaitu tarian Jawa,
wayang, beserta tampilan perangkat musik yang mengiringinya. Hasil
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pengamatan dikategorikan dalam karakteristik mobile media, pengguna,
teknis penyajian di mobile media, karakteristik seni pertunjukan
tradisional Jawa, dan kronologi pertunjukan sesuai durasi.

A. Karakteristik Mobile Media

Mobile media secara khusus ditengarai melalui ukuran dan fungsi
yang meliputi smartphone maupun tablet yang keduanya berfungsi
sebagai media komunikasi dan informasi melalui koneksi internet.
Dalam kajian ini, smartphone memiliki kecenderungan lebih besar
digunakan sebagai media komunikasi terkait jumlah pengguna
smartphone yang semakin meningkat. Smartphone juga dapat
mengakomodasi berbagai tayang hiburan termasuk seni pertunjukan
tradsional Jawa karena dimiliki secara personal, bersifat individual.

Sebagai media untuk menayangkan seni pertunjukan, smartphone
memiliki ukuran dan spesifikasi tertentu untuk menampilkan
tayangan seni tradisional. Ukuran layar yang tidak terlalu besar
menyesuaikan ukuran lebar smartphone memungkinkan pengguna
menonton tampilan yang kurang jelas. Hal ini berakibat detil aspek
(visual, audio, gerak) seni pertunjukan menjadi relatif tergantung
pada spesifikasi mobile media tersebut. Dengan spesifikasi smartphone
yang baik (misal, layar yang lebih lebar, kualitas warna, cahaya, dan
jumlah pixel gambar pada layar.

B. Pengguna Mobile Media

Terkait akses pengguna ke mobile media atau smartphone, masing-
masing pengeuna memiliki kebebasan mengatur setting smartphone
ataupun cara menggunakan smartphone tersebut. Hal ini juga
berpengaruh pada cara pengguna mengakses konten seni pertunjukan
tradisional Jawa di media sosial sharing audio visual seperti Youtube.
Aplikasi semacam ini diformat untuk dapat diatur secara khusus oleh
pengguna, atau dilengkapi dengan mekanisme pemutaran tayangan,
seperti tombol play, stop, pause, skip, next, volume, dan sebagainya yang
dapat diatur sesuai preferensi pengguna. Dengan demikian, pengguna
memiliki kuasa untuk mengatur mekanisme dan waktu atau durasi
menonton seni pertunjukan dalam mobile media. Subjektivitas minat
atas tayangan terjadi karena masing-masing pengguna tidak selalu
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menggunakan cara yang sama dalam menikmati dan mengatur
tayangan di media. Selain itu, minat pada seni tradisional yang relatif
antara pengguna juga dapat menjadi faktor pengguna menuntaskan
suatu tayangan atau cepat berpindah pada tayangan yang lain.

C. Teknis Penyajian Seni Pertunjukan di Mobile Media

Penyajian seni pertunjukan di mobile media pada dasarnya terkait
pada teknis pengambilan gambar yang dilakukan pada pertunjukan
langsung. Pengambilan gambar pada umumnya dilakukan oleh juru
kamera (cameraman) dan kadang dilakukan penyuntingan (editing) atas
hasil pengambilan gambar tersebut jika akan diunggah di media sosial.
Sebagai contoh, dalam pertunjukan wayang kulit, kamera berperan
dalam menentukan angle dan fokus pertunjukan, jalannya acara,
ataupun ekspresi dalang. Detil perangkat pertunjukan dan angle
dilihat dengan cara yang tetap tergantung posisi atau sudut pandang
penonton.

PAGELARAN WAYANG KULIT DALANG KI SENO NUGROHO
LAKON "BAGONG DUTA"
DALAM RANGKA
PENTAS BUDAYA MERTI DESA WARAK KIDUL, SUMBERADI, MLATI, SLEMAN YOGYAKARTA
MINGGU, 07 JULI 2019.

Gambar 1: Pertunjukan Wayang Kulit di Youtube
(PWKS Live, 2019, Streaming Pagelaran Wayang Kulit Dalang Ki
Seno Nugroho)

Pada pertunjukan wayang kulit, ada dua macam cara menonton,
yaitu dari sudut pandang dalang (gambar 1.) atau dari sudut pandang
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penonton yang berada di balik layar (geber) pertunjukan. Kamera
mengambil gambar pertunjukan tersebut dari dua sudut pandang,
namun cara menampilkan di media sosial tergantung kebutuhan
masing-masing pengunggah. Misalnya, ada pengunggah yang akan
menampilkan hanya sudut pandang penonton, yaitu wayang dalam
tampilan bayangan di balik layar, sehingga hanya cerita yang
ditampilkan secara keseluruhan. Selain itu, terdapat pertunjukan
wayang yang diunggah ke media sosial melalui perangkat mobile media
dengan menampilkan kombinasi dinamis beberapa sudut pandang,
yaitu dari sudut pandang dalang, sudut pandang penonton di
belakang dalang, dan sudut pandang penonton di balik layar (gambar
2.). Seringkali, pertunjukan wayang dengan dalang yang bereputasi
juga menampilkan ekspresi dalang tersebut, sinden, maupun iringan
perangkat musik yang ada di sekitarnya.

Gambar 2: Pertunjukan Wayang Kulit Keseluruhan
(Republika, 2018, Lorin Group Gelar Pementasan Wayang Kulit)

Cara penyajian seni pertunjukan lain seperti tarian tradisional
juga dipengaruhi dengan teknis pengambilan gambar. Sebagai contoh,
pada gambar.3 tampak tarian yang dilakukan oleh beberapa wanita
yang diambil dari sudut pandang atas atau mata burung (bird eye view).
Pengambilan gambar dari arah tersebut memungkinkan formasi
penari yang berputar/ melingkar akan terlihat dengan baik dan estetis.
Selain itu, dimungkinkan para pengiring musik/ gamelan juga akan
ikut terekam kamera sebagai bagian dari pertunjukan. Namun, model
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pengambilan semacam ini dimungkinkan untuk disajikan sebagai
tayangan di media, karena pada umumnya penonton yang melihat
pertunjukan secara langsung tidak berada pada sudut pandang
tersebut.

Gambar 3: Tarian dengan Sudut Pandang Burung
(Chacha, 2018, Tari Wira Pertiwi)

Pada gambar 4. Ditunjukkan tarian yang diambil dari sudut
pandang mata manusia (human eye level), namun pada gambar ini
kamera juga memainkan pengambilan gambar yang cukup dekat
dengan para penari, sehingga estetika dan dramatisasi tarian dapat
diperoleh dengan baik. Sudut pandang yang berbeda tersebut dapat
mempengaruhi bagaimana kesan penonton terhadap tayangan
pertunjukan yang secara langsung atau melalui teknis pengambilan
gambar tertentu.

Gambar 4: Tarian dengan Sudut Pandang Mata Manusia
(Chin Lung, 2017, Tari Bedaya Ketawang)
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D. Karakteristik Seni Pertunjukan Tradisional Jawa

Seni pertunjukan tradisional Jawa biasanya ditampilkan dengan
cara-cara tertentu, sesuai dengan jenis pertunjukan, spirit, durasi
tayang, detil-detil perangkat pertunjukan, muatan falsafah Jawa dalam
bentuk “story-telling” atau simbolisasi, biasanya melalui gerak. Dalam
kajian ini, diambil contoh tarian Jawa Tengah yang memiliki
karakteristik tertentu sesuai dengan filosofi kebudayaan Jawa. Hughes
(2009) mengatakan bahwa tari sebagai salah satu seni pertunjukan
merupakan sebuah praktik kultural yang menyampaikan simbol yang
diwujudkan dalam aksi (gerak) tubuh. Gerak juga dikatakan
Kussudiarjo (2000, dalam Sartiti, 2012) berasal dari anggota tubuh
manusia yang telah terbentuk vyang secara sendiri atau
berkesinambungan dan bersama-sama dapat digerakkan. Tarian Jawa
meliputi berbagai aspek dalam penciptaannya, yaitu aspek visual,
audio, aksi/ gerak. Pada tarian Jawa terdapat gerakan yang berciri
tapakan kaki, tolehan, ekspresi gagah pada tarian pria (gambar 5), dan
ekspresi lembut pada tarian wanita (gambar 6.).

o

Gambar 5: Tarian Jawa Pria
(Negeriku Indonesia, 2015, Tari Bambangan Cakil)
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Gambar 6: Tarian Jawa Wanita

(Digdo, 2017, Tari Gambyong)

Dalam tarian tradisional Jawa, terdapat unsur gerak yang disebut
sebagai “wiraga”. Wiraga dalam tarian merupakan spirit atau jiwa
dari sebuah tarian untuk merefleksikan dan menyampaikan makna-
makna. Gerakan-gerakan yang ditampilkan oleh penari pria maupun
wanita masing-masing merefleksikan spirit budaya Jawa dan
falsafahnya. Pada tayangan langsung, penonton akan dapat
menikmati gerak penari tanpa dibatasi sudut pandang tertentu yang
sering dilakukan dalam mekanisme penyuntingan kamera. Sehingga,
dalam tayangan yang telah disunting dengan mengkombinasikan
berbagai sudut pandang, gerak tarian atau wiraga kurang dapat
dinikmati secara utuh oleh penonton.

E. Kronologi Pertunjukan Sesuai Durasi Waktu

Pertunjukan tradisional memiliki durasi tertentu dalam
tampilannya, tergantung jenis dan storytelling masing-masing seni
pertunjukan. Sementara simbol-simbol diwujudkan melalui gerak,
story-telling yang berupa kisah dimaksudkan untuk menyampaikan
pesan pada masyarakat yang menonton sebagai bagian dari parktik
budaya tradisional. Untuk menikmati kisah dalam seni pertunjukan
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tradisional, penonton harus mengikuti kronologi pertunjukan sesuai
dengan waktu atau durasi yang ditentukan. Hal ini dimaksudkan agar
pesan dan maknanya tidak terputus sebagai bagian dari alur
pertunjukan. Namun, hal ini kemungkinan besar dapat dicapai
dengan menyaksikan pertunjukan secara langsung. Dalam
pertunjukan yang sudah diunggah melalui perantara mobile media,
kronologi dapat saja terputus tergantung cara pengguna menonton
tayangan. Kelebihan media gawai yang bersifat mobile memungkinkan
pengguna dapat memutar ulang tayangan, atau menghentikan
sementara tayangan, namun kekurangan dari mekanisme tersebut
adalah penonton melewatkan kronologi yang seharusnya tidak
terputus. Sementara, spirit seni pertunjukan yang diwujudkan melalui
gerakan, alur cerita, musik yang seharusnya dinikmati secara utuh
dapat kurang terserap jika pengguna hanya menonton tayangan
pertunjukan bagian per bagian.

KESIMPULAN

Dari hasil temuan dan pembahasan, maka dapat ditarik beberapa
kesimpulan terkait representasi seni pertunjukan tradisional, karakter
mobile media, mekanisme penayangan atau tampilan seni pertunjukan
tradisional, dan bagaimana spirit seni pertunjukan dapat dirasakan
oleh penonton baik secara langsung ataupun melalui mobile media.

1. Seni pertunjukan tradisional Jawa merepresentasikan falsafah
kehidupan masyarakat Jawa melalui tampilan, ekspresi gerakan,
ataupun “story-telling” yang dilihat secara utuh (keseluruhan).

Melalui representasi yang dilihat secara utuh, nuansa tradisional
ataupun pesan yang tersirat melalui gerak, audio-visual, kisah atau
story-telling, juga simbol-simbol tertentu yang melengkapi
pertunjukan  dapat merangkum falsafah Jawa, sehingga
penikmatan pertunjukan beserta atmosfer maupun spirit nya
dapat diresapi oleh penonton.

2. Media digital yang bersifat mobile seperti smartphone atau tablet
digunakan sebagai media yang mendukung pertunjukan,
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mempermudah cara menyaksikan sebuah pertunjukan (efisiensi,
kepraktisan).

Sifat media yang dapat diakses secara mobile oleh pengguna
dimungkinkan untuk mengakomodasi kepentingan praktis, yaitu
kemudahan akses informasi dan komunikasi. Demikian juga jika
diterapkan untuk mengakses tayangan seni pertunjukan Jawa,
kepraktisan tersebut dapat melingkupi cara pengguna menonton
dengan mekanisme yang mudah sesuai kebutuhan pengguna.

3. Seni pertunjukan yang ditampilkan atau ditonton secara langsung
(live) memberikan pengalaman “eksklusif” bagi penontonnya,
fokus pada pertunjukan dari awal hingga akhir, dan tidak
tergantung pada media yang menyajikan dengan teknis
pengambilan gambar secara khusus.

Pengalaman eksklusif tersebut terkait dengan penikmatan seni
pertunjukan secara langsung dan kronologi sesuai durasi waktu
yang ditentukan dan tidak terputus. Sudut pandang yang tetap
sejak awal hingga akhir juga membuat penonton fokus pada
konten atau pesan-pesan yang disampaikan melalui ekspresi-
ekspresi seni pertunjukan.

4. Sifat media digital yang bergerak sehingga dapat diatur
pemutarannya  mengurangi  kenikmatan menonton = seni
pertunjukan secara kronologis, sehingga spirit dalam seni
pertunjukan tidak terlalu dapat dirasakan.

Pemutaran tayangan seni pertunjukan tradisional Jawa melalui mobile
media yang bergerak memungkinkan pengguna dapat dengan bebas
mengatur mekanisme pemutaran. Pengguna juga dapat mengakses
tayangan tersebut dimana saja dan tidak terikat waktu, serta dapat
menghentikan tayangan atau melompati bagian-bagian tertentu yang
tidak diminati. Dalam hal ini, spirit seni pertunjukan tradisional Jawa
yang berupa ekspresi gerak, kronologi dan alur cerita, dan unsur
pelengkap lain secara audio-visual tidak dapat dinikmati secara utuh.
Kebebasan atau “kuasa” pengguna dalam mekanisme akses mobile
media mempengaruhi cara penikmatan seni pertunjukan tradisional,
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sehingga ketersampaian spirit pertunjukan pada pengguna menjadi
relatif.
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Abstrak 2 Seni pertunjukan sering dipahami sebagai penyampaian
pesan dari pelaku seni kepada penikmat seni. Hal ini muncul dari
pelaku seni sebagai respon atas apa yang sedang terjadi di dalam
kehidupan keseharian. Dalam hal ini yang akan disorot adalah
tanggapan sebuah pertunjukan yang dilakukan oleh pelaku seni di
Solo baik seni tari ataupun seni peran. Hal yang menjadi perhatian
adalah pemaknaan yang tercipta dari sebuah pertunjukan yang
direkam melalui sebuah media visual, yaitu Instagram LocatReat ini
penikmat seni menikmati sebuah karya seni sudah tidak lagi dengan
melihat secara langsung pada lokasi pertunjukan. Keinginan untuk
dapat berbagi pengalaman visual merupakan hal yang tidak dapat
dielakkan. Hal baru yang terjadi adalah munculnya makna baru dari
pesan visual yang direkam gambarnya oleh penikmat dan pelaku seni
pertunjukan. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif
yaitu observasi dan studi pustaka. Penelitian ini bertujuan untuk
membahas jenis interpretasi yang dilakukan oleh khalayak aktif serta
pemaknaan terhadap pertunjukan yang dilihat di ISl Solo.
Pengalaman khalayak aktif yang membentuk makna di tempat seni
pertunjukan Institut Seni Indonesia Solo dapat sesuai, berbeda,
ataupun menceritakan pengalaman khalayak aktif sesuai dengan
makna yang disampaikan pelaku seni.

Kata kunci 2 media, sosial media, penerimaan pesan, konstruksi
makna, khalayak aktif



PERAN TEKNOLOGI DALAM
SASTRA & BUDAYA JAWA










INDEKS
SUBYEK




