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[bookmark: _Toc529532805][bookmark: _Toc532927794]BAB I
PENDAHULUAN

1.1 [bookmark: _Toc529532806][bookmark: _Toc532927795][bookmark: _Hlk511162989]Latar Belakang
Wayang Beber adalah seni wayang berupa lembaran-lembaran (beberan) yang muncul dan berkembang di Jawa pada masa pra-Islam. Wayang Beber dilukis dengan teknik sungging, yaitu teknik lukisan klasik dekoratif dengan pewarnaan yang khas. Wayang Beber dilukis pada lembaran kertas gedhog, yaitu kertas buatan orang Jawa asli dari daerah Ponorogo. Wayang beber merupakan wayang yang cukup tua sejarah kemunculannya. Diantara yang masih tersisa pada saat ini adalah wayang beber Pacitan, karena berasal dari Desa Karangtalun, Kelurahan Gedompol, Kecamatan Donorojo, Kabupaten Pacitan.
Wayang Beber Pacitan dimainkan oleh lima orang. Empat orang memainkan alat musik rebab, kendang, kenong laras slendro, dan gong. Satu orang bertindak sebagai dalang. Dalang Wayang Beber dijalankan berdasarkan garis keturunan. Wayang Beber Pacitan menceritakan kehidupan tokoh Panji yang berlatar belakang cerita sejarah Jenggala dan Kediri yakni melukiskan tentang cerita Panji Asmarabangun dan Dewi Sekartaji.
Dalam perkembangannya wayang beber mengalami banyak hambatan, yang dipengaruhi oleh beberapa faktor baik itu faktor internal maupun eksternal. Faktor internal terkait fisik dan teknis pementasan. Fisik wayang beber yang merupakan lembaran kain yang digulung dimana bila direntangkan akan terlihat  gambar beberapa wayang dan pada pementasannya seorang dalang langsung menunjukkan wayang lalu bertutur kata menyesuaikan dengan karakter wayang, demikian seterusnya. Sehingga terjadi sifat kemonotonan bila dibanding dengan wayang purwa yang dapat bergerak layaknya manusia. Adapun faktor eksternal terkait dengan fungsi pementasan wayang beber pada zaman dahulu, di mana difungsikan sebagai media ritual ruwatan seperti bersih desa, peringatan perempuan hamil tujuh bulan (mitoni), peringatan kelahiran bayi pada hari ke lima (sepasaran).
Sejalan dengan hal tersebut Pemerintah Kabupaten Pacitan telah berupaya untuk melestarikan, mempertahankan, mengembangkan, dan menyebarluaskan kesenian wayang beber Pacitan. Upaya yang telah dilakukan  antara lain: (1) duplikasi, (2) program Geopark, (3) acara penyambutan tamu, (4) souvenir, (5) regenerasi dalang, (6) Sanggar Budaya dan Seni, (7) integrasi dalam batik khas Kabupaten, (8) melatih dalang pakem dan dalang carangan, dan (9) inovasi cerita carangan. Tujuan dari pelestarian Wayang Beber tersebut dilakukan agar nilai budaya pada Wayang Beber tetap menjadi identitas dari Kabupaten Pacitan. Namun usaha tersebut mempunyai beberapa faktor penghambat.
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[bookmark: _Toc528097174][bookmark: _Toc528097276][bookmark: _Toc528097319][bookmark: _Toc528097520][bookmark: _Toc528661615]Gambar 1.1 Duplikat Wayang Beber Pacitan karya Rudi Prasetyo

Faktor yang menghambat perkembangan wayang beber Pacitan adalah  faktor intrinsik dan faktor ekstrinsik. Faktor intrinsik adalah banyak masyarakat tidak tertarik pada kesenian wayang beber Pacitan,  dikarenakan 3 hal. Pertama, bentuk wayang beber Pacitan yang terkesan mati karena hanya berupa beberan kertas, tidak seperti wayang kulit Purwa yang terkesan atraktif, ke dua hanya ada satu siklus cerita Panji dalam wayang beber Pacitan dan yang ke tiga kekeramatan wayang beber Pacitan. Kemudian faktor ekstrinsik yang menjadi kendala dalam aktualisasi wayang beber Pacitan adalah pengaruh zaman globalisasi yang membuat masyarakat, terutama generasi muda, tidak tertarik pada budaya lokal. Masyarakat cenderung memilih budaya modern dan mengabaikan budaya lokal, tanpa menyadari betapa bernilai dan berharganya warisan budaya lokal, seperti wayang beber Pacitan ini (Enggarwati, 2013).
Demi untuk melesarikan wayang beber Pacitan agar dikenal di tingkat regional maupun nasional maka perlu adanya pengenalan kepada masyarakat luas, tidak hanya kepada kalangan dewasa tetapi kepada generasi muda. Mengingat mereka merupakan generasi penerus yang akan menggantikan generasi di atas mereka, sehingga penting untuk mengenalkan wayang beber ini untuk pelestarian budaya. Untuk mewujudkannya perlu ada pendekatan baru yang memang secara khusus menyasar kalangan muda yang menjadi target potensial, dan menggunakan media yang dekat dengan mereka.
Pada saat ini teknologi internet dan mobile phone makin maju maka media sosial pun ikut tumbuh dengan pesat. Saat ini mulai banyak orang menggunakan media sosial sebagai alat berkomunikasi di dunia maya, dan untuk mengakses media sosial bisa dilakukan di mana saja dan kapan saja hanya dengan menggunakan sebuah mobile phone. Demikian cepatnya orang bisa mengakses media sosial mengakibatkan terjadinya fenomena besar terhadap arus informasi. Hal ini tentunya dapat dimanfaatkan sebagai media untuk memperkenalkan wayang beber Pacitan kepada generasi muda.
Berdasarkan hal tersebut maka penulis akan memanfaatkan media motion graphic karena lebih leluasa menyajikan sebuah data dengan tampilan menarik serta dapat digunakan untuk merekonstruksi adegan yang sudah lama berlalu. Motion graphic yang pada dasarnya digunakan untuk menyajikan sebuah data dalam sebuah gerakan, merupakan media yang tepat untuk menyampaikan alur cerita pada karya ini. Media motion graphic hampir mirip dengan animasi namun bukan termasuk keluarga animasi, singkatnya motion graphic adalah desain atau infografis yang disajikan dengan dinamis dan bergerak, sehingga lebih menarik untuk disimak. Disini penulis tergerak untuk  menciptakan sebuah interactive motion graphic tentang wayang beber Pacitan yang bertujuan untuk memperkenalkan wayang beber dengan media internet. Kategori usia untuk target media yang dituju adalah usia remaja 15-18 tahun sebagai target primer, dan usia 19 tahun ke atas sebagai target sekunder. Nantinya interactive motion graphic ini akan dipublikasi di media online berbasis video (Youtube).

1.2 [bookmark: _Toc529532807][bookmark: _Toc532927796]Rumusan Masalah
Bagaimana merancang interactive motion graphic tentang wayang beber sebagai sarana pengenalan budaya?
1.3 [bookmark: _Toc529532808][bookmark: _Toc532927797]Tujuan Perancangan
Adapun tujuan dari perancangan ini adalah untuk menghasilkan video “interactive motion graphic tentang wayang beber Pacitan” sebagai media yang dapat memperkenalkan budaya lokal kepada generasi muda.

1.4 [bookmark: _Toc529532809][bookmark: _Toc532927798]Batasan Perancangan
Guna mencapai target dan lebih fokusnya penelitian ini maka diperlukan batasan masalah dalam pelaksanaannya, adapun yang menjadi batasan masalah adalah sebagai berikut :
a. Interactive Motion graphic yang dibuat adalah wayang beber gaya Pacitan dengan cerita Panji Asmara Bangun dan Dewi Sekartaji.
b. Motion graphic ini dibuat menggunakan software Adobe After Effects CS6.
c. Sarana yang digunakan sebagai pengenalan Interactive Motion graphic Wayang Beber adalah media online berbasis video (Youtube).

1.5 [bookmark: _Toc529532810][bookmark: _Toc532927799]Manfaat Perancangan 
Manfaat pembuatan interactive motion graphic ini adalah untuk turut mendukung pelestarian warisan budaya khususnya wayang beber  dan juga sebagai media memperkenalkan salah satu budaya lokal kepada generasi muda.
1.6 [bookmark: _Toc529532811][bookmark: _Toc532927800]Definisi Operasional
Berdasarkan pokok perancangan, maka perlu dijelaskan terlebih dahulu definisi operasional mengenai istilah – istilah utama untuk menghindari kesalahpahaman. Berikut istilah – istilah utama yang digunakan dalam perancangan ini, antara lain :
a. Perancangan merupakan penggambaran, perencanaan dan pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh sehingga mendapatkan hasil yang diinginkan.
b. Interactive yang dimaksud dalam penelitian ini adalah fitur video interactive yang ada di Youtube. Video interactive ini memberikan opsi bagi para viewers untuk memilih kelanjutan dari alur video tersebut.
c. Motion Graphic terdiri dari dua kata, Motion yang berarti Gerak dan Graphic atau yang sering dikenal dengan istilah Grafis. Dari pengertian dua kata tersebut, bisa dikatakan bahwa Motion Graphic, juga dapat disebut dengan istilah Grafis yang  bergerak.
d. Wayang beber adalah gambar-gambar tokoh pewayangan yang dilukiskan pada selembar kain atau kertas yang dimainkan dengan cara dibeber.
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e. Media sosial adalah sebuah media online, dimana para penggunanya bisa dengan mudah berpartisipasi, berbagi, dan berkomentar
1
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