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Abstrak

Pupuh Raehan merupakan wujud inovasi kesenian masyarakat Sunda dimana kesenian pupuh mengalami
perubahan serta pengembangan dengan cara aransemen menggabungkan |d|0m musik Sunda dan idiom musik
Barat tanpa menghilangkang 3 3 hfeaomena globalisasi ini dapat
dilihat bahwa masyarakat eperti nilai maupun bahasa
tradisional sehingga pupuh ahan dan minimnya minat
untuk dilestarikan.

Dengan minimny3
budaya Sunda mengantark
Raehan sehingga dapat lebi

Dahan edukasi kesusastraan
ai salah satu karya Pupuh

[ a maknanya. Adapun tahapan proses
perancangan dalam metode pra eksperlmental ini ya| . e sperlmenta3| gaya dan objek visual, eksperimentasi
medium aplikasi presentasi karya, serta penetapan aplikaSi pada media pendukung untuk tujuan industrialisasi dan
komersialisasi. Perancangan eksplorasi ini diharapkan tidak hanya dapat menjadi upaya tepat dalam melestarikan
dan revitalisasi kebudayaan tradisional melainkan sebuah pemahaman pengaruh cerminan nilai kehidupan
manusia terhadap ekspresi kesenian lokal.

Kata kunci: Sunda, Pupuh

Abstract
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However, in the middle of phenomenon, it ¢ dern urban societies start
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make the author write the visual
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1. Pendahuluan

Perkembangan setiap negara di era globalisasi semakin mengalami kemajuan dimana banyak menimbulkan
dampak positif dan tentunya tidak luput dari dampak negatif. Umar Kayam (1981:16-17) menjelaskan bahwa Kini
tantangan bangsa Indonesia adalah konsekuensi dari kehendak bangsa dalam usaha membuka pintu budaya sendiri
selebar-lebarnya melalui berbagai saluran serta ditentukan pula bagaimana kualitas pengolahan budaya tradisional
agar dapat menyaingi kebudayaan asing.

Pupuh Raehan merupakan salah satu wujud inovasi kesenian pupuh Sunda yang dilakukan oleh H. Yus
Wiradiredja, dimana kesenian pupuh telah mengalami perubahan serta pengembangan dengan cara aransemen lagu
baik dari segi sekar (vokal) maupun penyajian musiknya tanpa menghilangkan keaslian, dengan menggabungkan
idiom musik Sunda dengan idiom musik Barat, serta tetap memiliki nilai dalam khasanah seni budaya Sunda.

Penyajian Pupuh Raehan ini sudah tentu terdapat hal-hal “baru” yang menunjang perkembangan kesenian
pupuh. Namun di tengah fenomena globalisasi dapat dilihat bahwa masyarakat urban modern mulai semakin
melupakan akar budaya lokal dikarenakan jarang diterapkan dalam kegiatan sehari-hari sehingga mampu
mengakibatkan pupuh minim minat untuk dipahami dan dilestarikan.

Melihat dari minimnya pemberian pengertian pada setiap bahan edukasi kesusastraan budaya Sunda dengan
bentuk media baru, maka diperlukan adanya sebuah eksplorasi teknik penyajian yang dianggap lebih mampu
dalam menerangkan, menj iadah sebua ud ilustrasi. Teknik visual
ilustrasi tidak hanya mamp j tnya ikut merasakan secara
langsung melalui mata sen diciptakan dari perpaduan
eksplorasi elemen rupa den

2. Landasan Pemikiran

Komunikasi visual merupakan istilah yang merangkum berbagai kegiatan komunikasi yang
mengandalkan pada stimuli visual, salah satunya gambar ilustrasi yang di definisikan sebagai seni gambar atau
seni lukis yang diabdikan untuk kepentingan lain seperti memberikan penjelasan atau mengiringi suatu pengertian
(Soedarso, 1990:1).

Dalam penelitian ini penulis mencoba mengarahkan pada tujuan awal
yang akan dilakukan serta si deskriptif; dimana i
dan naratif yang masih m t panjang sehingga
Kemudian fungsi ekspresi strasi dapat mempe
perasaaan, maksud, situasi
Kusrianto, 2009: 70-71).

Dalam usaha yang dil
akibat dibutuhkan langkah
penelitian tersebut adalah
penelitian yang digunakan
kondisi terkendali (Sugiyon

Memahami kesenian b
hubungan dengan unsur nilai
Wiradiredja merupakan salah s
kesenian pupuh. Sehingga Pupu
zaman yang kian kurang memiha
musik Barat dan karawitan Sunda de
musik Barat pada masa kini—dapat ke esenian tradisional, baik dalam ranah
sebagai musik tradisional Sunda ataupun pe -nilai filosofisnya.

Dewasa ini terasa benar bahwa satu jenis kesenian semakin membutuhkan jenis kesenian lain, baik sebagai
acuan—maupun dan terutama—dalam kaitannya; penggubahan yang mencakup kegiatan penerjemahaan,
penyaduran, dan pemindahan dari satu jenis kesenian ke jenis kesenian lain dimana wahana dapat diartikan sebagai
medium yang digunakan untuk mengungkapkan, mencapai, memamerkan gagasan atau perasaan. Dalam arti lebih
luas istilah ini juga bisa mencakup pengubahan dari berbagai jenis ilmu pengetahuan menjadi karya seni (Sapardi
Djoko Damono, 2018:9).
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kiskan suatu uraian verbal
kas dan mudah dipahami.
yatakan sesuatu gagasan,
udah dipahami (Arifin dan
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puh Raehan garapan H. Yus
akan nilai serta makna budaya
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otabene banyak bersentuhan dengan

3. Konsep dan Proses Berkarya
3.1 Konsep Karya

Oleh karena itu konsep karya dalam proses eksperimentasi ilustrasi ini adalah dengan membuat interpretasi
visual melalui beberapa teknis dan media dimana setiap nilai, makna, dan watak salah satu karya garapan dalam
Pupuh Raehan yakni pupuh Wirangrong Raehan, akan digambarkan dengan teknik eksperimental untuk
mendapatkan gaya, objek visual, serta bidang medium aplikasi yang tepat.
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3.2 Khalayak Sasaran

Sasaran dari perancangan ini adalah masyarakat Kota Bandung baik asli orang Sunda maupun tidak yang
menurut data wawancara tertarik untuk mengetahui tentang Pupuh Raehan namun kesulitan baik dari segi bahasa
ataupun pemahaman tentang pupuh tersebut. Rentang usia pada 18-25 tahun karena jangka usia tersebut adalah
masa dimana remaja mulai memasuki masa dewasa muda, mereka mulai memperluas wilayah pemikiran dimana
pemikiran tersebut juga mampu termasuk kepekaan akan permasalahan kebudayaan lokal (William Perry, 1970).

3.3 Metode Kerja Eksperimentasi

Pada proses eksperimentasi ini akan digunakan metode eksperimentasi Pra-eksperimen atau dapat juga
disebut Pre-experimental Designs dimana dalam eksperimentasi ini akan melibatkan satu atau beberapa kelompok
eksperimen yang diberikan perlakuan (treatment) untuk mengungkapkan hubungan sebab akibat. Dalam
eksperimentasi ini akan menggunakan jenis eksperimen One-shot Case Study, dimana kelompok akan di uji
langsung tanpa ada pengujian ulang. Alasan penulis memilih metode ini karena Pre-experimental Designs
memiliki keunggulan dalam pendekatan eksplorasi yang mampu menghasilkan alternatif sebagai solusi yang
cocok.

3.4 Proses Eksperiment

Eksperimentasi yang
ekspresi dan eksperimenta
mengacu pada persepsi m
Raehan. Selanjutnya ditent
dalam bentuk contoh me
berdasarkan dari segi kemudahan untuk pen
industrialisasi guna mencari metode alih wahana yang
visual, nilai dan makna, pengalaman karya dan sebagainya.
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baran objek visual dengan
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medium dan perlakuan
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ai dalam memasyarakatkan karya, baik dari segi gaya
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nya kesan ekspresi maupun

rtas mampu menampilkan

Dari hasil pemilihan yang te
watak, nilai, dan makna yang ada.
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4.  Presentasi dan Produk Karya
4.1 Konsep Pesan

Media utama yang akan digunakan yaitu berupa hasil eksperimentasi tahap pertama dan kedua yang
mampu merepresentasikan nilai, makna, dan watak dari pupuh Wirangrong Raehan yakni rasa atau
ekspresi malu dan penyesalan pada diri sendiri. Pesan yang akan disampaikan pada perancangan ini
adalah untuk tidak melakukan hal yang nantinya akan menimbulkan rasa penyesalan dalam diri, pesan
tersebut kemudian dikembangkan kedalam wujud rupa ilustrasi eksperimentasi dan diberlakukan alih
wahana berupa digitalisasi guna kebutuhan media pendukung yang telah disesuaikan.

4.2 Konsep Kreatif

Dalam eksperimentasi ini penulis mencoba merepresentasikan nilai, makna, dan watak yang ada pada pupuh
Wirangrong Raehan melalui medium baru yakni ilustrasi. Oleh karena itu perancangan pesan kreatifnya meliputi
eksplorasi ekspresi manusia dan simbolis dari emosi yang mencerminkan tersebut seperti yang telah dipaparkan
pada bab sebelumnya. Pendekatan untuk simbolis dengan menggunakan unsur-unsur tubuh manusia dan alam
seperti pemilihan visual ranting pepohonan sebagai bagian dari tumbuhan, serigala dan ular—simbolis kejahatan
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atau kepicikan—sebagai bagian dari hewan, dan manusia sebagai paradoks atau pusat pada setiap bahasan pupuh.
Kemudian hasil visualisasi di dapat scan guna keperluan produksi secara massal dan dikomersialisasikan.

4.3 Presentasi Karya Eksperimentasi

Eksplorasi gaya dan objek visual yang telah dikembangkan, ditetapkan, dan telah dilakukan eksperimentasi
pada medium akan dipresentasikan dengan menggunakan Instalasi dan Panel karya yang kemudian akan didukung
dengan beberapa media pendukung alternatif hasil eksplorasi.

4.3.1Panel dan Instalasi Karya

Karya ilustrasi hasil eksplorasi gaya dan objek visual representasi nilai, makna, dan watak diatas medium
kertas berupa board paper dengan background hitam memiliki lebar 42 cm dan tinggi 59,4 cm, serta ditambah
frame kayu sehingga karya berukuran total lebar 44 cm dan tinggi 60,5 cm yang dibagi menjadi dua panel karya
dimana masing-masing merupakan ekspresi lelaki dan wanita.

lHustrasi pada panel tersebut merupakan hasil ilustrasi yang telah dikembangkan dan diwarna sesuai dengan
psikologi warna representasi emosi. Kemudian di scan dan di print fancy paper lalu ditempel pada board paper
yang telah dibentuk dengan menggunakan teknologi laser cut sehingga memiliki bentuk sesuai dengan ilustrasi

pada setiap layer yang tela gtebalan megi ar 3 mm akan mampu lebih
menimbulkan kesan ruang

v

anel ilustrasi eksplo
mber: Dokumen prib

Instalasi interaktif dar enggunakan mediu dengan lapisan kayu yang
telah diwarna, serta ilustra gian tubuh sebaga tasi ekspresi menjadi satu
kesatuan karya sehingga me alasi mix media Jran total tinggi 101 cm dan
lebar 41,7 cm dengan handli atuNg pae karya dan lantai sekitar 40-
50 cm.

Gambar 3 Instalasi hasil eksplorasi medium cermin
Sumber: Dokumen pribadi penulis
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lHustrasi siluet pada medium cermin merefleksikan manusia itu sendiri yang sadar atau tidak sadar sebagai
penentu perwujudan pikiran baik atau buruk dan hubungannya dengan alam sekitar. Pewarnaan menggunakan cat
akrilik dengan warna pilihan yang sebelumnya telah penulis paparkan sehingga mampu merepresentasikan
karakteristik pupuh Wirangrong Raehan. Penggambaran dengan wujud simbolis bagian tubuh manusia yang
seakan menutup wajahnya memiliki representasi visual rasa malu akan beban yang diemban.

Di atas cermin terdapat bait terakhir pupuh Wirangrong Raehan dengan penulisan menggunakan tipografi
manual untuk memberi kesan humanis. Teks tersebut hanya dapat dibaca menggunakan sinar UV sebagai cerminan
makna tersirat dari setiap kesenian pupuh—dimana arti tersirat disini adalah tak kasat mata. Teks berwarna merah
sesuai dengan value dari unsur gelap terang (cahaya) pada karya seni dimana mampu memberikan nilai ekspresi
dan emosi.

4.4  Aplikasi Eksperimentasi pada Media Pendukung
4.4.1 Konsep Media Pendukung

Pemilihan media pendukung hasil eksplorasi karya melalui sebuah Catalogzine karena dapat memuat
informasi lebih mengenai karya secara ringkas dan santai sehingga lebih mudah untuk dipahami tidak hanya
maksud dan tujuan namun disisipkan QR Code yang
terkoneksi pada aplikasi u ngan H. Yus Wiradiredja.
Selain zine, terdapat mini nikmat karya tidak hanya
terangsang dari pengeliha ialisasinya adalah dengan
pengaplikasian ilustrasi ha sehingga dapat diproduksi
secara massal dan dikomer

4.4.2 Konsep Visual

Konsep visual pengaplikasian media pendukung terutama pada pakaian, alat kantor, dan totebag yakni
membuat pola berulang dengan menggunakan ilustrasi unsur simbolis yang telah di digitalisasi. Digitalisasi
ilustrasi guna membuat kesan ilustrasi yang lebih modern. Warna-warna yang dipilih untuk ilustrasi tersebut
menggunakan unsur warn agar dapat terlihat diatas ckground berwarna hitam
sehingga mampu menarik

Bavinm

Gambar 5 Hasil penggambaran ulang dengan teknik digital
Sumber: Dokumen pribadi penulis
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4
\
Gambar 6 Hasil scan ilustrasi
Sumber: Dokumen pribadi penulis

4.4.3Hasil Perancangan Media Pendukung
1. Katalogzine

2. Pakaian

Gambar 9 Aplikasi bentuk ilustrasi pada pakaian
Sumber: Dokumen pribadi penulis



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.6, No.1 April 2019 | Page 7

3. Alat Kantor

asi bentuk i

4. Tote Bag

5. Kesimpulan

Dari hasil perancangan yang telal alisa fenomena masalah yang ada, lalu
melakukan penelitan dan riset data mengenai {Of at, serta melakukan proses eksperimentasi dan
mengapilikasikannya kedalam media fungsional, maka dapat ditarik kesimpulan yaitu:

1.  Pupuh merupakan sastra Sunda berbentuk lagu yang terikat pada beberapa patokan (aturan) berupa guru
wilangan, guru lagu, pedotan dan watek.

2. Pupuh Raehan merupakan salah satu wujud inovasi pupuh yang dilakukan oleh H. Yus Wiradiredja
dimana karya pupuh tersebut telah mengalami perubahan serta pengembangan dengan cara aransemen
lagu baik dari segi sekar (vokal) maupun penyajian musiknya tanpa menghilangkan keaslian, dengan
menggabungkan idiom musik Sunda dengan idiom musik Barat.

3. Pupuh Wirangrong dalam garapan Pupuh Raehan masih tetap memiliki nilai-nilai kemanusiaan
sehingga masih mampu menjadi sebuah pelajaran dari kearifan lokal kesenian dan kesusastraan Budaya
Sunda terhadap kehidupan modern ini.

4. Budaya tradisional seperti pupuh dapat dikemas menjadi wujud baru dan lebih modern.
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5. llustrasi mampu menjadi sebuah media utama didalam komunikasi visual dimana didalam
penyampaiannya dapat menciptakan sebuah representasi emosi, nilai, dan makna sehingga efektifitas
dalam penyampaian pesan dapat berfungsi sangat baik.
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