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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Tinjauan Umum
Pada era millennium ini, komputer sudah bukan barang yang mewah lagi, terbukti dengan telah memasyasarakatnya pemakaian komputer. Kalau dahulu hanya digunakan untuk perusahaan ataupun instansi saja, tetapi kini komputer telah banyak didapati pada kehidupan sehari-hari dan mengalami perkembangan yang sangat pesat. 

Teknologi komputer saat ini menjadi suatu kebutuhan yang tidak dapat diabaikan untuk berbagai kegiatan manusia bahkan sampai pada kegiatan pengenalan-pengenalan aplikasi. Teknologi konputer dapat untuk alat belajar yang cepat mengenai informasi dan teknologinya.

Pengenalan aplikasi tersebut menitik beratkan pada pengenalan tentang informasi kebudayaaan pewayangan khususnya wayang kulit. Aplikasi tersebut dibuat tampilan semenarik mungkin agar generasi muda tertarik dan bersemangat untuk mengetahui isi dari aplikasi tesebut dan tertarik dengan cerita pewayangan tersebut.

Dengan adanya kenyataan tersebut diatas, tugas akhir ini mencoba untuk mengangkat permasalahan tentang deskripsi dari tokoh-tokoh wayang. Pengenalan tokoh-tokoh wayang dalam tugas akhir ini akan disajikan dalam bentuk aplikasi.   

1.2. Latar Belakang
Wayang kulit adalah salah satu bentuk seni pertunjukan yang sudah dikenal oleh berbagai lapisan masyarakat di Jawa, khususnya didaerah atau diwililayah Jawa Tengah dan Jawa Timur. Pertunjukan wayang kulit itu sendiri menurut data sejarah sudah ada sejak abad 11 pada jaman Airlangga seperti tercantum dalam kakawin Arjuna Wiwaha karya Mpu Kanwa. Penggunaan kelir (layar) dalam pementasan wayang disebutkan dalam kitab Wreta Sancaya yang ditulis pada pertengahan abad 12 M.

Dewasa ini banyak generasi muda mengikuti dari barat dan banyak sekali contoh-contoh kebudayaan dari barat yang positif maupun negative yang masuk dan menjadi suatu unsur kebudayaan yang ada dinegara ini. Secara nyata kkebudayaan tesebut diserap dalam budaya setempat. Hal ini mengakibatkan penyimpangan yang ada dalam kehidupan generasi muda tersebut dan kebudayaan tersebut akan membawa dampak yang negative. Kalau tidak ada batasan yang jelas dalam kehidupan masyarakat maka kebudayaan ini akan semakin hilang dan semakin ditinggalkan.

Maka tidak salah apabila sejak dini diperkenalkan kebudayaan tetang cerita pewayangan. Dengan memperkenalkan wayang sejak dini, maka kebudayaan nasional tidak akan hilang.

Banyak diantara generasi muda yang tidak mengerti ataupun tahu tentang cerita dan arti dari pewayangan. Hal ini karena kurangnya orang tua zaman sekarang yang memperkenalkan kebudayaan asli dari Indonesia. Unsur yang lain

Bila dilihat secara langsung cerita pewayangan tampak membosankan dan kurang menarik. Hal ini karena kurang didukung oleh fasilitas yang baik dan masih menggunakan bahasa yang asli dari adat dan daerah masing-masing. Secara khusus Dinas Pendidikan dan Pariwisata kurang memberikan fasilitas pengetahuan ataupun sarana untuk mendukung pengenalan wayang yang ada.

1.3. Pokok Permasalahan
Kesenian wayabg mengandung unsur nilai sejarah dan falsafah yang tinggi nilainya. Ajaran-ajaran didalamnya mencerminkan watak dan perilaku manusia, yang sangat efektif sebagai sarana penerangan, pendidikan dan hiburan.
Beberapa generasi muda sekarang ini suadah tidak mau tahu tentang kebudayaaan negeri sendiri dan tidak mau untuk mengembangkan  kebudayaan yang telah ada. Terdapat kencenrungan bahwa mereka telah mengadopsi gaya dari kebudayanaan barat, yang ditampilkan didalam media dengan gaya hidup yang bebas. Tokoh dan karakter wayang kulit sangat sulit untuk dibedakan satu tokoh dengan tokoh yang lain karena bentuk yang hampir sama. Perbedaan yang sangat mencolok hanya dalam perwatakan tokoh wayang. Peran tokoh antagonos dalam pewanyan sangat berbeda dengan tokoh propatogonis.

Perbedaan tokoh tersebut adalah dengan bentuk sangat mencolok, yaitu dengan bentuk dari wayang itu sendiri. Tokoh antagonis terbentuk kaum raksasa dan kaum kesatria merupakan bentuk tokoh protagonist.

Dalam penyajian dan cerita yang ada saat ini sangat sulit untuk memperkenalkan tokoh-tokoh yang ada karena bentuk wayang kulit yang dilihat sepintas akan terlihat sama. Antara tokoh yang satu dengan tokoh yang lain tersebut masih banyak persamaan bentuk, yang sangat sulit untuk membedakan antara nama-nama tokoh dari wayang itu sendiri.

Pokok permasalan yang ada didalam tugas akhir ini dapat dirumuskan sebagai berikut :

1. Kencendrungan generasi muda tidak megetahui dan mengerti tentang cerita, isi dan tokoh dari pewayangan. Karena cerita pewayangan sangat sulit dimengerti dengan bahasa yang ada didaerah masing-masing.

2. Bagaimana membuat Sistem Informasi Wayang Kulit yang dapat membantu generasi muda dalam mencari informasi mengenai wayang kulit dengan mudah.    
1.4. Batasan Masalah
Mengingat banyaknya hal atau data yang dapat digali dari seluruh wayang kulit, maka perangkat lunak yang menyertai karya tulis ini hanya membahas mengenai tokoh-tokoh wayang kulit, kerajaan, senjata, dan deskripsi dari tokoh-tokohnya saja.

Bahasa yang dipakai untuk membuat perangkat lunak ini adalah bahasa Pemrograman Visual Basic 6. Pemrograman Visual basic 6 ini menyediakan fasilitas-fasilitas yang lengkap dalam pembuatan perangkat lunak ini.

1.5. Maksud dan Tujuan Penulisan

Adapun maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

a. Untuk mengenalkan kebudayaan wayang kulit kepada generasi muda.

b. Untuk meningkatkan kualitas dan kreatifitas di dalam pembuatan atau penciptaan suatu program berbasis multimedia tentang sistem informasi wayang kulit.

c. Untuk menarik perhatian dan minat generasi muda untuk memahami apa yang dimaksud dengan wayang kulit, sejarah wayang kulit atapun mengenalkan tokoh-tokoh wayang melalui elekronik komputer.

1.6. Metode Pengumpulan Data
Untuk mendukung kelengkapan serta kelancaran dalam pembuatan tugas akhir ini diperlukan data dan literature yang sesuai dengan maksud dan tujuannya. Adapun metode yang digunakan oleh penulis adalah sebagai berikut :

a. Observasi

Teknik pengumpulan data dimana peneliti melihat langsung bagaimana pengaruh kebudayaan yang ada pada saat ini.

b. Kepustakaan

Dengan pengumpulan data menggunakan pengamatan dan pembacaan litearature atau buku yang sesuai masalah yang diteliti. 
c. Wawancara atau Interview dengan tokoh dalang.  
1.7. Sistematika Penulisan
Adapun sistematika penulisan dalam tugas akhir ini sebagai berikut 

BAB I : Pendahuluan

Pada bab ini dijelaskan mengenai tinjauan umum, latar belakang masalah, pokok permasalahan, batasan masalah, metode pengumpulan data dan sistematika penulisan tugas akhir.  

BAB II : Landasan Teori

Pada bab ini dijelaskan mengenai konsep dasar sistem informasi dan sejarah perkembangan wayang kulit. 
BAB III : Perancangan Sistem
Pada bab ini dijelaskan mengenai definisi sistem, sistem pendukung pengolahan data, diagram alir, relasi antar tabel dan rancangan masukan dan keluaran.
BAB IV : Implemtasi dan Pembahasan
Pada bab ini dijelaskan mengenai implementasi dan pelaksanaan program serta hasil output dari program.
BAB V : Penutup
Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran-saran.
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