BAB Il

KONSEP DAN METODE PENGEMBANGAN

Konsep dan metode pengembangan yang akan digunakan dalam
pengembangan tokoh Sayempraba dalam pergelaran Hanoman Duta Maha Satya
di Bumi Alengka. Metode Metode pengembangan ini mengacu pada model 4D,
yaitu Define (pendefinisian), Design (perencanaan), Develope (pengembangan)

dan Desseminate (penyebarluasan). pengembangan berikut penjelasannya :

A. Define (Pendefinisian)

Pengembangan pada tahap define (pendefinisian) ini mengkaji cerita Hanoman
Duta Maha Satya di Bumi Alengka, alur cerita tokoh, dan pendefinisian tokoh
Sayempraba versi asli maupun sesuai cerita Hanoman Duta Maha Satya di Bumi
Alengka.

1. Analisis naskah cerita Hanoman Duta Maha Satya di Bumi Alengka.

Pergelaran terater tradisi atau wayang orang yang menceritakan
Ramayana yang berjudul Maha Satya di Bumi Alengka “Hanoman Duta”
Anoman yang telah di utus oleh prabu Ramawijaya untuk mencari istrinya
Dewi Sinta yang telah diculik oleh Raja Alengka yaitu Rahwaha atau Dasa
Muka. Anoman lalu bergegas mendatangi Punakawan untuk meminta
pertolongan menghantarnya ke kerajaan Alengka dengan lhari pulang pergi.
Sesampainya Anoman ketempat Punakawan mereka berbincang-bincang

tentang perjalanannya nanti.
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Sesampainya di tengah hutan mereka lelah, letih, dan haus mereka
menemukan goa windu, “sepertinya bisa buat istirahat ini mar” kata bagong.
Mereka masuk dan ternyata banyak raseksi-raseksi nan cantik yang sedang
menari. Bertemulah mereka dengan Sayempraba Ratu dari raseksi-raseksi
yang lain, Punakawan yang haus ingin sekali meminta minum kepada raseksi-
raseksi itu namun firasat Anoman tidaklah baik, Anoman yang ingin bergegas
keluar dari goa tersebut terhalangi oleh Sayempraba yang tiba-tiba menyapa
dan mengajak ngobrol mereka.

Sayempraba bertanya mereka hendak kemana, ternyata mereka mau
ke Alengka ke Istana mantan suaminya, lalu dengan begitulah sayempraba
membuat racikan racun diletakkan di buah yang akan dihidangkan ke
Anoman dan Punokawan, setelah Anoman dan Punokawan memakannya
seketika mereka tidak bisa melihat apa-apa, ternyata benar Sayempraba hanya
parasnya saja cantik, baik ternyata dia sangatlah licik.

2. Analisis karakter dan karakteristik
a. Analisis Karakter Dewi Sayempraba
Dewi Sayempraba paras cantik, berpenampilan halus dan sopan
santun, tapi dalam hatinya terkandung sifat kejam dan senang
mencelakakan orang lain. Dewi Sayempraba tinggal di Gowa windu
(reruntuhan yang sekarang dikenal dengan sebutan Gowa windu).

b. Analisis Krakteristik Dewi Sayempraba
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Selain sakti dan dapat merubah dirinya menjadi apa saja yang dia
kehendaki, Dewi Sayempraba juga ahli soal racun, dan menjadi orang

kepercayaan Prabu Dasamuka/Rahwana, raja negara Alengka.
3. Analisis Sumber Ide

Dari sekian banyak sumber ide, tokoh yang diambil sebagai sumber
ide untuk Sayempraba adalah wayang kulit Dewi Sayempraba gaya
Yogyakarta sebagai sumber ide yang diambil, karena wayang kulit Dewi
Sayempraba memiliki karakter halus dan sopan santun, tapi dalam hatinya
terkandung sifat kejam dan senang mencelakakan orang lain dan karakteristik
Selain sakti dan dapat merubah dirinya menjadi apa saja yang dia kehendaki.
Dewi Sayempraba juga ahli soal racun, dan menjadi orang kepercayaan Prabu

Dasamuka/Rahwana, raja negara Alengka.

ng kulit Sayempraba
(sumber: http://blog.hadisukirno.co.id)
Dengan menstilisasi Naga cina untuk menjadi inspirasi pembuatan

kostum. Alasan menggunakan naga cina untuk sumber ide Kkarena
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menggunakan unsur dan prinsip maka dapat mengikuti atau menyamai bentuk
badan dari naga cina yang berbentuk runcing atau garis tebal, lengkungan dan
zig-zag. Seperti karakter sayempraba yang halus, sopan santun, dan licik,
dengan menstilisasi naga cina dapat membentuk/ menambahkan kostum,

aksesoris untuk Sayempraba.

Gambar 2. Irah-irahan
(sumber: http://blog.hadisukirno.co.id Gambar 3. Naga Cina
(sumber: https://www.suara.com,

2017)

4. Analisis Pengembangan Sumber Ide

Pemilihan tokoh Sayempraba bersumber ide wayang kulit
Sayempraba dan naga cina, Sumber ide ini dipilih karena tubuh naga
cina mewakili atau dapat diwujudkan dalam karakter dan karakteristik
tokoh Sayempraba pada pergelaran Maha Satya di Bumi Alengka.
Berdasarkan sumber ide, penggambaran bentuk yang mengutamakan
penekanan pada pencapaian karakter dengan cara menggambar wujud-
wujud pada suatu objek dengan alasan kesamaanya Kkarakter dan

karakteristik Sayempraba.

Pengembangan sumber ide yang digunakan dalam
pengembangan tokoh Sayempraba adalah stilisasi. Stilisasi merupakan
penggambaran bentuk yang menambahkan bentuk satu demi satu ke

bentuk yang lebih rumit dan menerapkan konsep tecno. Bagian yang
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29

akan ditambahkan adalah bagian kepala yang akan dibuat dari bentuk
irah-irahan, bagian dada ditambah dengan bentuk menyerupai badan
naga, pada bagian kaki di beri sepatu, pada bagian bahu di buat seperti

duri naga atau runcing pada punggung naga.

B. Design (perencanaan)

Tahapan konsep dan metode pengembangan yang kedua adalah
Design (Perencanaan/Perancangan) yaitu tahapan yang bertujuan merancang
atau merencanakan kostum, aksesoris, penataan rambut, rias wajah dan
pergelaran.

Desain Kostum

Desain kostum yang akan dikenakan Sayempraba terdiri dari
miniset, lontorso/kemben, celana, dan aksesoris pelengkap kostum. Pada
desain  kostum ini memiliki prinsip keselarasan yang menjadikan
keseimbangan, irama dan proporsi pada desain kostum Sayempraba.

Pembuatan desain kostum, konsep penerapan prinsip dan unsur desain
merupakan tahap yang sangat menentukan keindahan serta berfungsi
terwujudnya sebuah kostum. Unsur-unsur dan prnsip yang dipakai pada
desain kostum tokoh Sayempraba memiliki garis lurus yang sesuai dengan
sifat yang dimiliki yaitu antagonis, melengkung sesuai dengan sifat yang
halus dan sopan santun, unsur-unsur yang akan menggambarkan tokoh yang
aktif bergerak. Bentuk yang digunakan vyaitu seperti duri, bentuk ini
mempertimbangkan bentuk tubuh talent dan dapat mewakili karakteristik

tokoh dalam cerita sesuai dengan keaslian sumber ide. Unsur ukuran sangat
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penting karena mempertimbangkan bentuk tubuh talent dan sebagai

pertimbangan kenyamanan gerak dari tokoh Sayempraba.

Ikat kepala/Irah-

irahan
Hiasan
Pundak/Bahu
Hiasan Dada
Ikat tangan
Ikat Pinggang
Rok Rumbai-
Rumbai
Hiasan Betis
Sepatu

Gambar 4. Desain Rencana Keseluruhan Sayempraba
(Sketsa: Widya Sinta Cahya Meilani dan Ufan Nur, 2018)

a. Desain Celana
Desain celana berwarna hitam melambangkan keberanian. Warna

hitam berarti rasa percaya diri.
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Gambar 5. Desain Celana Leging Latex
(sketsa: Widya Sinta Cahya Meilani, 2019)

b. Tank top
Tank top adalah kaos yang diproduksi tanpa lengan, menggunakan tank
top karena mekak/lontorso/kemben tidak muat. Dengan mengantisipasi
telent menggunakan tanktop untuk mencegah agar mekak/lontorso
/kemben tersebut tidak turun atau melorot. Tekstur kain yang halus dan
tebal membuat nyaman tokoh saat bergerak di panggung. Unsur desain

dengan ukuran yang sesuai dengan tubuh talent.

Gambar 6. Desain Tank Top
(Sketsa: Widya Sinta Cahya Meilani, 2019)
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c. Longtorso/kemben

Longtorso merupakan salah satu item pelengkap busana yang biasa
dikenakan bersama kebaya. Tujuannya adalah untuk membentuk tubuh
menjadi lebih indah, lebih ramping, dan lebih tegap. Tujuannya bukan
untuk menopang tubuh atau memperbaiki bagian tubuh, melainkan untuk
menonjolkan bagian payudara dan lekuk pinggang. Karena Sayempraba
itu adalah raseksi yang memiliki paras cantik dan sexy, untuk
menekankan agar sesuai karakter Sayempraba maka talent menggunakan
lontorso/kemben tersebut. Menggunakan warna hitam agar desain
keseimbangan bisa terlihat dari desain dengan bentuk yang seimbang dan
simetris, prinsip kelarasan yaitu bisa dilihat dari warna yang digunakan

sesuai dengan kostum secara keseluruhan.

Gambar 7. Desain Lontorso/Kemben
(Sketsa: Widya Sinta Cahya Meilani: 2019)

2. Desain Aksesoris
Desain Aksesoris yang digunakan Sayempraba

a. Aksesoris Kepala atau Irah-irahan
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Pada irah-irahan Sayempraba memiliki unsur garis Berputar ke atas/
Upward Swirls yang berarti Semangat menyala, berkobar-kobar, hasrat
yang tumbuh. dan menggunakan bledekan (pada wayang aslinya)
bledekan tersebut dipindah untuk aksesoris sanggul, yang berbentuk
seperti ekor naga. Memiliki warna silver dan emas dengan filosofi warna
silver bersifat menenangkan dan memurnikan, Mirip dengan warna abu-
abu yang memiliki sifat tenang, namun warna silver lebih menyenangkan
dan lebih hidup, dan untuk warna emas Kemakmuran. Dengan
menggunakan bentuk naga sesuai dengan apa yang di miliki oleh

Sayempraba seperti merubah dirinya menjadi apa saja.

Gambar 8. Desain Kepala atau Irah-irahan
(Sketsa: Widya Sinta Cahya Meilani dan Tessa Rizky Mahendra, 2019)

b. Aksesoris Penutup Dada
Pada desain aksesoris ini diambil salah satu sumber ide dari badan
naga yang diperkecil dan dibuat banyak agar mempunyai kesan simetris.
Penutup dada menggunakan unsur garis lengkung yang berarti luwes

menggambarkan tokoh yang bergerak aktif. Memiliki warna slver dan
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emas, filosovi warna silver menciptakan kesan glamour, Filosofi warna

emas salah satunya adalah kesuksesan.

Gambar 9.Desain Penutup Dada
(Sketsa: Widya Sinta Cahya Meilani, 2019)

c. Aksesoris bahu
Pada desain aksesoris bahu diambil dari sumber ide duri naga atau
runcing dipunggung naga dan di stilisasi menjadi hiasan bahu.
Menggunakan unsur Inverted Perspective yang berarti keluasan yang
tidak terbatas, karena Sayempraba adalah ratu dari raseksi-raseksi
lainnya. Memiliki warna slver dan emas, filosovi warna silver
menciptakan kesan glamour, filosofi warna emas salah satunya adalah

kesuksesan.
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Gambar 10.Desain Bahu
(Sketsa: Tessa Rizky Mahendra, 2019)

d. Aksesoris Tangan atau Gelang

Pada desain aksesoris ikat lengan ini bersumber ide dari api yang
sedang membara yang berarti semangat dan keberanian, dengan garis
warna hitam emas dan silver, dan dipadukan dengan unsur desain seperti
duri atau runcing pada punggung naga. Memiliki bentuk yang abstrak
tetapi seimbang, unsur desain garis lengkung, keseimbangan simetris,
irama, dan proporsi yang sesuai dengan ukuran talent. Memiliki warna
silver emas dan hitam. Filosofi warna silver menciptakan kesan glamour,
filosofi warna emas salah satunya adalah kesuksesan, filosofi warna
hitam adalah kuat. Menggunakan prinsip desain keseimbangan bisa
terlihat dari desain aksesoris dengan bentuk yang seimbang atau simetris,
prinsip kelarasan yaitu bisa dilihat dari warna yang digunakan sesuai

dengan aksesoris secara keseluruhan.
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Gambar 11. Desain Tangan atau Gelang
(Sketsa: Tessa Rizky Mahendra, 2019)
e. Aksesoris ikat pinggang atau pending

Pada desain aksesoris ini diambil sumber ide dari persegi 5 yang
menggambarkan unsur tecno dan mewakili dari tema hanuman duta.
Dengan tambagan seperti unsur desain duri atau runcing pada punggung
naga, pada bagia kanan kiri paha menggunakan unsur garis lengkung
yang berarti luwes menggambarkan tokoh yang bergerak aktif,
menggunakan rantai untuk menambah kesan tecno dengan warna emas
karena Sayempraba selalu sukses dalam hal apapun, memiliki warna
silver, emas dan hitam. Filosofi warna silver menciptakan kesan glamour,
filosofi warna emas salah satunya adalah kesuksesan, filosofi warna
hitam adalah kuat. Menggunakan prinsip desain keseimbangan bisa
terlihat dari desain aksesoris dengan bentuk yang seimbang atau simetris,
prinsip kelarasan yaitu bisa dilihat dari warna yang digunakan sesuai

dengan aksesoris secara keseluruhan.
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Gambar 12. Desain ikat pinggang atau pending
(Sketsa: Widya Sinta Cahya Meilani, 2019)

f. Aksesoris kaki dan alas kaki
Pada aksesoris kaki dan alas kaki ini di ambil sumber ide dari bagian
perut naga dengan berbentuk garis lengkung yang berarti luwes garis
lengkung yang berarti luwes. Memiliki warna silver dan hitam dengan
filosofi warna silver menciptakan kesan glamour, filosofi warna hitam
adalah kuat seperti naga yang kuat dalam menjalankan apapun tugasnya.
Menggunakan prinsip desain keseimbangan bisa terlihat dari desain
aksesoris dengan bentuk yang seimbang atau simetris, prinsip kelarasan
yaitu bisa dilihat dari warna yang digunakan sesuai dengan aksesoris

secara keseluruhan.

Gambar 13. Desain kaki dan alas kaki
(Sketsa: Widya Sinta Cahya Meilani, 2019)
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3. Desain Rias Wajah

Rancangan desain rias wajah yang memiliki unsur desain garis yang
berarti tegas menggambarkan tokoh yang bergerak aktif, dan menggunakan
prinsip desain keseimbangan bisa terlihat dari bentuk alis, bibir yang sama,
blushon dengan bentuk yang seimbang atau simetris, riasan Sayempraba
mengikuti karakter Sayempraba yang licik, dari mata ke atas berkarakter baik
menggunakan eyeshadow smokey eyes dan alis yang normal seperti layaknya
putri karena dia berwajah cantik. Untuk bagian mata kebawah menerapkan
garis dan corak merah pada pipi ditambah dengan pines menandakan
Sayempraba seorang raksasa wanita dengan sifatnya yang suka mencelakai
orang lain atau licik, menggunakan pines karena dia seorang raksasa yang
ingin orang lain terluka atau lenyap. Menggunakan bluson warna merah,
filosofi warna merah adalah berani seperti Sayempraba. Penambahan pines
pada bagian pipi disesuaikan dengan pipi telent agar seimbang dengan

karakter yang licik.

Gambar 14. Desain Rias Wajah
(Sketsa: Widya Sinta Cahya Meilani, 2018)
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4. Desain penataan rambut
Rancangan desain penataan rambut ini akan menggunakan penataan
rambut top mess atau penataan puncak, berbentuk menyerupai stupa karena
Sayempraba adalah keturunan raja, dimana Sayempraba sewajarnya diatas,
dan Sayempraba seorang ratu/pemimpin bagi raseksi-raseksi yang lain.
Menggunakan prinsip desain keseimbangan bisa terlihat dari desain penataan
rambut yang berbentuk seimbang dan simetris. Proporsi yang sesuai dengan

talent.

Gambar 15. Desain Penataan Rambut
(Sketsa: Widya Sinta Cahya Meilani, 2018)

5. Desain pagelaran

Konsep rancangan pergelaran teater Maha Satya di Bumi Alengka
oleh mahasiswa Program Studi Tata Rias dan Kecantikan. Fakultas Teknik,
Universitas Negeri Yogyakarta yang akan diselenggarakan di gedung Taman
Budaya Yogyakarta menggunakan konsep panggung concert hall. Hal ini
dikarenakan panggung yang ada di Taman Budaya Yogyakarta merupakan
panggung permanen. Konsep tempat duduk penonton berada di depan
panggung seperti dibioskop. Arah pandang visual penonton lurus kedepan,

tidak perlu menengok terlalu banyak untuk dapat menikmati pertunjukkan.



40

Hal ini untuk memudahkan penonton agar dapat secara jelas melihat setiap
adegan dari para pemain teater. Lighting yang digunakan tidak mengubah

penampilan make-up.

113 13

Gambar 16. Layout Pergelaran
(Sketsa: Sie Acara, 2018)

Gambar 17. Desain Stage
(Skatsa: Agus Prasetya, 2019)

Gambar 18. Desain Back Stage
(Skatsa: Agus Prasetya, 2019)
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C. Develope (Pengembangan)

Pada tahap metode dan konsep pengembangan yang akan dibahas
yaitu meliputi desain, validasi oleh kostum oleh pakar ahli, validasi desain
oleh dosen pembimbing, pembuatan kostum, validasi tata rias wajah, validasi
penataan assesoris dan prototype hasil karya pengembangan. Dalam
mendesain sebuah kostum hal yang pertama kali dilakukan yaitu mengetahui
denganmembaca, menganalisis dan mengkaji tokoh yang akan diperankan.
Tahapan metode pengembangan yang Kketiga ini adalah Develop
(pengembangan) yang tahapan ini dilakukan dengan langkah sebagai berikut:

1. Validasi Desain Kostum dan Aksesoris

Desain kostum dan aksesoris yang sudah dibuat untuk menciptakan
tokoh Sayempraba oleh ahli atau pakar kostum dan aksesoris. Validasi desain
oleh ahli atau pakar dan akan dilakukan dosen pembimbing yang kemudian
mendapatkan saran dari kedua validator dan hasilnya masih harus perbaikan
(revisi).

Proses pembatan kostum dilakukan setelah persetujuan dari kedua
validator. Proses pembuatan kostum mengacu pada desain yang sudah
divalidasi oleh ahli desain dan dibuat sesuai dengan ukuran talent.

Jika telah dilaksanakannya pembuatan kostum, tahap fitting maka akan
mendapatkan masukan oleh ahli. Setelah dilakukannya fitting dan
mendapatkan masukan dari ahli yang digunakan sebagai acuan apa bila ada
perubahan atau kekurangan kostum dan aksesoris yang telah dibuat. Setelah

diketahu perubahan atau kekurangan pada kostum dan aksesoris kemudian
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dilakukan proses perbaikan yang fungsinya untuk memperbaiki apa bila ada
kesalahan atau menambahakn apabila kostum dan aksesoris kurang.
. Validasi tata rias wajah

Pada validasi rias wajah, dilakukan oleh ahli pada tahap ini dilakukan
validasi desain rias wajah karakter yang sudah dibuat. Selanjutnya tahap uji
coba rias wajah karakter sesuai dengan desain yang telah dibuat. Uji coba
terhadap rias wajah karakter dilakukan beberapa kali hingga tercapai rias
wajah karakter yang sesuai dengan karakter yang diinginkan pada tokoh
Sayempraba.
. Validasi Prototype Hasil Karya Pengembangan

Tahap yang terakhir pada proses develop (pengembangan) adalah akan

ditampilkan prototype hasil karya pengembangan. Tahap ini akan
menampilkan hasil dari desain kostum, aksesori serta rias wajah karakter

Sayempraba yang telah dikembangkan.



Desain tokoh
Sayempraba

N

Validasi aesain oleh
ahli

N

Validasi dvesain oleh
dosen pembimbing

N <

N

Revisi

.

Ya

J

Tidak

<

Pembuatan kostum 2}

tokoh Sayempraba

N

Uji coba rias wajah
Sayempraba

Fitting

Perbaikan kostum

Test Make up 1

L

Test Make up 2

Test Make up 3

Test Make up 4

Test Make up 5

Uji coba penataan
rambut Sayempraba

T

Prototype hasil karya
tokoh Sayempraba

Test Hairdo 1

Test Hair do 2

Gambar 19. Develop (Pengembangan)

(Sumber: Pedoman Laporan Tugas Akhir 2018)
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D. Disseminate (penyebarluasan)

Konsep dan metode pengembangan, pada tahap disseminate
(penyebarluasan) yang akan dibahas tentang rancangan pergelaran, penilaian
akhir (grand juri), gladi kotor, gladi bersih dan pergelaran.

1. Rencana Pergelaran

Pergelaran yang akan diselenggarakan oleh mahasiswa Program Studi
Tata Rias dan Kecantian angkatan 2016 merupakan sebuah pertunjukan atau
pergelaran teater tradisi bertema Hanoman Duta dengan judul Maha Satya di
Bumi Alengka. Pergelaran tersebut bertempat di Taman Budaya Yogyakarta,
dan akan diselenggarakan pada hari sabtu 26 januari 2019 pukul 12.00 WIB.
Pergelaran teater tradisi Maha Satya di Bumi Alengka tersebut melibatkan 39
talent yang berasal dari Unit Kegiatan Ramayana, Prambanan Y ogyakarta.

2. Penilaian Ahli (Grand Juri)

Rancangan penilaian grand juri akan dilakukan pada hari Sabtu,
tanggal 12 Januari 2019 bertempat di lantai 3 Gedung Kantor Pusat Layanan
Terpadu Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta. Grand Juri tersebut
dilakukan sebagai penilaian hasil akhir dari seluruh proses yang telah
dijalankan meliputi mendesain dan merancang kostum, merias wajah serta
melakukan penataan assesoris pada talent sesuai dengan tokoh yang
diperankan yaitu Sayemraba. Pada penilaian oleh ahli akan melibatkan 3 juri
dari luar Fakultas Teknik. Penilaian oleh ahli juri akan memiliki kriteria

penilaian makeup dan hasil keseluruhan yang nantinya akan memberikan



45

hasil akhir pencapaian yang diperolenh dalam menciptakan karya tokoh

Sayempraba sesuai dengan yang dikembangkan.

. Gladi Kotor

Rancangan gladi kotor akan dilaksanakan, pada hari Jum’at tanggal 25
Januari 2019 dilaksanakan di Taman Budaya Yogyakarta. Gladi kotor
dilakukan bertujuan agar diketahui hal hal apa saja yang akan menjadikan
kendala pada pergelaran.

. Pagelaran Utama

Pergelaran hari H sendiri akan dilaksanakan pada hari Sabtu 26

Januari 2019 di Taman Budaya Yogyakarta. Open gate Pergelaran

direncanakan pada pukul 12.00 WIB.
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Rencana Pergelaran :

1. Bentuk Pertunjukan : Pergelaran Teater Tradisi

2. Tema Pertunjukan : Maha Satya di Bumi Alengka “Hanoman Duta”
3. Tempat pertunjukan : Taman Budaya Yogyakarta

4. Waktu pertunjukan : Sabtu, 26 Januari 2019

Vs

Penilaian Ahli (Grand Juri)

Waktu : Sabtu, 12 Januari 2019
Tempat : Gedung Kantor Pusat Layanan Terpadu FT UNY
Melibatkan

1. Dra. Esti Susilatri, M.Pd. dari instansi Koran Kedaulatan Rakyat

2. Dr. Drs. Hadjar Pamadhi, MA. Hons, dari instansi dosen Fakultas Bahasa dan
Seni UNY

3. Dr. lwan Darmawan dari instansi dosen 1SI Yogyakarta

VY

Gladi Kotor
Jum’at tanggal 25 Januari 2019
Di Gedung Taman Budaya Yogyakarta

V.

Pergelaran
Sabtu, 26 Januari 2019
Di Gedung Taman Budaya Yogyakarta

Gambar 20. Dessiminate (penyebaran)
(Sumber: Widya Sinta, 2019)




