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BAB III  

KONSEP DAN METODE PENGEMBANGAN 

 

Konsep dan metode pengembangan berisi uraian konsep berpikir dan 

metode yang digunakan untuk mengembangkan penampilan tokoh yang mengacu 

pada model 4D yang akan digunakan, disederhanakan dan disesuaikan dengan 

kebutuhan yang meliputi ide cerita, kostum, rias wajah, penataan aksesoris dan 

pergelaran/pertunjukan yaitu Define (pendefinisian), Design (perencanaan), 

Develope (pengembangan) dan Desseminate (penyebarluasan).. 

A. Define (pendefisian) 

Pengembangan pada tahap define ini mengkaji dari analisis naskah 

cerita, karakteristik dan karakter tokoh, analisa sumber ide, dan analisa 

pengembangan sumber ide, serta pendefinisian tokoh Rahwana asli maupun 

sesuai dengan cerita Hanoman Duta Maha Satya di Bumi Alengka. 

1. Analisis Cerita 

Cerita Maha Satya di Bumi Alengka yang digelar dengan konsep 

teater tradisi menceritakan tentang perjuangan seorang Raja Rama Wijaya yang 

mencari Dewi Shinta permaisurinya yang berhasil diculik oleh sang Raja dari 

kerajaan Alengka yaitu Rahwana. Rahwana sangat mencintai Dewi Shinta, 

dengan karakter Raja Rahwana yang keras kepala dan keinginannya untuk 

memiliki Dewi Shinta sangat besar, Rahwana harus merenggut Dewi Shinta 

dari Rama Wijaya. 
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Sosok Rahwana adalah seorang Raja yang kejam, egois dan sangat keras 

kepala sehingga apa yang ia inginkan harus dapat tercapai, namun dibalik sifat 

keras kepalanya ada cinta yang tulus kepada Dewi Shinta sehingga saat Rahwana 

berhasil mendapatkannya, Dewi Shinta diberikan tempat yang terindah di kerajaan 

Alengka. Namun karena kesetiaannya Dewi Shinta terhadap Rama Wijaya, semua 

kebaikan yang diberikan Rahwana pun tidak ada artinya. 

2. Analisis tokoh Rahwana  

 Analisis tokh Rahwana dibagi menjadi dua yaitu, analisis karakter 

dan karakteristik. Analisis karakter menyajikan karakter/sifat dari Rahwana. 

Analisis karakteristik menyajikan ciri-ciri penampilan secara fisik dan khusus 

Rahwana yang ada pada cerita ‘’Hanoman Duta’’ Maha Satya Di Bumi 

Alengka.                                                                                                                                               

a. Analisis Karakter Tokoh 

Rahwana pada cerita teater tradisi maha Satya di Bumi Alengka 

mempunyai karakter yang berpendirian kuat dan bijaksana, sehingga 

ditunjuk sebagai orang yang memiliki pengetahuan Weda dan sastra. 

Namun memiliki kesombongan dan keinginan yang tak pernah puas 

sehingga apa yang diinginkan harus dituruti dengan berbagai cara. 

b. Analisis Karateristik Tokoh 

Rahwana pada cerita teater tradisi Maha Satya di Bumi Alengka 

memiliki karakteristik bertubuh besar dan wajahnya sangat seram karena 

keturunan dari golongan raksasa sehingga diisebut sebagai Prabu 

Dasamuka, karena Rahwana memiliki 10 wajah. Sepuluh wajah ini bukan 
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sembarang diciptakan melainkan terdapat filosofi khusus di dalam bentuk 

fisiknya.  

3. Analisis Sumber Ide 

Sumber ide yang digunakan untuk Rahwana adalah Wayang Kulit 

Rahwana dari India. Wayang kulit ini memiliki beberapa ornamen yang mampu 

mewakili karakteristik seorang Raja dari kerajaan Alengka, yaitu Raja yang 

kejam, sombong dan memiliki kemauan yang tak terbatas seperti ornament 

tangan dan Dasamuka (kepala yang berjumlah sepuluh).  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Sumber Ide Wayang Kulit Rahwana India 

(Sumber: https://id.wikipedia.org/wiki/Rahwana) 

 

4. Analisis Pengembangan Sumber Ide 

Sumber ide yang digunakan dalam penciptaan tokoh Rahwana dalam 

cerita teater tradisi Maha Satya di Bumi Alengka adalah Wayang kulit 

Rahwana dari India. Pengembangan sumber ide yang dipilih berupa stilisasi 

yang merupakan penggambaran bentuk yang menambahkan bentuk satu demi 

satu ke bentuk yang lebih rumit. Cara yang dilakukan dalam menambahkan 

objek tersebut yaitu pada bagian kepala yang atau irah-irahan yang akan 
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dirubah pada bentuk mahkota Raja yang mengelilingi kepala pada tokoh 

Rahwana agar terlihat lebih moderen, penambahan sumping yang dibuat lebih 

moderen, pada bagian samping kanan dan kiri telinga akan disatukan dengan 

mahkota yang digunakan dan diberi ornamen wajah yang menyeramkan, serta 

pembuatan kostum yang terbuat dari spon ati agar terlihat lebih modern dan 

gagah sehingga dapat menyesuaikan perkembangan zaman yang sudah modern 

serta penambahan ornament kepala pada setiap bagian yang tersebar di irah-

irahan, lengan, tangan dan kaki yang nantinya jika dijumlahkan akan berjumlah 

sepuluh (Dashamuka). 

Perubahan juga dilakukan pada bagian tangan yang berjumlah 18, 

pada bagian wayang Rahwana dari India tangan tersebut membawa senjata 

yang biasa digunakan namun di stilisasi dengan cara menghilangkan senjata 

tersebut sehingga yang digunakan hanya bentuk tangan yang berjumlah 18. 

Perubahan ini dilakukan dengan mempertimbangkan gerakan tokoh. 

B. Design (perencanaan)  

Metode pengembangan dalam tahap design (perencanaan) berupa 

konsep-konsep pada desain kostum, aksesori, tata rias karakter, dan desain 

pergelaran. Konsep-konsep pada metode pengembangan ini mengacu pada 

sumber ide pengembangan serta penerapan unsur dan prinsip desain. 

1. Desain Kostum 

Metode pengembangan dalam tahap design (perencanaan) berupa 

konsep-konsep yang mengacu pada design kostum dan asesori, desain tata 

rias wajah, dan desain pagelaran, konsep-konsep pada metode 
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pengembangan ini mengacu pada sumber ide pengembangan serta 

penerapan unsur dan prisip desain. 

Pembuatan desain kostum, konsep penerapan prinsip dan unsur 

desain merupakan tahap yang sangat menentukan keindahan serta 

berfungsi terwujudnya sebuah kostum. Kostum yng akan dibuat berupa 

pakaian Raja dengan desain dibuat sedikit rumit dan besar karena kapasitas 

gerak dari tokoh tidak terlalu banyak. 

a. Desain Kostum Keseluruhan 

Pembuatan kostum diperhatikan agar karakter dari Rahwana dapat 

dipahami dengan menerapkan makna simbolik berupa: 

1) Unsur Desain kostum Rahwana 

a) Garis 

Garis yang digunakan pada kostum Rahwana adalah garis lurus. 

Garis lurus ini dapat menggambarkan karakter tokoh yang 

tegas. 

b) Warna 

Unsur Warna pada desain kain lurik yang diterapkan adalah 

warna merah merah dan hitam. Warna merah memiliki makna 

negatif kesombongan dan keras kepala sedangkan warna hitam 

memili makna yang kuat dan tangguh. Warna tersebut 

menggambarkan karakter seorang raja yang memiliki kemauan 

tak terbatas. 
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c) Bidang 

Unsur bidang yang diterapkan pada desain kostum Rahwana 

adalah bidang vertical dan lebar. Bidang yang vertical akan 

membuat karakteristik Rahwana lebih terlihat dan ukuran yang 

lebar akan mampu dilihat dari jarak jauh seperti dari panggung 

dengan penonton. 

d) Unsur tekstur 

Kostum Rahwana memiliki unsur tekstur dengan cara melihat 

yaitu berkilau dan bercahaya, untuk menunjang kemegahan 

tahta Raja. 

e) Unsur bentuk 

Kostum yang dikenakan tokoh Rahwana memilih bentuk 

abstraktif (bentuk figuratif)  yang digayakan atau diubah 

bentuknya seperti wayang kulit/golek dan topeng. Pada kostum 

ini kostum wayang kulit diubah menjadi lebih berbeda dengan 

unsur tekno seperti robot namun bentuk yang digunakan masih 

terinspirasi dari wayang kulit. 

2) Prinsip Desain Kostum Rahwana 

a) Prinsip Balance 

Prinsip desain yang digunakan pada kostum Rahwana adalah 

balance/keseimbangan simetris. Secara keseluruhan prinsip 

yang dipilih ialah keseimbangan simetris karena memiliki sudut 

pandang yang sama dari sisi kanan maupun sisi kiri. 
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b) Prinsip emphasis (penekanan) 

Prinsip desain yang digunakan pada kostum Rahwana adalah 

prinsip desain emphasis / penekanan, karena ada ornament yang 

diberi penakanan dengan tujuan mengarahkan pandangan 

khalayak sehingga apa yang disampaikan tersalurkan. 

Ornament yang digunakan adalah ciri khas dari tokoh Rahwana 

yaitu bentuk tangan berjumlah 20 dan bentuk wajah dengan 

jumlah 10 (dashamuka), 

c) Prinsip Aksen  

Aksen yang terdapat pada kostum Rahwana ialah pusat 

perhatian yang pertama kali membawa mata pada sesuatu yang 

penting dalam suatu rancangan. 

 

Gambar 2. Desain Kostum Rahwana 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

 

Tongkat Raja 
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Alas kaki  

Ikat pinggang 

Kain lurik 

Ikat tangan  

Klat bahu  

18 ornamen tangan 

Mahkota Raja 



 
 
 

55 
  

 
 

b. Design Baju  

1) Unsur desain baju Rahwana 

a) Garis 

Baju yang dikenakan Rahwana memiliki garis lurus tegak untuk 

memberi kesan lebih gagah dan memperkuat karakteristik tokoh. 

b) Warna 

Warna yang digunakan adalah warna primer yaitu merah untuk 

memberi kesan yang berani, dan menggunakan warna emas untuk 

menunjukan kedudukan Raja yang tinggi. 

c) Bentuk 

Unsur bentuk yang diguanakn adalah bentuk dekoratif yaitu 

bentuk yang sudah diubah dari bentuk asli melalui proses stilasi 

atau stilir yang masih ada ciri khas bentuk aslinya yaitu wayang 

Rahwana dari hindia. 

2) Prinsip Desain Baju Rahwana 

a) Prinsip Balance (keseimbangan) 

Prinsip desain balance terlihat pada setiap bagian kanan dan kiri 

baju dengan bentuk yang seimbang atau simetris, terdapat pada 

bagian bahu dan kerah baju. Secara keseluruhan prinsip yang 

dipilih ialah keseimbangan simetris karena memiliki sudut 

pandang yang sama dari sisi kanan maupun sisi kiri. 

 

 



 
 
 

56 
  

 
 

b) Prinsip Kelarasan  

Prinsip kelarasan dilihat dari warna yang digunakan sesuai dengan 

kostum secara keseluruhan. Warna yang dipadukan adalah warna 

merah yang melambangkan keberanian, seperti keberanian Tokoh 

dalam mengambil tindakan untuk menculik Sinta untuk membuktikan 

betapa besar cintanya kepada Sinta.. Tekstur bahan dasar dari spon 

hati memperkuat karakteristik tokoh menajdi gagah dan besar. Unsur 

desain dengan ukuran yang sesuai dengan tubuh talent. 

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Desain Baju Rahwana 

   (Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

c. Design Jubah 

1) Unsur Desain Jubah Rahwana 

a) Garis  

Garis yang digunakan pada jubbah ini adalah Garis lurus tegak 

dengan tujuan memberi kesan yang gagah dan berwibawa seperti 

seorang Raja. 

b) Bentuk 

Bentuk yang digunakan adalah bentuk geometris karena bentuk 

ini mempunyai bentuk yang teratur yaitu persegi panjang. 
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dengan tambahan garis list warna hitam di bagian pinggir. Pada 

bagian bawah di gunting motif segetiga dan tajam yang 

menggambarkan karakter Rahwana yang kejam dan berani 

c) Warna  

Warna yang digunakan adalah warna primer yaitu merah pada 

bagian luar, menggunakan kain lurik dan warna hitam pada 

bagian dalam jubbah. Warna merah memberi kesan seorang Raja 

yang berani dan warna hitam memberi kesan seorang Raja yang 

kejam. 

2) Prinsip Desain Jubah Rahwana 

a) Keseimbangan (Balance) 

Bentuk keseimbangan yang digunakan adalah keseimbangan 

simetris sesuai dengan bentuk jubah yang simetris dengan 

bentuk persegi panjang. 

b) Aksen (pusat perhatian) 

Pada bagian jubah terdapat aksesori tambahan yang menempel 

pada jubbah dengan tujuan memberi pusat perhatian dengan 

bentuk wajah yang menyeramkan untuk menggambarkan 

karakteristik Rahwana, pusat perhatian lebih di tekankan 

dengan tambahan LED merah pada bagian kelopak mata 
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Gambar 4. Desain Jubah Rahwana 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

2. Desain Aksesoris 

Aksesoris tokoh Rahwana terdiri dari hiasan kepala mahkota Raja, 

hiasan pinggang, ikat tangan, ikat lengan, kaki, alas kaki, ornament tangan 

serta tongkat raja. Desain aksesori tokoh Rahwana dibuat untuk meunjukkan 

dan mendukung karakter yang pemarah dan keras kepala, dengan tetap 

mempertimbangkan keaslian sumber ide. Sehingga dalam perancangan 

aksesoris ini, desain dibuat lebih besar dan gagah agar karakteristik seorang 

Raja tetap terlihat. 

a. Hiasan Kepala (Mahkota) 

 1) Unsur Desain Mahkota 

a) Bentuk 

Bentuk yang digunakan adalah bentuk dekoratif, karena bentuk yang 

sudah diubah dari bentuk asli sudah melalui proses stilasi atau stilir 

Lurik 

Permata merah 
LED merah 
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yang masih ada ciri khas bentuk aslinya yaitu irah – irahan pada cerita 

Ramayana yang digunakan tokoh Rahwana. 

b) Arah 

 Arah yang digunakan pada mahkota Raja adalah tegak lurus untuk 

memberi kesan lebih tinggi dan memperkuar karakterisitik Rahwana 

yang gagah dan tinggi. 

c) Tekstur  

Tekstur ini diketahui dengan cara melihat, terdapat LED putih pada 

bagian depan sehingga terlihat bercahaya serta tekstur yang kokoh 

yang dapat terlihat. Memberi kesan seorang Raja yang memiliki 

kekuasaan yang tinggi. 

2) Prinsip Desain Mahkota  

a) Keseimbangan (Balance) 

Bentuk mahkota yang digunakan Rahwana menggunakan bentuk 

keseimbangan yaitu simetris antara kanan dan kiri, mulai dari ukuran 

dan jumlah aksesoris payet yang sama. 

b) Proporsi 

Proporsi yang digunakan pada bagian atas mahkota terdapat bentuk 

yang lebih besar dengan bentuk lingkaran untuk memberi kesan lebih 

kokoh. 

c) Aksen (pusat perhatian) 

Aksen yang digunakan berupa LED / cahaya putih yang dibuat untuk 

memperkuat unsur tekno, sehingga pada saat dilihat dari jauh 
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mahkota ini menjadi salah satu pusat perhatian dan memperkuat 

peran Rahwana sebagai seorang Raja 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Desain Mahkota Tampak Depan 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Desain Mahkota Tampak Samping 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

b. Ikat Bahu  

1) Unsur Desain Ikat Lengan Rahwana 

a) Bentuk 

Bentuk yang digunakan adalah dekoratif, yang merupakan suatu 

bentuk yang sudah diubah dari bentuk asli melalui proses stilasi 

LED putih 

LED putih 
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atau stilir yang masih ada ciri khas bentuk aslinya yaitu 

ornament wajah Rahwana yang menyerupai raksasa / buto. 

b) Ukuran  

Ukuran yang digunakan dibuat lebih besar dari tubuh asli untuk 

menekankan karakteristik Rahwana yang gagah dan besar. 

2) Prinsip Desain Ikat Lengan Rahwana 

a) Keselarasan 

Dalam desain ikat lengan Rahwana mencerminkan kesatuan dari 

tema dan sumber ide, karena ikat lengan ini merupakan salah 

satu ornament wajah dari sepuluh wajah (Dashamuka) yang ada 

pada desain kostum Rahwana. 

b) Proporsi 

Prinsip proporsi yang digunakan dengan tujuan pemakaian ikat 

lengan untuk membuat badan talent lebih besar dan gagah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Desain Ikat Bahu Rahwana 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 
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c. Ikat Pinggang 

1) Unsur Desain Ikat Pinggang Rahwana 

a) Garis 

Garis yang digunakan adalah garis lurus tegak dengan desain 

yang di buat timbul untuk menimbulkan kesan yang gagah dan 

kuat seperti seorang Raja yang kejam. 

b) Arah 

Arah yang digunakan adalah miring dengan tujuan untuk 

menambahkan kain lurik pada sela – sela yang kosong. 

c) Bentuk  

Bentuk yang digunakan adalah abstak karena bentuk dari desain 

ini tidak terikat pada bentuk apa pun, namun tetap 

mempertimbangkan prinsip-prinsip desain. 

d) Tekstur 

Tekstur yang dapat diketahui dengan cara melihat, karena desain 

yang digunakan timbul sehingga dapat terlihat lebih jelas dan 

kaku. 

2) Prinsip Desain Ikat Pinggang Rahwana 

a) Keseimbangan (Balance) 

Keseimbangan yang digunakan adalah simetris yang digunakan 

pada ikat pinggang yang memiliki tambahan bentuk sampai pada 

bawah lutut. Jumlah bentuk yang digunakan di buat simetris 

antara samping kanan dan kiri, depan dan belakang. 
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b) Proporsi  

Proporsi yang digunakan dibuat lebih besar sehingga ikat 

pinggang yang digunakan di berikan tambahan ornamnent 

memanjang sampai lutut untuk meberikan kesan yang gagah dan 

besar. 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Ikat Pinggang Rahwana 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Ikat Pinggang Bagian Atas 

 (Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

d. Ikat Tangan 

1) Unsur Desain Ikat Tangan Rahwana 

a) Garis 

Garis yang digunakan adalah garis lengkung karena untuk 

mempermudah pemakaian sehingga lengkungan garis disamakan 

dengan pergelangan tangan. 
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b) Bentuk 

Bentuk yang digunakan adalah bentuk abstrak karena tidak 

terikat pada bentuk apapun, ikat tangan ini hanya tambahan 

aksesori untuk memberi kesan lebih gagah dan besar. 

c) Warna 

Warna yang digunakan adalah emas untuk memberi makna 

kedudukan seorang Raja yang tinggi. 

2) Prinsip Dessain Ikat Tangan Rahwana 

a) Proporsi 

Proporsi yang digunakan satu tingkat lebih besar dari ukuran 

tangan talent untuk memberi kesan gagah dan besar. 

 

 

 

Gambar 10. Ikat Tangan Rahwana 

 (Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

e. Ikat Jari 

1) Unsur Desain Ikat Jari Rahwana 

a) Garis 

Garis yang digunakan garis lurus dan tegak. Dengan tujuan 

mempertegas pembawaan tokoh saat membawa tongkat. 
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b) Arah 

Arah yang digunakan adalah tegak lurus dan runcing.Bentuk 

ikat jari ini menyerupai kuku jari yang tajam untuk 

menimbulkan kesan yang kejam. 

2) Prinsip Desain Ikat Jari Rahwana 

a) Proporsi 

Proporsi yang digunakan adalah lebih besar, karena dapat 

memberi kesan gagah dan berani. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11. Ikat Jari Rahwana 

Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

f. Ikat Kaki 

1) Unsur Desain Ikat Kaki Rahwana 

a) Garis 

Garis yang digunakan adalah garis lengkung untuk 

menyesuaikan bentuk kaki atau betis talent untuk 

mempermudah pemakaian dan kenyamanan saat digunakan. 
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b) Arah 

Arah yang dugunakan adalah tegak lurus untuk memberikan 

kesan yang tegas dan gagah, 

c) Ukuran 

Ukuran yang digunakan lebih besar dari ukuran betis talent 

supaya motif yang digunakan lebih terlihat dan memberikan 

kesan yang kokoh. 

2) Prinsip Desain Ikat Kaki Rahwana 

a) Keselarasan  

Keselarasan yang diterapkan terdapat pada bagian ikat kaki 

terdapat ornament wajah Rahwana (Dhasamuka) sehingga 

menciptakan keselarasan dengan tema yang diambil. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12. Desain Ikat Kaki 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 
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g. Alas kaki 

1) Unsur Desain Sepatu Rahwana 

a) Garis 

Garis yang digunakan adalah garis lurus tegak untuk memberi 

kesan tubuh tallent lebih tinggi sehingga akan terlihat lebih 

gagah. 

b) Bentuk  

Bentuk yang digunakan adalah abstrak karena tidak terikat 

pada bentuk apapun namun tetap mempertimbangkan prinsip-

prinsip desain  

c) Ukuran  

Ukuran yang digunakan lebih besar dan tinggi dari ukuran 

kaki talent sehingga saat digunakan akan memberi kesan yang 

gagah. 

2) Prinsip Desain Sepatu Rahwana 

a) Keseimbangan ( Balance ) 

Keseimbangan yang digunakan adalah simetris sehingga alas 

kaki  yang di gunakan memiliki desain yang seimbang karena 

memiliki motif yang sama antara kanan dan kiri, serta memiliki 

terusan motif yang sama dengan ikat kaki sehingga menjadi 

Balance. 
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b) Proporsi 

Proporsi yang digunakan adalah besar sehingga akan memberi 

kesan yang gagah. 

 

 

 

 

 

Gambar 13. Alas Kaki 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

h. Tongkat Raja 

1) Unsur Desain Tongkat Rahwana 

a) Arah 

Arah yang digunakan adalah tegak lurus sehingga tongkat 

Rahwana dapat lebih tinggi dari ukuran tubuh tokoh rahwana 

saat menggunakan kostum scara keseluruhan. Pada tongkat 

Rahwana memiliki lambing senjata tombak sehingga harus 

dibuat lebih tinggi dan tegak lurus. 

b) Ukuran  

Ukuran yang digunakan lebih besar dan tinggi dari tubuh tokoh 

Rahwana setelah menggunakan kostum. 
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2) Prinsip Desain Tongkat Rahwana 

a) Keseimbangan ( Balance ) 

Bentuk keseimbangan pada tongkat sepadan dengan tema 

desain kostum Rahwana secara keseluruhan. Motif yang 

digunakan adalah wajah Rahwana (Dashamuka) sehingga 

menjadi Balance. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar.14 Tongkat Raja 

Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

i. Sayap (Delapan Belas Tangan) 

Rahwana dikenal sebagai Raja yang memiliki 20 tangan, 

sehingga di stilisasi pada tokoh Rahwana dan di letakkan 18 tangan 

pada bagian belakang dan ditambah 2 tangan asli sehingga jumlahnya 

menjadi 20. Ornament 18 tangan untuk menambah unsur tekno 

sehingga di berikan LED berwarna putih. 
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1) Unsur Desain Sayap Rahwana 

a) Garis  

Garis yang digunakan adalah garis lengkung, bentuk tangan 

yang digunakan adalah legkung 45 derajat ke arah atas supaya 

jika dilihat dari depan bisa terlihat pada bagian samping hingga 

atas kepala. 

b) Bentuk  

Bentuk yang digunakan adalah dekoratif, yang merupakan 

suatu bentuk yang sudah diubah dari bentuk asli melalui proses 

stilasi atau stilir yang masih ada ciri khas bentuk aslinya yaitu 

dari Wayang Kulit Rahwana dari Hindia. 

c) Ukuran  

Ukuran yang digunakan lebih besar dari ukuran baju yang 

digunakan dengan tujuan ornament tangan ini dapat terlihat 

dari segala sisi samping, depan maupun belakang. 

d) Warna  

Warna yang digunakan adalah merah,hitam dan emas. 

Menggabungkan semua warna yang ada pada desain kostum 

karena sayap yang digunakan ini merupakan salah satu 

aksesoris yang bertujuan untuk menjadi pusat perhatian. 
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2) Prinsip Desain Sayap Rahwana. 

a) Keseimbangan (Balance)  

Keseimbangan yang digunakan adalah simetris, sehingga 

jumlah tangan yang terdiri dari 18 buah, pada bagian kanan dan 

kiri di bagi menjadi 9 sehingga menjadi simetris. 

b) Proporsi 

Proporsi yang digunakan adalah lebih besar dan tinggi dari 

bentuk badan talent agar memberi kesan gagah dan sangat 

besar seperti buto. 

c) Aksen / Pusat Perhatian 

Aksesn yang digunakan terdapat pada sayap Rahwana karena 

dapat meningkatkan karakteristik Rahwana sesuai dengan 

wayang kulit Rahwana dari Hindia. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 15. Sayap Bagian Samping   Gambar 16. Detail Aksesori Bentuk Tangan 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019)          (Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 
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Gambar 17. Sayap Rahwana Tampak Belakang 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

3. Desain Rias Wajah Karakter 

Konsep rancangan atau desain tata rias wajah Rahwana merupakan 

tata rias wajah karakter. Tata rias karakter diterapkan untuk memperkuat 

karakter Rahwana yang jahat dan angkuh. 

a. Desain Tata Rias Karakter keseluruhan. 

1) Unsur Desain 

a) Unsur Warna 

Unsur warna yang digunakan dalam tata rias karakter Rahwana 

adalah warna merah, emas, putih dan hitam. Warna merah berarti 

kesombongan dan keras kepala, warna hitam yang bermakna 

kokoh, warna putih memiliki makna kesetiaan dan warna emas 

yang memiliki makna kedudukan yang tinggi. Warna – warna 

tersebut menunjang karakter dari tokoh Rahwana. 
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b) Unsur Garis 

Unsur garis yang dipilih adalah garis lurus diagonal yang 

merupakan kombinasi dari sifat garis vertical dan horizontal yang 

mempunyai sifat lebih dinamis. 

2) Prinsip Desain 

a) Prinsip Balance 

Desain tata rias karakter Rahwana memiliki prinsip desain 

balance / keseimbangan. Secara keseluruhan prinsip yang dipilih 

adalah keseimbangan simetris. Karena memiliki sudut pandang 

yang sama dari sisi kanan maupun sisi kiri yaitu pada bagian 

bentuk alis dan jambang. 

b) Prinsip Aksen 

Prinsip aksen atau pusat perhatian pertama terdapat pada bagian 

keseluruhan wajah, yang menerapkan jenis rias karakter terutama 

pada bagian pembruan face painting, riasan mata dan alis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 18. Desain Tata Rias Wajah Karakter Rahwana 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 
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b. Desain Alas Wajah Rahwana 

1) Unsur Desain 

a) Warna 

Unsur warna yang diterapkan adalah warna merah dan emas. 

Warna merah merupakan ciri–ciri dari rias karakter yang akan di 

tampilkan di panggung akan memberi kesan yang seram 

sedangkan warna emas yang berarti kedudukan Rahwana yang 

tinggi yaitu seorang Raja. 

2) Prinsip Desain 

a) Keseimbangan 

Prinsip yang digunakan adalah keseimbangan simetris, karena 

memiliki sudut pandang yang sama dari sisi kanan maupun sisi 

kiri. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 19. Desain Alas Bedak Rahwana 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 
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c. Desain Perona Mata Rahwana 

1) Unsur Desain 

a) Unsur Warna 

Unsur warna yang digunakan adalah warna merah, hitam dan 

putih. Warna merah berarti kesombongan, warna hitam yang 

berarti kuat, warna putih yang berarti kesetiaan. Warna warna 

tersebut menunjang karakter dari Rahwana. 

b) Unsur Value 

Unsur value yang digunakan yaitu gelap dan terang yang tercipta 

pada pengaplikasian perona mata akan membentuk kesan mata 

menjadi lebar atau sempit. 

2) Prinsip Desain 

a) Keseimbangan 

Prinsip yang dipilih ialah keseimbangan simetris. Karena 

memiliki sudut pandang yang sama dari sisi kanan maupun sisi 

kiri. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 20. Desain Perona Mata Rahwana 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 
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d. Desain Alis Rahwana 

1) Unsur Desain  

a) Unsur Warna 

Unsur warna yang digunakan adalah warna hitam yang bermakna 

kokoh dan tegas. Selain itu warna hitam adalah warna asli rambut 

alis. 

b) Unsur Garis 

Unsur garis yang digunakan pada desain alis adalah garis lurus 

diagonal merupakan kombinasi dari sifat garis vertical dan 

horizontal yang mempunyai sifat lebih dinamis. 

2) Prinsip Desain 

a) Keseimbangan (Balance) 

Prinsip desain yang digunakan adalah keseimbangan, secara 

keseluruhan prinsip yang dipilih ialah keseimbangan simetris, 

karena memiliki sudut pandang yang sama dari sisi kanan 

maupun sisi kiri. 

b) Aksen 

Aksen yang digunakan terdapat pada alis karena merupakan 

perhatian utama yang ditonjolkan dalam rias karakter, yaitu 

karakter laki-laki yang terlihat pada bagian alis. 
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Gambar 21. Desain Alis Rahwana 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

e. Desain Perona Bibir Rahwana 

1) Unsur Desain 

a) Unsur Warna 

Unsur warna yang dipilih adalah warna merah dan hitam. Warna 

merah bermakna kesombongan selain itu warna merah adalah 

warna yang alami dari bibir. Warna hitam melambangkan kokoh 

dan tegas yang diaplikasikan untuk menegaskan bentuk bibir. 

2) Prinsip Desain 

a) Balance 

Prinsip desain yang digunakan adalah keseimbangan, secara 

keseluruhan prinsip yang dipilih ialah keseimbangan simetris, 

karena memiliki sudut pandang yang sama dari sisi kanan 

maupun sisi kiri. 
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Gambar 22. Desain Perona Bibir Rahwana 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

f. Desain Karakter Jambang Rahwana 

1) Unsur Desain 

a) Unsur Garis 

Unsur garis pada desain alis yang dipilih adalah garis lurus 

diagonal merupakan kombinasi dari sifat garis vertical dan 

horizontal yang mempunyai sifat lebih dinamis. 

2) Prinsip Desain 

a) Aksen 

Aksen atau pusat perhatian pada desain jambang ini merupakan 

perhatian utama yang ditonjolkan dalam rias karakter, yaitu 

karakter laki-laki yang gagah, tegas dan perkasa yang diperkuat 

dengan pembuatan jambang. 
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Gambar 23. Desain Jambang Rahwana 

    (Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

g. Rias Karakter Taring Rahwana 

1) Unsur Desain 

a) Unsur Garis 

Unsur garis pada desain alis yang dipilih adalah garis lurus 

diagonal merupakan kombinasi dari sifat garis vertical dan 

horizontal yang mempunyai sifat lebih dinamis. 

2) Prinsip Desain 

a) Balance 

Prinsip desain yang digunakan adalah keseimbangan, secara 

keseluruhan prinsip yang dipilih ialah keseimbangan simetris. 

karena memiliki sudut pandang yang sama dari sisi kanan 

maupun sisi kiri. 
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Gambar 24. Taring Rahwana 

(Sketsa: Fairuz Qu Ratu Ayu, 2019) 

 

4. Desain Pergelaran 

Pada tahap desain pergelaran menampilkan layout atau tata 

letak ruang yang akan digunakan saat pergelaran dilaksanakan. 

Layout yang akan ditampilkan meliputi layout panggung atau 

stage, layout penataan kursi dan layout penataan dekorasi 

ruang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 25. Desain Layout Stage, Kursi, dan Penataan Dekorasi 

(Sumber: Sie Acara , 2018) 
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Gambar 26. Desain Panggung dan Penataan Dekorasi 

(Sumber: Team Artistik Prepare Productioun , 2019) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 27. Desain Back Stage Panggung 

(Sumber: Team Artistik Prepare Productioun , 2019) 

 

Konsep rancangan panggung menggunakan jenis panggung proscenium 

yang menggambarkan suasana kerajaan alengka. Backdrop yang digunakan 

menggunakan media tambahan tekno dengan bantuan gambar animasi yang 

dibantu dengan proyektor sehingga dapat menggambarkan suasana dari setiap 

adegan. Suasana yang digambarkan seperti hutan, istana kerajaan, langit dan efek 
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api.  Layout penonton hanya menambahkan kursi pada bagian depan saja karena 

kursi pada gedung concert hall taman budaya sudah tertata dan tidak bisa dirubah. 

Lighting yang digunakan lebih menekankan kearah yang gelap dan remang dengan 

maksut memperlihatkan LED yang terdapat pada kostum tokoh yang digunakan. 

Peran lighting mendukung suasana pergelaran, sehingga pergelaran menjadi 

menarik dan tidak membosankan. Musik yang digunakan dalam pergelaran teater 

tradisi Maha Satya di Bumi Alengka ‘’Hanoman Duta’’ adalah musik live atau 

secara langsung menggunakan alat musik gamelan dengan tambahan musik effect 

mengunakan sound system. 

C. Develope (Pengembangan) 

Pada tahan ini akan dilakukan proses pengembangan terhadap aspek 

kostum, aksesori, rias karakter serta prototype Rahwana.Tahap desain adalah 

langkah pertama pada proses menciptakan tokoh Rahwana. Desain meliputi 

kostum, aksesori, dan rias karakter. Desain akan divalidasi oleh ahli atau pakar 

pada bidang masing-masing. Pada tahap develop ini validasi dibagi menjadi dua 

yaitu validasi pada bidang kostum dan aksesori dan validasi pada bidang tata 

rias wajah karakter. 

1. Validasi Desain Kostum dan Aksesori 

Desain kostum dan aksesori yang sudah dibuat untuk menciptakan 

Rahwana divalidasi oleh ahli atau pakar kostum dan aksesori oleh Afif 

Ghurub Bestari. Pada tahap validasi pertama ahli memberikan beberapa 

masukan terhadap desain yang telah dibuat, setelah mendapat masukan 
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kemudian dilakukan tahap revisi desain kostum dan aksesori, selanjutnya 

dilakukan validasi kedua oleh ahli. 

Tahap yang dilakukan setelah desain kostum dan aksesori melalui 

proses validasi oleh ahli atau pakar adalah tahap pembuatan kostum dan 

aksesori. Pada proses pembuatan kostum dan aksesori ini, kostum dan 

aksesori dibuat dengan mengacu pada desain yang sudah divalidasi oleh 

ahli dan dibuat sesuai dengan ukuran talent yang akan memerankan tokoh 

Rahwana. 

Setelah kostum dan aksesori selesai dibuat maka selanjutnya adalah 

tahap fitting kostum. Fitting dilakukan untuk mengetahui apakah kostum 

dan aksesori yang telah dibuat sudah sesuai atau belum dengan kondisi 

fisik talent yang akan memerankan tokoh Rahwana.  

Jika telah melalukan tahap fitting maka akan mendapatkan 

masukan dan pendapat oleh ahli. Hasil dari fitting yang akan digunakan 

sebagai acuan apabila ada kekurangan pada kostum dan aksesori yang telah 

dibuat. Setelah diketahui kekurangan pada kostum dan aksesori kemudian 

dilakukan proses perbaikan yang fungsinya untuk memperbaiki apabila 

terdapat kesalahan pada kostum dan aksesori dan menambahkan apabila 

ada yang kurang. 

2. Validasi Desain Rias Wajah Karakter 

Validasi pada bidang rias wajah karakter, dilakukan oleh ahli atau 

pakar yang juga merangkap sebagai dosen pembimbing yaitu Asi Tritanti. 

Pada tahap ini dilakukan validasi terhadap desain rias wajah karakter yang 
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sudah dibuat. Selanjutnya adalah tahap uji coba rias wajah karakter sesuai 

dengan desain yang telah dibuat. Tahap uji coba dilakukan setelah 

mendapat validasi oleh ahli. Uji coba terhadap rias wajah karakter 

dilakukan beberapa kali hingga tercapai rias wajah karakter yang sesuai 

dengan karakter yang ingin dimunculkan pada Rahwana. 

3.   Validasi Prototype Hasil Karya Pengembangan. 

Tahap yang terakhir pada proses develop (pengembangan) adalah akan 

ditampilkan prototype hasil karya pengembangan, tahap ini akan menampilkan 

pengembangan hasil dari desain kostum, aksesori serta rias wajah karakter 

Rahwana 
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Gambar 28. Develop (Pengembangan) 

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

Penyebaran dilakukan dengan cara mengadakan pertunjukan teater 

tradisi yang berjudul Hanoman Duta Maha Satya di Bumi Alengka. Sebelum 

pagelaran, kegiatan yang akan dilaksanakan terlebih dahulu adalah fitting 

kostum satu dan dua, penilaian para ahli (grand juri). Gladi kotor dan gladi 

bersih. Kegiatan yang dilakukan sebelum puncak acara yaitu gladi kotor dan 

gladi bersih. Gladi kotor dan gladi bersih akan dilaksanakan pada hari Jumat 

dan Sabtu, 25 dan 26 Januari 2019 betempat di Concert hall Taman Budaya 

Yogyakarta. Pagelaran Teater Tradisi Hanoman Duta Maha Satya di Bumi 

Alengka akan ditampilkan pada Sabtu, 26 Januari 2019 bertempat di Concert 

hall Taman Budaya Yogyakarta.  

1. Penilaian Akhir (Grand Juri) 

Rancangan penilaian grand juri akan dilakukan pada hari Sabtu, tanggal 

12 Januari 2019 di gedung KPLT FT UNY lantai 3. 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 Rahwana. Pada penilaian oleh ahli akan melibatkan 3 juri 

ahli seni pertunjukan, ahli rias wajah dan pemerhati seni. Juri yang menilai 

berasal dari tiga bidang yaitu seniman pertunjukan diwakili oleh Dra. Esti 

Susilatri, M.Pd. dari instansi Koran Kedaulatan Rakyat, ahli rias wajah 

diwakili oleh Dr.Drs Hadjar Pamadhi Ma. Hons selaku dosen dari Institute 

Seni Indonesia Yogyakarta, pemerhati seni diwakili oleh Dr. Iwan Dermawan 
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dosen dari Fakultas Bahasa dan Seni dari Universitas Negeri Yogyakarta. 

Penilaian oleh juri ahli akan memiliki kriteria penilaian tersebut yang 

nantinya akan memberikan hasil akhir pencapaian yang diperoleh dalam 

menciptakan karya tokoh Rahwana sesuai dengan yang dikembangkan.  

2. Gladi Kotor 

Rancangan gladi kotor akan dilaksanakan, yaitu pada hari Kamis, 

tanggal 24 Januari dilakukan di Pendapa Gambir sawit, Taman Siswa. Gladi 

kotor dilakukan bertujuan agar diketahui hal hal apa saja yang perlu di 

perbaiki dalam pemakaian kostum yang disesuaikan dengan gerakan talent. 

3. Gladi Bersih 

Gladi Bersih akan dilaksanakan pada hari Jumat, 25 Januari 2018 

setelah melakukan gladi kotor, bertempat di Concert Hall Taman 

Budaya,Yogyakarta. Gladi bersih bertujuan untuk menemukan kendala dan 

kekurangan pertunjukan teater tradisi sebelum dipergelarkan, karena pada 

gladi bersih ini talent telah menggunakan seluruh kostum, riasan dan 

assesoris dan menampilkan peran tokoh sesuai dengan karakternya. 

4.   Pergelaran  

Pergelaran bertema Hanoman Duta yang dikemas dalam pertunjukan 

Teater Tradisi berjudul ‘’Maha Satya Di Bumi Alengka’’ akan ditampilkan 

pada Sabtu, 26 Januari 2019 bertempat di gedung Concert Hall Taman 

Budaya Yogyakarta.  
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Gambar 29. Rancangan Pergelaran 

(Sumber: Pedoman Laporan Tugas Akhir 2018) 

Rancangan Pergelaran 

1. Bentuk Pertunjukan : Pergelaran Teater Tradisi 

2. Tema Pertunjukan  : Hanoman Duta 

3. Tempat Pertunjukan : Concert Hall Taman Budaya Yogyakarta 

4. Waktu Pertunjukan : Sabtu, 26 Januari 2019 

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 Institute 

Seni Indonesia Yogyakarta 

3. Dr. Iwan Dermawan dari instansi dosen Fakultas Bahasa dan 

Seni dari Universitas Negeri Yogyakarta 

 

Gladi Kotor 

Kamis, 24 Januari 2019 

Pendapa Gambir Sawit 

 

Galdi Bersih 

Jumat, 25 Januari 2019 

Di Concert Hall Taman Budaya Yogyakarta 

 

Pergelaran 
Sabtu, 26 Januari 2019 

Di Concert Hall Taman Budaya 

Yogyakarta 


