BAB I1
KAJIAN TEORI
A. Sinopsis Cerita
1. Pengertian Sinopsis Cerita
Menurut Nurhadi, et al (2007: 10), sinopsis adalah ringkasan naskah dan hanya
memaparkan bagian-bagian tertentu saja dengan tetap memperhatikan unsur intrinsik yang
ada pada naskah tersebut. Sedangkan menurut Halimah (2009: 145), sinopsis adalah
ringkasan atau rangkuman cerita, dengan membaca synopsis seseorang akan dapat
mengetahui garis besar alur cerita dari awal hingga akhir. Adapun menurut Gunawan
(2015: 498), sinopsis adalah ringkasan sebuah karangan yang diterbitkan bersama
karangan asli dan sebuah ringkasan cerita yang ditampilkan di depan cerita yang utuh.
Berdasarkan penjelasan dapat disimpulkan pengertian sinopsis adalah ringkasan
naskah yang dibuat untuk mempermudah pemahaman naskah pembaca dengan tetap
memperhatikan tokoh, watak, alur, tema dan amanat yang ada pada naskah tersebut.
2. Sinopsis Maha Satya di Bumi Alengka “Hanoman Duta”
Dalam teater tradisi ini menceritakan perjalanan Hanoman sebagai utusan Prabu
Rama Wijaya untuk menjemput Dewi Shinta yang telah diculik oleh Rahwana dan dibawa
ke Negara Alengka. Sebelum keberangkatannya Hanoman dihalangi oleh Anggada.
Kemudian prabu Rama Wijaya melerai dan mendudukan keduanya untuk menguji
kelebihan masing-masing. Kemudian keduanya tawar menawar menyanggupi berapa lama
perjalanan pulang pergi dari Ayodya ke Alengka. Akhirnya di menangkan oleh Hanoman

menyanggupi 1 hari perjalanan pulang pergi. perjalanannya menuju Alengka, Hanoman



bertemu dengan Dewi Sayempraba yang merupakan Dewi yang menyukai Hanoman dan
dapat berubah wujud menjadi sesosok raksasa yang jahat.

Dalam cerita Hanoman Duta terdapat tokoh yang bernama Yaksa Catur ia merupakan
seorang dayang yang berwujud raksasa atau biasa disebut dengan nama raseksi. Raseksi
merupakan sebutan dari raksasa perempuan. Dalam talent, raseksi merupakan perwujudan
dewi yang mendapat kutukan karena kemurkaan dewa yang lebih berkuasa. Raseksi harus
di ruwat oleh orang yang berilmu tinggi.

Yaksa Catur atau raseksi ini berkaca kepada tokoh wayang Dewi Sayempraba yaitu
rasaksa wanita yang berhasil menipu Anoman pahlawan kera berbulu putih itu hendak
pergi ke kerajaan Alengka sebagai utusan rama untuk menemui Dewi Sinta. Sayempraba
dan raseksinya merubah wujud menjadi wanita cantik dan merayu serta menghidangkan
makanan serta minuman beracun sehingga penglihatan Anoman tidak berfungsi setelah
memakannya. (Ensiklopedi Wayang Indonesia, 1999: 1161)

B. Sumber Ide
1. Pengertian Sumber Ide

Menurut Windarwati (2000: 34), sumber ide merupakan sesuatu yang dapat
menimbulkan sumber ide untuk menciptakan ide baru. Begitupun menurut Yuliarma
(2016: 125), merupakan sesuatu yang dapat menimbulkan ide seseorang untuk
menciptakan desain baru. Adapun menurut Triyanto (2010: 2), sumber ide menjadi kunci,
pemandu, alur terhadap gagasan penciptanya agar proses terciptanya karya atau produk
terjaga nilai konsistensinya. Berdasarkan penjelasan dapat disimpulkan bahwa sumber ide
adalah sesuatu yang menimbulkan ide seseorang untuk menciptakan karya dan digunakan

untuk mencapai suatu hasil.



2. Pengembangan sumber ide
Menurut Kartika (2004: 38), pengembangan sumber ide dapat dibagi menjadi 6,
yaitu: shape (bangun), shape (bidang), stilisasi, distorsi, transformasi dan disformasi.
Sedangkan menurut Triyanto (2012: 34), pengembangan sumber ide dapat dibagi menjadi
4, yaitu teknik stilisasi, disformasi, transformasi, dan distorsi. Dari penjelasan dapat
diambil kesimpulan bahwa pengembangan sumber ide dapat dibagi menjadi 4, yaitu:
a. Stilisasi
Stilisasi merupakan cara menggambarkan untuk mencapai bentuk keindahan dengan
cara menggunakan objek atau benda tersebut. Proses stilisasi ini dapat dilakukan
dengan menambahkan detail pada setiap perubahan sehingga semakin lama detailnya

semakin rumit.

b. Distorsi
Distorsi merupakan gambaran bentuk yang menekankan pada pencapaian karakter,
dengan cara menyengatkan wujud-wujud tertentu pada benda atau objek yang
digambar.

c. Transformasi
Transformasi merupakan penggambaran bentuk yang menekankan pada pencapaian
karakter dengan memindahkan wujud atau figur dari objek lain ke objek yang
digambarkan.

d. Disformasi



Disformasi merupakan penggambaran bentuk yang menekankan pada interprestasi
karakter, dengan cara mengubah bentuk objek dengan cara menggambarkan sebagian
saja yang lebih dianggap mewakili. Proses disformasi dapat dilakukan dengan cara
mengurangi bagian-bagian dari detail objek sehingga menghasilkan desain yang
semakin sederhana.
C. Desain
1. Pengertian Desain

Menurut Idayanti (2015: 11), desain merupakan pola rancangan yang menjadi dasar
pembuatan sesuatu benda. Desain dihasilkan melalui pemikiran, pertimbangan,
perhitungan, cita, rasa, seni, serta kegemaran orang banyak yang dituangkan. Sedangkan
menurut Suhersono (2005: 10), desain atau rancangan merupakaan penataan atau
penyusunan berbagai garis, bentuk, warna, dan figur yang diciptakan agar mengandung
nilai-nilai keindahan. Adapun menurut Bestari (2011: 4), desain dapat diartikan sebagai
rencana atau gambaran desain yang terdiri atas garis, bentuk, ukuran, warna, tekstur, dan
nilai dari suatu benda yang dibuat dalam bentuk dua dimensi berdasarkan prinsip-prinsip
desain.

Berdasarkan ketiga pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa desain merupakan
pola dasar pembuatan suatu benda dengan penataan yang terdiri dari garis, bentuk,
ukuran, warna dan tekstur.

2. Unsur Desain

Menurut Idayanti (2015: 12), unsur desain merupakan unsur-unsur yang digunakan

untuk mewujudkan desain sehingga orang lain dapat membaca desain tersebut. Unsur

desain tersebut merupakan unsur visual sehingga harus dapat dilihat. Unsur- unsur ini



terdiri dari garis, arah, bentuk, tekstur, ukuran, value dan warna. Sedangkan menurut
Bestari (2011: 11), unsur desain adalah suatu gambar desain tercipta melalui suatu proses
berupa totalitas berpikir yang memadukan ilmu senirupa dengan unsur-unsur lain yang
mendukung bentuk, ukuran, tekstur, value, dan warna. Sedangkan menurut Kemendikbud
(2013), unsur desain dapat dibagai menjadi 8, antara lain: garis, bidang, ilustrasi, tipografi,

warna, gelap terang, tekstur, dan ruang.

Berdasarkan ketiga pendapat dapat disimpulkan bahwa unsur desain di bagi
menjadi:
a. Garis
Garis merupakan unsur paling tua yang digunakan manusia dalam mengungkapkan
perasaan atau emosi. Ada dua jenis garis sebagai dasar dalam pembuatan disain yaitu
garis lurus dan garis lengkung.
1) Garis Lurus
Garis lurus adalah garis yang jarak Antara ujung dan pangkalnya mengambil jarak
yang paing pendek. Garis lurus memiliki sifat kaku dan memberi kesan kokoh dank
eras. Namun ada beberapa sifat garis dapat berubah jika berubah pula posisi
berdirinya.

2) Garis lengkung



Garis lengkung adalah jarak terpanjang yang menghubungkan dua titik atau lebih.

Garis ini memiliki sifat dinamis dan luwes.

. Bentuk

Bentuk adalah hasil hubungan dari beberapa garis yang mempunyai area atau
bidang dua dimensi, terdapat macam-macam bentuk yaitu bentuk naturalis, bentuk

geometris, bentuk dekoratif, dan bentuk abstrak.

. Arah

Arah digunakan untuk mengubah penampilan dan bentuk tubuh sipemakai. Pada
bentuk gemuk sebaiknya menghindari arah mendatar karena dapat menimbulkan kesan

melebarkan.

. Ukuran

Ukuran merupakan salah satu unsur yang mempengaruhi salah satu disain pakaian
ataupun benda lainnya. Unsur-unsur yang dipergunakan dalam suatu disain hendaklah

diatur ukurannya dengan baik agar disain tersebut memperlihatkan keseimbangan.

. Warna

Warna merupakan unsur penting dari disain karena warna dapat menunjukan sifat
dan watak yang berbeda-beda, bahkan mempunyai variasi yang sangat banyak yaitu
warna muda, warna tua, warna terang, warna gelap, warna redup, dan warna cemerlang.

Berikut adalah psikologi warna jika dikaitkan dengan tema suatu rancangan:

1) Merah

Warna merah memiliki makna positif sebagai kekuatan, energi, kehangatan, cinta,

menarik. Namun warna merah bias berubah arti jika dengan makna negatif adalah

nafsu, agresif, kesombongan, ambisi, peperangan, kemarahan.



2) Hitam
Warana hitam memiliki makna positif kokoh, kuat, misteri, mewah, modern,
kemakmuran. Sedangkan makna negatif dari warna hitam adalah kemarahan,

kematianm setan, penyesalan.

3) Emas
Warna emas memiliki makna yang mencerminkan prestasi, kesuksesan,
kemewahan, kemenangan dan kemakmuran.

4) Tembaga
Warna tembaga mencerminkan makna kemurnian dan kekuatan yang diadopsi dari
campuran warna hitam, merah dan emas.

5) Silver
Warna silver memiliki makna masculine dan feminine. Perak memiliki karakter
fleksibel seperti emosional dan misterius. Warna silver akan memantulkan kembali
setiap energi yang diterimanya, baik itu positif maupun negatif.

Tekstur
Tekstur adalah keadaan permukaan suatu benda atau kesan yang timbul dari apa

yang terlihat pada permukaan benda. Tekstur dapat diketahui dengan melihat atau

diraba.

. Value



Benda hanya dapat terlihat karena adanya cahaya, baik cahaya alam maupun cahaya
buatan. Jika diamati benda tidak akan terkena cahaya secara merata, hal ini
menimbulkan adanya nada gelap terang.

3. Prinsip-prinsip Desain

Menurut Idayanti (2015: 22), prinsip desain dapat dibagi menjadi 6, antara lain:
harmoni, proporsi, balance, irama, unity dan aksen. Sedangkan menurut Bestari (2011:
17), prinsip desain dapat dibagi menjadi 6, antara lain: harmoni, proporsi, keseimbangan,
irama, pusat perhatian dan kesatuan. Adapun menurut Sedangkan menurut Triyanto (2012:
37), prinsip desain merupakan sejumlah kemampuan mengolah dan menata bagian elemen
desain agar menghasilkan susunan yang menarik serta memberikan ketenangan rasa
sehingga indah dipandang mata, prinsip tersebut dapat dibagi menjadi 5, yaitu: utility,
comfortable, flexibility, security dan estetika.

Berdasarkan ke tiga pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa prinsip-prinsip

desain dapat dibagi menjadi 9, yaitu:

a. Harmoni
Harmoni adalah prinsip desain yang menimbulkan kesan adanya kesatuan melalui
pemilihan dan susunan objek atau ide adanya keselarasan dan kesesuaian antara bagian
yang satu dengan bagian yang lainnya dalam suatu benda.

b. Proporsi
Proporsi adalah perbandingan antara bagian yang satu dengan bagian yang lainnya
yang dipadukan untuk mendapatkan suatu susunan yang menarik.

c. Balance



Balance atau keseimbangan adalah hubungan yang menyenangkan antar bagian-bagian
dalam suatu desain, keseimbangan ada dua yaitu keseimbangan simetriss dan

keseimbangan asimetris.

Irama

Irama dalam disain dapat dirasakan oleh mata, irama menimbulkan kesan gerak
gemulai yan gmenyambung dari bagian satu kebagian yang lainnya. Irama dapat
diciptakan melalui apa yang dijadikan aksen, perubahan ukuran, dan radiasi

Unity

Unity atau kesatuan merupakan sesuatu yang memberikan kesan adanya keterpaduan
tiap unsurunya. Hal ini tergantung pada bagaimana suatu bagian menunjang bagian
yang lainnya secara selaras.

Aksen

Aksen merupakan pusat perhatian yang pertamakali membawa mata pada sesuatu yang
paling penting dalam suatu rancangan.

. Utility

Pertimbangan utility lebih mengutamakan pada terciptanya produk atau benda yang
mengacu pada nilai guna dan kebermanfaatan suatu benda. Dengan demikian, jika

sebuah desain produk terbaca tidak bermanfaat, desain itu dianggap gagal.

. Comfortable

Comfortable merupakan suatu pertimbangan dalam membuat desain yang mengacu
pada nilai kenyamanan bagi pemainya.

Flexsibility



Desain yang dibuat harus mempertimbangkan kemudahan dan keluwesan produk
tersebut pada saat dikenakan.
j. Security
Desain yang dibuat harus mempertimbangkan aspek keamanan bagi pemakainya.
D. Kostum Pertunjukan, Lurik dan Aksesori
1. Pengertian Kostum Pertunjukan

Menurut Rosari (2013: 113), kostum adalah segala pemikiran yang dikenakan di
dalam pentas. Kostum mempunyai fungsi untuk menunjang penampilan tokoh. Kostum
pentas dikenakan untuk mencapai dan tujuan yang membantu penonton mendapatkan ciri-
ciri pribadi tokoh dan memperlihatkan adanya hubungan didalam sebuah talent. Sedangkan
menurut Satoto (2013: 17), kostum merupakan sesuatu penggambaran dan pelukisan peran
dengan lebih melukiskan status dan sifat peran. Adapun menurut Setiawati, et al (2007:
52), kostum adalah tata pakaian yang membantu aktor membawakan perannya sesuai
dengan tuntutan talent.

Berdasarkan ketiga pendapat dapat disimpulkan bahwa kostum merupakan sesuatu
yang dikenakan dalam pentas yang menggambarkan suatu peran dan untuk membedakan
posisi artis dan penonton.

2. Pengertian Lurik
Menurut Musman (2015: 11), lurik berasal dari bahasa Jawa Kuno, yaitu “lorek” yang
artinya lajur, garis atau parit yang dimaknai sebagai pagar atau pelindung bagi
pemakainya. Sedangkan Lurik menurut Nian S (2000: 31), lurik merupakan nama kain,
kata lurik sendiri berasal dari bahasa Jawa, lorek yang berarti garis, yang merupakan

lambang kesederhanaan. Sederhana dalam penampilan maupun dalam pembuatan namun



sarat dengan makna. Adapun menurut Puspita (2009: 8), lurik merupakan salah satu kain
tenun yang sederhana dalam corak dan pembuatannya dengan hiasan atau lajur membujur,
namun sarat akan makna pesan budayanya.

Berdasarkan ketiga pendapat dapat disimpulkan bahwa lurik merupakan kain tenun
yang memiliki motif- motif yang khas seperti: garis-garis dengan satu warna atau
kombinasi beberapa warna yang merupakan lambang kesederhanaan.

Lurik memiliki tiga motif dasar yaitu motif lajuran, pakan malang, dan cacahan. Corak
garis-garis searah panjang helai kain disebut dengan motif lajuran. Corak garis-garis yang
searah lebar kain disebut motif pakan malang. Corak kotak kecil-kecil disebut motif
cacahan.

Menurut Musman (2015: 20), prajurit keraton masing-masing telah memakai motif
lurik yang telah ditentukan. Prajurit Jogokaryan memakai motif Jogokaryo, prajurit
Mantrijeron memakai motif Mantrijeron, prajurit Patangpuluhan memakai motif
Patangpuluh, dan untuk prajurit Ketanggungan memakai motif Ketanggung. Sedangkan
menurut Musman (2015: 19), motif lurik yang dikenakan para abdi dalem kerajaan disebut
motif telu-pat atau tiga empat. Motif telu-pat yaitu tujuh lajur pada lurik yang dibuat
dengan pola 3: 4 merupakan lurik karya Sultan Hamengkubuwono | melambangkan bahwa

penguasa harus dekat dengan rakyatnya.

. Pengertian Aksesori
Menurut Sunarto (1989: 46-47), aksesori wayang atau ricikan merupakan istilah khas
untuk menyebut aksesori pada busana dan perlengkapan pentas peraga wayang orang.

Sedangkan Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, aksesori adalah barang tambahan



yang berfungsi sebagai pelengkap dan pemanis busana. Adapun menurut Endah RA (2014
:4), aksesori merupakan perlengkapan busana yang mampu membuat tampilan seseorang
menjadi lebih cantik dan modis.

Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa aksesori adalah suatu benda
yang dapat digunakan dan berfungsi sebagai pelengkap dan pemanis pada busana yang
mampu membuat tampilan lebih cantik dan modis.

Ricikan adalah penanda identitas untuk membedakan tokoh yang satu dengan yang
lain. Karena setiap tokoh mempunyai kelengkapan ricikan yang berbeda dengan tokoh
lainnya. Bentuk dan variasi ricikan disesuaikan dengan karakter tokoh yang memakainya.
Ricikan di dalam tata busana wayang orang, seperti:

a. Sumping adalah ricikan wayang orang yang dibagian telinga, menyatu dengan irah-
irahan/mahkota.

b. Gumbala/kumis adalah ricikan baku bagi paraga wayang yang berkarakter gagah.
Kesan berwibawa terpancar dari tokoh yang mengenakan ricikan ini.

c. Kelat bahu adalah aksesori yang dipakai oleh wayang pria maupun wanita sebagai
hiasan di lengan.

d. Gelang adalah aksesori yang dikenakan oleh wayang pria maupun wanita di bagian
pergelangan tangan sebagai hiasan.

e. Kalung robyong adalah ricikan yang dikenakan oleh tokoh Puntadewa. Kalung
Robyong terdiri dari tiga susun yang merupakan kalung pusaka mempunyai
kemampuan lebih.

f. Kalung penanggal adalah kalung berbentuk tumanggal (bulan sabit), satu atau dua

susun yang dikenakan oleh seorang ksatria.



g. Kalung ulur adalah kalung yang dikenakan ksatria dan raja untuk menambah kesan
wibawa.

h. Gimbalan adalah rambut yang berjuntai panjang di belakang punggung. Rambut tebal
dan panjang tersebut memberikan kesan tokoh yang perkasa.

I. Praba adalah ricikan yang dikenakan di belakang punggung.

J- Uncal ricikan ini dikenakan oleh paraga pria. Aksesori ini berupa tali yang menjuntai
ke bawah dengan ujung berumbai yang bias difungsikan sebagai senjata

k. Badhong dikenakan di bawah epek/sabuk yang terletak di antara kaki wayang.

E. Tata Rias Wajah
1. Tata Rias Wajah Karakter

Menurut Rosari (2013), tata rias karakter merupakan tata rias yang mengubah
penampilan wajah seseorang dalam hal umur, watak, bangsa, sifat, dan ciri-ciri khusus
yang melekat pada tokoh. Sedangkan menurut Satoto (2012: 16), tata rias karakter
merupakan seni yang menggambarkan sifat dan watak tokoh. Adapun menurut Kusantati,
etal (2008: 498), tata rias wajah karakter adalah seni menggunakan bahan-bahan kosmetika
untuk mewujudkan peran atau karakter dengan memperhatikan lighting dan titik lihat
penonton.

Berdasarkan ketiga pendapat dapat ditarik kesimpulan bahwa tata rias karakter adalah
seni menggunakan bahan- bahan kosmetik untuk mewujudkan karakter dan watak tokoh
dengan memperhatikan lighting dan titik lihat penonton. Tata rias wajah membutuhkan

banyak pengetahuan tentang: a) anatomi (untuk memberikan bentuk ideal anggota tubuh),



b) karakterisasi warna dan garis (untuk memberikan karakterisasi personal), c) gradasi
warna (untuk memperhalus hasil akhir tata rias), d) komposisi warna.

Untuk mengungkapkan gambaran watak tersebut dapat dilakukan rias wajah yang
menonjolkan karakter realistis maupun non realistis. Karena rias karakter wayang biasanya
dilihat dari jarak jauh, maka rias yang dibentuk harus menggunakan garis-garis yang tebal.
Selain itu garis yang tebal juga dapat menonjolkan bentuk bagian yang diinginkan. Garis
tebal ini digunakan untuk mengoreksi bagian muka pemain/aktor sehingga memunculkan
karakter yang berbeda dari penampilan aktor tersebut. Memunculkan karakter tidak hanya
didukung oleh rias wajah saja, tetapi pemain atau aktor tersebut harus dapat membawakan
tokoh atau karakter tersebut diatas panggung. Agar lebih menonjolkan watak atau karakter
wayang yang diinginkan, pada rias karakter dipilih juga warna-warna yang mencolok. Hal
ini dikarenakan dapat menambah kekuatan karakter yang ditampilkan.

2. Tata Rias Wajah Panggung

Menurut Martono (2004: 82), tata rias panggung adalah rias yang dibuat untuk
menunjang penampilan seseorang pemeran diatas panggung dan menonjolkan karakter
talent yang dibawakannya. Sedangkan menurut Kusantati, et al (2008: 287), tata rias wajah
panggung adalah riasan wajah yang dipakai untuk kesempatan pementasan atau
pertunjukan di atas panggung sesuai tujuan pertunjukan tersebut. Adapun menurut Towok
(2012: 12), tata rias wajah panggung atau stage make up adalah tata rias untuk
menampilkan watak tertentu bagi seorang pemeran di panggung.

Berdasarkan ketiga pendapat dapat disimpulkan bahwa tata rias wajah panggung
adalah tata rias yang digunakan untuk menunjang penampilan seseorang di atas panggung

dengan menonjolkan karakter tokoh tersebut. Kosmetik yang digunakan untuk tata rias



panggung adalah kosmetik dengan warna yang lebih gelap dari warna kulit asli.
Penggunaan kosmetik atau foundation dan bedak yang lebih gelap untuk tata rias
panggung berfungsi untuk menyesuaikan dengan cahaya yang digunakan pada saat di
panggung, agar tidak terlihat pucat atau terlalu putih.

Berikut ini adalah beberapa tujuan tata rias panggung: meniadakan efek-efek jarak
antara penonton dan pemain diatas panggung dipandang dari aspek definisi wajah atau
aksentuasinya, mengimbangi intensitas lampu-lampu panggung yang menghanyutkan
pewarnaan wajah natural dan mendatarkan feature wajah talent, dan membuat rias wajah
yang natural dan wajar sehingga tidak terlihat sebagai rias wajah artifisial atau buatan
sehingga pemain tidak kehilangan karakteristik perannya jika dipandang dari jarak yang
jauh.

Kategori rias wajah panggung pada dasarnya dibagi menjadi dua kategori, yaitu
prosthetic dan straight make up. Prosthetic merupakan tata rias untuk meniru karakter-
karakter lain. Prosthetic disebut juga character make up yaitu tata rias yang menghendaki
perubahan- perubahan seperti koreksi (perbaikan), destruksi (perusakan) dan penambahan
seperti: kumis, jenggot, bentuk mata, alis dan hidung atau keperluan lainnya sesuai dengan
karakter yang di inginkan, misalnya untuk pemain teater, pemain sandiwara, penari
tradisional dan wayang orang. Straight make up atau tata rias korektif yaitu tata rias yang
dilakukan dengan menonjolkan bagian-bagian wajah yang sempurna sekaligus
menyamarkan bagian-bagian yang kurang sempurna. Tujuan utama dari straight make up
adalah mempercantik wajah talent untuk menunjang penampilannya diatas panggung,

misalnya tata rias wajah untuk peragawati, penyanyi, modern dance, atau presenter.



Hal-hal yang harus diperhatikan dalam rias wajah panggung adalah harus
mengetahui tema yang akan dibawakan, menggunakan garis-garis make up yang jelas,
warna-warna yang digunakan juga harus tampak jelas, mengutamakan kerapian merias,
memakai bulu mata dobel lentik, menggunakan bedak yang shimer atau mate, shading,
dan highlight harus jelas dan tetap dalam gradasi yang rapi.

F. Penataan Rambut Dengan Half Wig

Menurut Chitrawati (1990: 131), tata rias rambut half wig adalah rambut tambahan yang
biasanya digunakan untuk dipasang lepas dan hanya setengah kepala. Biasanya half wig
digunakan untuk menambah rambut yang tipis dan mengikuti mode. Sedangkan menurut
Rostamailis, et al (2008: 203), half wig adalah rambut pasangan, yang bentuk kop bulat atau
oval sebesar kain gelas, kadang- kadang lebih kecil lagi, yang dapat dibentuk menjadi
bermacam-macam sanggul. Adapun menurut Mulyadi (1994), half wig merupakan rambut
palsu.

Berdasarkan ketiga pendapat dapat disimpulkan bahwa half wig merupakan rambut palsu
yang berbentuk kop atau oval dan dapata dibentuk menjadi sanggul.

G. Nail Art (Kuku Palsu)

Menurut Karakhati (2013: 7), nail art merupakan cat khusus untuk melukis kuku yang
memiliki sebuah seni yang menghasilkan keindahan bagi penampilan wanita. Pengembangan
dari menikur dan pedikur yang sudah di lakukan kaum wanita sejak bertahun-tahun lalu.
Sedangkan Menurut Kusantati, et al (2008: 313), nail art merupakan seni melukis kuku agar
tampilan kuku menjadi indah. Adapun menurut Rodgers (2016), nail art adalah melukis

dengan membuat desain kuku dari titik polka sederhana hingga yang rumit.



Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa nail art adalah sebuah seni melukis kuku

yang mengekspresikan diri dan untuk menghasilkan keindahan kuku bagi kaum wanita. Cara

memasang kuku palsu sebagai berikut:

1.

2.

Pilih salah satu jenis kuku.

Lapisi kuku dengan base coat.

Kuku palsu tersebut dipasang dengan menggunakan gel atau lem yang telah tersedia dalam
paket kuku palsu. Panjang pendeknya kuku disesuaikan dengan selera.

Kemudian oleskan cat kuku ke seluruh permukaan kuku .

Mulailah melukis motif dengan fine nibbed pen dan menggunakan cat akrilik.

Untuk memberi lebih banyak sentuhan kemewahan, masukkan manik-manik dalam
penataannya, kemudian sempurnakan dengan melapisi seluruh permukaan Kkuku

menggunakan top coat.

H. Pergelaran

1.

Pengertian Pergelaran

Menurut Kemendikbud (2013: 344), pergelaran merupakan suatu proses belajar
untuk mengekspresikan pikiran dan perasaan, termasuk mengembangkan keterampilan
dalam berbagai bentuk untuk memproyeksikan dirinya kepada penonton. Sedangkan
menurut Setyobudi, et al (2006: 187), pergelaran merupakan suatu bentuk kegiatan untuk
menampilkan atau memperkenalkan barang, jasa, atau prestasi pada publik. Adapun
menurut Palgunadi (2002: 87), pergelaran secara umum adalah kegiatan yang

dilaksanakan untuk tujuan tertentu. Berdasarkan penjabaran tersebut dapat disimpulkan



bahwa pergelaran merupakan tempat atau wadah untuk menunjukan karya dan kreativitas

kepada publik.

. Tata Panggung

Menurut Martono (2014: 29), panggung adalah tempat berlangsungnya sebuah
pertunjukan dimana interaksi antara kerja penulis, sutradara, dan aktor ditampilkan di
hadapan penonton. Sedangkan menurut Rosari (2013: 169), menambahkan di atas
panggung inilah semua talent disajikan dengan maksud cerita yang di tampilkan. Adapun
menurut Setiawati, et al (2007: 50), tata panggung adalah media utama sebagai tempat
pertunjukan teater ditentukan oleh kondisi panggung yang representative, artinya
kelengkapam panggung yang menunjang keperluan artistik sebuah pementasan akan
memberikan kenyamanan pada penonton sebagai apresiator, sehingga komunikasi estetik
akan terjadi dengan baik. Dari ketiga pendapat dapat ditarik kesimpulan bahwa tata
panggung merupakan tempat berlangsungnya sebuah pertunjukan yang memiliki
kelengkapan penunjang untuk pementasan yang memberikan kenyamanan pada penonton.

Menurut Martono (2014: 30-34), banyak sekali jenis panggung tetapi saat ini hanya
terdapat tiga jenis panggung yang sering digunakan, panggung proscenium, panggung
thrust, dan panggung arena. Adapun jenis panggung yang dipilih adalah panggung
proscenium, panggung ini sering disebut juga dengan panggung bingkai karena penonton
menyaksikan aksi aktor dalam talent melalui sebuah bingkai atau lengkung proscenium.

. Tata Cahaya (Lighting)

Menurut Satoto (2012: 19), tata cahaya atau lighting merupakan penggunaan

lampu untuk membuat bagian-bagian dari pentas sesuai dengan keadaan dramatik dari

pada talent. Sedangkan menurut Supanggah (1995: 68), tata cahaya atau lighting



merupakan teknik memberikan nuansa sesuai dengan tema dan karakteristik lagu yang di
sajikan, di samping akan memberikan kemegahan suatu pertunjukan. Adapun menurut
Padmodarmaya (1988: 147), cahaya dapat menyiapkan perhatian, mengukuhkan suasana,
memperkaya set, dan menciptakan komposisi. Maka dari itu disimpulkan cahaya dengan
warna, intensitas, arah serta distribusinya membawa pengaruh yang kuat terhadap kondisi.
Pertunjukan akan lebih hidup dengan cahaya, fokus karakter atau tokoh dapat
dimunculkan dengan cahaya. Demikian pula keseimbangan, dapat diciptakan melalui
intesitas cahaya, penonjolan dapat pula dibentuk dari cahaya. Jadi, selain memiliki fungsi
artistik, cahaya dapat digunakan sebagai penunjuk arah laku aksi pemain, dan cahaya
membuat semuanya nampak hidup.

Berdasarkan ketiga pendapat dapat disimpulkan bahwa tata cahaya atau lighting
merupakan penggunaan lampu untuk pentas yang memiliki fungsi artistik dan
memberikan nuansa sesuai dengan tema dan karakteristik tokoh.

Pada pergelaran digunakan 5 jenis pencahayaan. Menurut Padmodarmaya (1988:
76), arah pencahayaan merujuk pada posisi sumber cahaya terhadap objek yang dituju,
yaitu pelaku cerita dan pada bagian wajah. Arah cahaya dibagi menjadi lima jenis arah
yaitu arah depan (frontal lighting), arah samping (side lighting), arah belakang (back
lighting), arah bawah (under lighting) dan arah atas (top lighting).

a. Frontal lighting, cenderung menghapus bayangan dan menegaskan bentuk sebuah
objek atau wajah karakter
b. Side lighting, cenderung menampilkan bayangan ke arah samping tubuh karakter

atau bayangan pada wajah.



c. Back lighting, mampu menampilkan bentuk siluet sebuah objek atau karakter jika
tidak dikombinasi dengan arah cahaya lain. Sering digunakan untuk menutup
sebuah adegan sebelum berganti ke adegan lain.

d. Under lighting, biasanya ditempatkan di bagian depan bawah karakter dan biasanya
pada bagian wajah. Efeknya seperti cahaya senter atau api unggun yang diarahkan
dari bawah.

e. Top lighting, umumnya untuk mempertegas sebuah benda atau karakter.

4. Tata suara atau musik

Menurut Satoto (2012: 16), musik adalah pengiring berupa bunyi-bunyian yang
memberikan dampak musikalitas. Sedangkan menurut KBBI (2008: 987), musik adalah
seni penyusunan nada atau suara dengan urutan dan dengan komposisi suara yang
mempunyai kesatuan dan keseimbangan. Adapun tata musik yang digunakan salah
satunya adalah gamelan. Menurut Lisbijanto (2013: 16-17), gamelan merupakan
seperangkat alat musik yang menonjolkan metalofon, gambang, gendang, dan gong.
Berasal dari bahasa jawa, gamel yang berarti memukul atau menabuh. Gamelan sebagai
bentuk kesenian yang mengiringi tarian maupun tembang yang di mainkan oleh

sekelompo penabuh yang disebut karawitan.

Dari penjelasan dapat disimpulkan bahwa musik adalah sebuah penyusunan suara atau bunyi
yang menciptakan kesatuan dan keseimbangan nada-nada yang dapat menghidupkan pertunjukan



