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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Sinopsis Cerita 

1. Pengertian Sinopsis Cerita 

Sinopsis merupakan ringkasan atau garis besar naskah yang 

menggambarkan isi dari sebuah film, buku, atau pementasan yang dilakukan 

baik secara konkret maupun secara abstrak. Sinopsis Berasal dari bahasa 

Yunani, sun dan optomai.1. Dalam arti umum suatu pernyataan yang singkat 

atau garis besar, misalnya suatu naratif atau risalah; 2. Suatu ikhtiar tulisan 

ilmiah yang lazimnya dipublikasikan bersamaan dengan tulisan asli yang 

menjadi dasar ikhtiar tersebut. Tujuan  utama penyusunan sinopsis adalah 

untuk memperpendek dan meringkas tulisan asli agar waktu membacanya lebih 

efektif dan efisien. Tujuan lainnya adalah untuk mempermudah pembaca agar 

dapat memperoleh gambaran menyeluruh dan mendasar mengenai isi tulisan 

ini. Sinopsis juga mempermudah dan memperhemat penyusunan berita 

bibliografi (daftar pustaka). Sinopsis bukan kesimpulan karangan 

(Komaruddin, 2016: 242). 

Sinopsis secara umum diartikan sebagai ringkasan suatu buku atau 

teks. Sinopsis dalam sastra merujuk  pada ringkasan karya sastra. Sinopsis 

disusun berdasarkan urutan kronologis peristiwa dalam teks sehingga terlihat 

urutan ceritanya. Sinopsis yang baik mampu menggambarkan isi cerita secara 

keselurahan dengan dasar kronologis yang mudah dipahami bagi pembaca 

(Susanto, 2015: 807).   
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Sedangkan menurut Haryanto (2012: 251) sinopsis merupakan ikhtisar 

karangan yang biasanya diterbitkan bersama dengan karang asli yang menjadi 

dasar sinopsis itu, ringkasan, abstraksi. 

Berdasarkan pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa sinopsis 

adalah ringkasan cerita yang dibuat untuk mempermudah pembaca dalam 

memahami cerita yang dibuat oleh penulis. Sinopsis biasanya digunakan 

sebagai prolog dalam sebuah naskah cerita, yang sengaja dibuat bertujuan 

untuk memudahkan pembaca dalam memahami isi cerita singkat yang ada 

dalam naskah cerita tersebut. Sinopsis disebut ringkasan karena pada sinopsis 

biasanya hanya berupa sejumlah halaman dari isi naskah. Fungsi sinopsis 

biasanya memberikan gambaran/informasi mengenai isi di dalam naskah 

cerita.  

Cerita Hanoman Duta berkisah tentang perjuangan Hanoman dalam 

menyelamatkan Dewi Sinta yang diculik oleh Rahwana. Pada saat perjalanan 

Hanoman dihadang oleh beberapa utusan Rahwana untuk menggagalkan 

proses penyelamatan Dewi Sinta. Sesampainya di Alengka Hanoman 

melakukan pertempuran sengit dengan para prajurit Alengka. Proses 

penyelamatan Dewi Sinta pun berhasil dan kerajaan Alengka di bumi 

hanguskan oleh Hanoman 

2. Pengertian Karakter dan Karakteristik 

Manusia memiliki karakter dan karakteristik yang berbeda. Karakter 

adalah sifat batin yang mempengaruhi pikiran, perilaku, budi pekerti, dan tabiat 

yang dimiliki manusia atau makhluk hidup lainya. Karakteristik adalah 
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mengacu  kepada karakter, bentuk fisik secara umum dan gaya hidup seseorang 

serta nilai-nilai yang berkembang secara teratur sehingga laku menjadi lebih 

konsisten dan mudah diperhatikan.  

 Penjelasan karakteristik tokoh di dalam sebuah cerita dapat dilakukan 

dengan metode langsung (telling). Pertama dengan pengenalan karakteristik 

menggunakan nama tokoh, para tokoh yang diberikan nama yang melukiskan 

kualitas karakteristik yang membedakan dengan tokoh lain. Kedua 

karakteristik melalui penampilan tokoh, faktor penampilan tokoh memegang 

peranan penting sehubungan dengan telah karakteristiknya, penampilan yang 

dimaksud misal dari segi pakaian. Ketiga karakterisasi melalui tuturan 

pengarang, dengan metode ini para pengarang atau narator dapat menentukan 

kisah secara luas, pengarang dapat berkomentar bebas dengan karakter tokoh 

(Minderop, 2005: 8-15). 

Karakter sering kali disebut sebagai tokoh cerita, penokohan adalah suatu 

proses penampilan tokoh sebagai pembawa peran watak dalam karya naratif. 

Penokohan dalam drama selalu berkaitan dengan penyajian watak tokoh dan 

penciptaan citra tokoh. Penciptaan citra berhubungan dengan sosok pribadi 

yang ada pada seorang tokoh, sedangkan penyajian watak berhubungan dengan 

pengungkapan sosok itu sendiri (Indah, 2004: 37). Menurut Sahid (2004: 37), 

karakter dapat diartikan sebagai penciptaan citra yang berhubungan dengan 

sosok pribadi seorang tokoh.  

Semar berwatak pemomong yang berarti pandai bergaul/bersosialisai, 

memahami dan mengasuh. Semar berpengaruh teguh pada prinsip utuk 
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membela yang benar. Semar  juga selalu memberi petuah-petuah kebajikan 

kepada ksatria yang Semar asuh. Sebagai seorang  abdi Semar hanya mau 

mengabdi pada ksatria-ksatria yang berwatak baik. Di sisi lain, Semar juga 

seorang yang suka bercanda, wajah Semar terlihat tua Semar berkelamin laki-

laki tetapi memiliki payudara seperti perempuan. Makna yang terkandung dari 

perlambangan ini merupakan simbol maskulinitas dan feminimitas. Semar juga 

digambarkan sebagai penjelmaan dewa, namun hidup sebagai rakyat jelata. 

Semar juga memiliki ciri fisik seperti berdiri sekaligus jongkok.  

3. Pengertian Ramayana  

Ramayana adalah epos India yang sudah tidak asing lagi bagi masyarakat 

di Asia Tenggara. Di Indonesia, kita mengenalnya melalui komik, prosa, 

drama, dan wayang, bahkan serialnya pernah ditayangkan di televisi. Kisah 

tersebut ternyata berkenan di hati masyarakat Indonesia. Banyak masyarakat 

Indonesia yang menyukai kisah Ramayana ini. Menurut penelitian bila dilihat 

dari bukti arkeologi dan sastra kuno, Ramayana telah dikenal dan digemari kita 

sejak abad ke-9 (Moehkardi, 2011: 1). 

Menurut Rajagopalachari (2013: 476), Ramayana karya Walmiki 

dituliskan kisah yang maharaja dan permaisuri yang terlahir sebagai manusia 

yang mengalami kedukaan dan menegakan dharma di dunia, didaraskan sang 

resi dengan keindahan sastra yang tidak tertandingi. Perkataan Brahma menjadi 

kenyataan, selama gunung-gemunung tetap berdiri tegak dan sungi-sungai 

mengalir, Ramayana  akan terus dikisahkan dan menghindarkan umat manusia 

dari dosa. 
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Penyajian motif, aksi dan reaksinya, kisah Ramayana menyajikan 

pelajaran-pelajaran yang bisa diterapkan disepanjang waktu dan untuk semua 

kondisi hidup. kita melihat Rahwana, para penjahat antagonis, tidak hanya 

dikalangan militer, politik, atau penguasa ekonomi pada zaman sekarang, tetapi 

juga pada level yang tak terlalu mencolok dan dengan beragam derajat, dalam 

keluarga atau satuan sosial yang paling sederhana, kita bisa mendeteksi 

seorang Rama tengah  berusaha keras menegakkan keadilan dan perdamaian 

dalam menentang seorang Rahwana (Narayan,  2004: 10). 

Pada intinya kisah Ramayana mengisahkan kejujuran, ketulusan, dan 

kepahlawanan yang dipersonifikasikan oleh Rama dan Sinta melawan 

penghianatan, penggelapan dan penculikan yang diwakili oleh Dasamuka.  

Sura dira jayaningrat lebur dening pangastuti, nafsu angkara murka Dasamuka 

pada dasarnya dikalahkan oleh jiwa mulia Rama Sinta (Purwadi, 2004: 5). 

Berdasarkan beberapa sumber di atas dapat disimpulkan bahwa Ramayana 

adalah merupakan kisah legenda atau epos dari India yang menyajikan cerita 

bahwa adanya perjuangan melawan kejahatan untuk menegakkan keadilan. 

Cerita singkat mengenai kisah Hanoman duta pada pergelaran teater 

tradisi yang diadakan Teknik Tata rias dan Kecantikan. Cerita Hanoman  Duta 

mengisahkan tokoh Hanoman yaitu ksatria berwujud kera yang membantu  

Prabu Rama dalam mencari Dewi Sinta. Hanoman membantu Prabu Rama 

karena sebagai balas jasa atas kebaikan Prabu Rama dan Leksmana, kemudian 

membantu Prabu Rama dalam mencari Dewi Shinta. Setelah menemukan 

keberadaan Dewi Sinta yang berada di kerajaan Alengka, Hanoman  segera 
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melakukan penyerangan terhadap kerajaan Alengka. Hanoman saat melakukan 

penyerangan  terhadap kerajaan Alengka, dihadang oleh Indrajit anak dari 

Rahwana. Dalam pertempuran melawan Indrajit Hanoman berhasil 

memenangkan pertempuran dan indrajit pun mati. Rahwana kemudian keluar 

saat melihat dan mendengar kegaduhan yang dilakukan oleh Hanoman. 

Rahwana akhirnya mengerahkan seluruh pasukan untuk menyerang Hanoman. 

Hanoman kemudian tertangkap dan berhasil diamankan oleh pasukan 

Rahwana. Rahwana menghukum Hanoman dengan membakarnya hidup-hidup. 

Saat dibakar Hanoman  tidak  mati tetapi bulunnya berubah menjadi api yang 

besar, kemudian meloncatlah Hanoman keseluruh penjuru kerajaan Alengka, 

terbakarlah  seluruh kerajaan. Kemudian ia menyelamatkan Dewi Shinta yang 

disekap oleh Rahawana. 

Salah satu ahli menceritakan dalam bukunya bahwa terdapat tokoh Semar 

yang dikisahkan sebagai pengasuh Prabu Rama dan Sugriwa. Semar dikisahkan  

bukan sekadar rakyat jelata biasa, melainkan merupakan penjelmaan dari 

Batara Ismaya, kakak dari Batara Guru yang sekaligus juga merupakan raja 

para Dewa. Beberapa versi cerita/kisah mencritakan tentang asal-usul dari 

tokoh Semar ini. Semua cerita pada dasarnya menyebut bahwa tokoh ini 

merupakan penjelmaan dari dewa. 

4. Tokoh Semar  

Semar mempunyai umur yang panjang dalam kisah Ramayana dan 

Mahabarata, Semar selalu menyertai ksatria-ksatria yang baik budinya. Semar 
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selalu hidup dalam kesederhanaan, pekerjaan utamanya adalah mengasuh, 

memberi nasehat dan  mendampingi para ksatria. 

Semar merupakan tokoh pewayangan ciptaan pujangga Nusantara. 

Meskipun statusnya hanya sebagai abdi, namun keluhurannya sejajar dengan 

Prabu Khrisna (dalam kisah Mahabarata). Semar dalam karya sastra hanya 

ditampilkan sebagai pengasuh keturunan Resi Manumanasa, terutama Prabu 

Pandawa yang merupakan tokoh utama dalam kisah Mahabharata. Namun, 

dalam pementasan wayang yang bertemakan Ramayana, para dalang juga bisa 

menampilkan Semar sebagai pengasuh keluarga Sri Rama ataupun Sugriwa 

(Hermawan, 2013: 11).    

Menurut Lisbijanto (2013: 26), Semar juga sering disebut Kyai Lurah 

Semar Badrayana. Semar adalah tokoh punakawan paling utama dalam 

pewayangan. Semar tidak saja sebagai pengasuh, tetapi sebagai penasehat para 

ksatria Pandawa. Semar merupakan seorang abdi dalem dari Sahadewa. Semar 

tidak saja sebagai pengasuh, tetapi sebagai penghibur bila majikannya susah, 

bahkan memberikan nasihat saat diperlukan, konon Semar bukan sekedar 

rakyat jelata, melainkan penjelmaan Batara Ismaya, yaitu kakak dari Batara 

Guru, raja para dewa yang sakti dan disegani.  

Sanghyang Tunggal menciptakan sebuah unsur kehidupan yang berasal 

dari sebutir telur, dari sebutir telur itu munculah tiga orang dewa yang dikenal 

dengan nama Ismaya yang lahir dari kuning telur, Manikmaya dari putih telur, 

dan Tejamantri atau Wiramantri dari kulit telur (Kuning, 2011: 104). 
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Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa Semar 

adalah abdi/rakyat, namun tidak boleh diabaikan begitu saja tentang 

kemampuannya, karena Semar melambangkan karsa yang agung. Semar hidup 

di sepanjang zaman, tidak jelas kelaminnya, maka dapat disimpulkan bahwa 

Semar merupakan perlambangan kedaulatan rakyat yang tersirat dalam 

wayang purwa. 

B. Sumber Ide 

1. Pengertian Sumber Ide 

Sumber ide berasal dari wayang kulit jogja Semar (Batara Ismaya). 

Sumber ide diambil karena dalam wayang kulit Batara Ismaya dari segi kostum 

dianggap lebih modern ketimbang bentuk wayang kulit jogja Semar lainya.   

 Yuliarma (2016: 125), menyatakan bawah sumber ide merupakan segala 

sesuatu yang dapat menimbulkan ide sesorang untuk menciptakan sebuah 

gagasan desain baru. Menurut Widarwati (1996: 58), sumber ide adalah segala 

sesuatu yang dapat menimbulkan ide sesorang untuk menciptakan desain ide 

yang baru.      

2. Pengembangan Sumber Ide 

Stilisasi merupakan cara penggambaran untuk mencapai bentuk 

keindahan dengan cara menggayakan objek dan atau benda  yang digambar, 

yaitu dengan cara menggayakan setiap kontur pada objek benda tersebut 

(Kartika, 2017: 39). Stilisasi atau biasanya disebut stilir merupakan cara 

merubah dari bentuk alamiah suatu benda menjadi bentuk baru yang artistik 

agar sesuai dengan ide yang akan disampaikan (Rosari, 2013: 225). 
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Menurut Triyanto (2012: 46), stilisasi merupakan bentuk keindahan 

dengan cara menggayakan objek atau benda yang digambar, yaitu dengan cara 

menggayakan setiap kontur pada objek atau benda tersebut. Pada dasarnya 

proses stilisasi dalam membuat desain aksesori dapat dilakukan dengan cara 

menambahkan detail satu demi satu sehingga menghasilkan berbagai macam 

bentuk yang rumit. 

C. Desain 

1. Pengertian Desain 

Desain berasal dari bahasa inggris design yang memiliki arti rancangan, 

rencana atau reka rupa. Kata design kemudian berkembang di Indonesia 

menjadi desain yang berarti mencipta, memikir dan merancang. Dilihat dari 

kata benda, desain dapat diartikan sebagai rancangan yang terdiri dari garis, 

bentuk, ukuran, warna tekstur, dan niai suatu benda yang dibuat sesuai dengan 

prinsip desain (Saputra, 2016: 1). 

Desain merupakan rancangan yang berbentuk sketsa sebagai dasaran 

dalam penciptaan sebuah kostum. Dalam membuat desain pada dasarnya 

adalah menuangkan gagasan dan pikiran dalam bentuk sketsa gambar (Rosari, 

2013: 43). Menurut Seuhersono Hery (2004: 11), desain adalah penataan atau 

penyusunan berbagai garis, bentuk, warna, dan figure yang diciptakan agar 

mengandung nilai-nilai. Salah satu fungsinya adalah sebagai dekorasi atau 

untuk mempercantik benda-benda, seperti permadani, kap lampu, tirai dan 

lainya. 
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Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa desain 

adalah susunan unsur-unsur desain meliputi garis, bentuk, bidang, bahan, 

motif, warna, dan tekstur, yang mengikuti prinsip desain sehingga 

menghasilkan karya yang bernilai estetis, fungsional, ergonomis, ekonomis 

(Yuliarma, 2016 : 2). 

2. Unsur Desain 

Unsur-unsur desain terdiri atas garis, arah, bentuk, ukuran, tekstur, value 

(nilai), dan warna (Bestari, 2011: 11). Menurut Indayanti (2015: 12), unsur 

desain merupakan unsur yang digunakan untuk mewujudkan desain sehingga 

orang lain dapat membaca desain tersebut.  

a. Garis. 

Indayanti (2015: 13), menyatakan bahwa garis adalah hasil goresan di 

atas permukaan, dan hasil goresan tersebut bisa dijadikan komunikasi 

kepada orang lain. Menurut Bestari (2011: 11), yang dimaksud dengan 

unsur garis ialah hasil goresan dengan benda keras di atas permukaan benda 

alam (tanah,pasir,daun,batang,pohon dan sebagainya) dan benda-benda 

buatan seperti kertas, dinding, papan, dan sebagainya. 2 jenis garis sebagai 

dasar dalam pembuatab bermacam-macam garis, yaitu. 

1) Garis Lurus 

Bestari (2011: 11), menyatakan garis lurus adalah garis yang jarak 

antar ujung dan pangkalnya mengambil jarak yang paling pendek. Garis 

lurus merupakan dasar untuk membuat garis patah dan bentuk bersudut-

sudut. Menurut Indayanti (2015: 13), garis lurus adalah garis yang jarak 
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antara pangkal dan ujungnya mengambil jarak paling pendek. Garis 

lurus merupakan dasar untuk membuat garis-garis patah dan bentuk 

bersudut. 

2) Garis Lengkung 

Menurut Indayanti (2015: 14), bahwa garis lengkung adalah jarak 

terpanjang yang menghubungkan dua titik atau lebih. Garis lengkung 

ini berwatak lebih dinamis dan luwes, kadang bersifat riang dan 

gembira. Bestari (2011: 12), menyatakan garis lengkung adalah jarak 

terpanjang yang menghubungkan dua titik atau lebih. Garis lengkung 

ini berwatak dinamis dan luwes. Berikut contoh-contoh garis  

Setiap garis memberi kesan tertentu yang dinamakan sifat/watak garis. 

Adapun sifat-sifat garis, yaitu: 

a) Sifat Garis Lurus 

Garis lurus mempunyai sifat kaku dan memberi kesan kokoh, 

sungguh-sungguh dan keras, namun dengan adanya arah sifat garis 

dapat berubah seperti, pertama garis tegak lurus memberikan kesan 

keluruhan, kedua garis lurus mendatar memberikaan kesan tenang, 

ketiga garis lurus miring/diagonal merupakan kombinasi dari sifat 

garis vertical dan horizontal yang mempunyai sifat lebih hidup 

(dinamis). 

 

 

 



22 
 

 

b) Sifat Garis Lengkung 

Garis lengkung memberi kesan luwes, kadang-kadang 

bersifat riang dan gembira. Dalam bidang busana garis mempunyai 

fungsi. Pertama membatasi bentuk struktur atau siluet, kedua 

membagi bentuk struktur ke dalam bagian-bagian pakaian untuk 

menentukan model pakaian. Ketiga memberikan arah dan 

pergerkan model untuk menutupi kekurangan bentuk tunuh, seperti 

garis princes, garis empire, dan lain lain. 

b. Arah  

Arah pada benda apapun, dapat kita rasakan adanya arah tertentu, 

misalnya mendatar, tegak lurus, miring dan sebagainya. Hal ini sering 

dimanfaatkan dalam merancang benda dengan tujuan tertentu. Misalkan 

dalam rancangan busana, unsur arah, pada motif  bahannya dapat digunakan 

untuk mengubah penampilan dan bentuk tubuh si pemakai (Bestari, 2011: 

12). 

Pada benda apapun, dapat kita rasakan adanya arah tertentu, misalnya 

mendatar, tegak lurus, dan sebagainya. Arah ini dapat dirasakan arah dan 

keberadaanya (Indayanti, 2015: 13). 

c. Bentuk 

Menurut Indayanti (2015: 14), bentuk merupakan hasil hubungan dari 

beberapa garis yang menghasilkan area atau bidang 2 dimensi. Apabila 

benda tersebut disusun dalam suatu ruang, terjadilah bentuk 3 dimensi. 

Sedangkan menurut Bestari (2011: 11), setiap benda memiliki bentuk. 
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Bentuk merupakan hasil hubungan dari beberapa garis yang menghasilkan 

area ataupun bidang 2 dimensi (shape). Bentuk tiga dimensi adalah bentuk 

perencanaan secara lengkap untuk benda atau barang datar yang memiliki 

panjang, lebar, dan tinggi.  

Berdasarkan jenisnya, bentuk dibedakan atas bentuk naturalis, bentuk 

geometris, bentuk dekoratif, dan bentuk abstrak. Bentuk naturalis adalah 

bentuk yang berasal dan bentuk-bentuk alam lainya, bentuk geometris 

adalah bentuk yang diukur dengan alat pengukur dan mempunyai 

pengulangan bentuk yang teratur, misalnya bentuk segi empat, segitiga, 

bujur sangkar, kerucut, dan lingkar. 

1) Arti bentuk segitiga yang runcing sebagai penunjuk arah, untuk itu 

kesan yang timbul adalah pencapaian tujuan. Spritulitas bentuk 

segeitiga mengartikan pengenalan diri dari pencerahan. 

2) Bentuk bulat melambangkan kreatifitas dan memiliki kesan sebuah 

keinginan. 

d. Ukuran  

Bestari (2011: 11), menyatakan ukuran merupakan salah satu unsur 

yang sangat mempengaruhi desain busana atau benda lainya. Unsur-unsur 

yang dipergunakan dalam suatu desain hendaklah di atur ukuranya dengan 

baik agar desain tersebut memunculkan keseimbangan dan keserasian. 

Apabila ukuranya tidak seimbang, desain yang dihasilkan akan terlihat 

kurang bagus atau kurang indah. Contohnya, busana untuk sesorang yang 
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bertubuh kecil mungil sebaiknya tidak dipadukan dengan dengan tas atau 

aksesori yang terlalu besar karena terlihat tidak seimbang. 

e. Tekstur  

Setiap benda mempunyai permukaan yang berbeda-beda. Ada yang 

halus dan ada yang kasar. Tekstur merupakan keadaan permukaan suatu 

benda atau kesan yang timbul dari yang telihat pada permukaan benda 

tekstur ini dapat diketahui dengan cara melihat atau mereka (Bestari, 2011: 

12). 

f. Value  

Value adalah nilai gelap dan terang. Semua benda kasat mata hanya 

dapat terlihat karena adanya cahaya, baik cahaya alam maupun cahaya 

buatan. Apabila suatu benda diamati, akan terlihat bahwa bagian-bagian 

permukaan benda tidak seluruhnya diterpa oleh cahaya, ada bagian yang 

terang ada bagian yang gelap. Keadaan ini yang menimbulkan adanya nilai 

atau kadar gelap terang pada permukaan benda. Nilai atau kadar gelap dan 

terang ini disebut dengan istilah value (Bestari, 2011: 12). 

g. Warna  

Indayanti (2015: 16), menyatakan bahwa warna adalah unsur desain 

yang menjadikan suatu benda dapat dilihat. Selain itu, warna juga dapat 

mengungkapkan suasana perasaan atau watak benda yang dirancang. 

Sedangkan menurut Bestari (2011: 12), warna termasuk unsur desain yang 

sangat menonjol, dengan adanya warna suatu benda dapat dilihat 

keindahannya. Selain itu, warna juga dapat mengungkapkan suasana 
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perasaan desainer atau karakter gambar busana yang sedang dirancang. 

Warna dapat menunjukan sifat, karakter, dan citra yang berbeda-beda. 

Warna memiliki variasi yang sangat banyak, misalnya warna muda, warna 

tua, warna terang, warna lembut, dan warna menyala. Dunia busana ada 

beberapa istilah untuk warna, misalnya warna panas, warna dingin, warna 

lembut, warna ringan. Warna sedih, warna muram, warna riang. Inilah yang 

disebut dengan karakter warna. 

Warna- warna pekat, tua, atau warna hitam memberikan kesan berat dan 

menyusutkan bentuk.  

1) Pengelompokan Warna  

a) Warna yang bersifat terang dan gelap atau value warna 

Bestari (2011: 14), menyatakan sifat terang dan gelap suatu 

warna disebut dengan value warna. Value warna terdiri atas beberapa 

tingkatan dan dapat direkayasa atau diupayakan. Mendapatkan value 

kearah yang lebih tua dari warna asli atau warna utamanya yang 

disebut dengan shade, dapat dilakukan penambahan warna hitam. 

Sedangkan, untuk mendapatkan warna yang lebih muda atau disebut 

dengan tint, bisa dilakukan dengan penambahan warna putih. 

(1) Warna Hitam memiliki arti makna kekuasaan, kemakmuran, 

kekuatan, formalitas, tegas, keanggunan, dan misteri (Wirania, 

2017: 38). 
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b) Warna yang bersifat terang dan kusan atau Intensitas warna  

Bestari (2011: 14), menyatakan sifat cemerlang dan lembut 

suatu warna dipengaruhi oleh kekuatan warna atau intensitasnya. 

Warna-warna yang mempunyai intensitas kuat akan kelihatan lebih 

cemerlang, sedangkan warna yang mempunyai intensitas lemah akan 

terlihat redup dan lembut. 

(2) Warna Putih memiliki makna suci, damai, kebaikan, pemujaan, 

kemurnian, salju, damai, kepolosan, kebersihan, kemudahan, 

kesederhanaan, kerendahan hati, kekuatan, dan pengharapan. 

2) Kombinasi Warna 

Bestari (2011: 17), menyatakan dari berbagai warna yang ada, 

terkadang kita belum menemukan warna yang diinginkan. Oleh sebab 

itu, warna perlu dikombinasikan. Mengkombinasikan warna berarti 

meletakan dua warna atau lebih secara berjajar, bersebelahan, atau 

berdampingan. 

(1) Warna Merah memiliki arti yang berhubungan dengan energi, 

bahaya, kekuatan, kekuasaan, cinta, gairah, keinginan, tekad, 

keberanian, dan pengorbanan (Wirania, 2017: 39). 

(2) Warna Kuning memiliki arti kebahagiaan, sukacita, energy, 

membangkitkan keceriaan, hangat, terang, bijaksana dan lincah 

(Wirania, 2017: 39). 
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(3) Warna Biru memiliki arti kepercayaan, keyakinan, 

kebijaksanaan, loyalitas, kecerdasan, kelembutan, aman, dan 

ringan (Wirania, 2017: 39). 

(4) Warna Hijau memiliki arti pertumbuhan, kesuburan, 

kesegaran, stabilitas, ketenangan, aman dan keselamatan 

(Wirania, 2017: 39). 

(5) Warna Abu-abu memiliki arti kesopanan, rendah hati, netral, 

penengah dalam pertentangan (Wirania, 2017: 39). 

3. Prinsip Desain 

Indayanti (2015: 16), menyatakan sebuah desain yang baik harus 

mengikuti prinsip-prinsip desain. Desainer menciptakan desain busana yang 

menarik dan busananya nyaman dikenakan sangat memperhatikan prinsip-

prinsip desain. Sedangkan menurut Bestari (2011: 17), prinsip desain 

merupakan gabungan dari 1,2,3/ lebih unsur untuk menciptakan kesan 

harmonis, keseimbangann proporsi. Menciptakan sebuah desain busana yang 

baik dan menarik perlu mengetahui prinsip-prinsip desain. Berikut ini 

penjelasan beberapa prinsip-prinsip desain. 

a. Harmoni  

Bestari (2011: 17), menyatakan harmoni adalah prinsip desain yang 

memberi kesan adanya kesatuan melalui beberapa pilihan dan susunan objek 

atau ide. Bisa diartikan juga keselarasan serta kesan kesatuan antara bagian 

yang satu dengan bagian yang lainya jika suatu benda atau antara benda 
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dipadukan. Dalam suatu bentuk, harmonisasi dapat dicapai melalui 

kesesuaian setiap unsur yang membentuknya. 

b. Proporsi  

Indayanti (2015: 16), menyatakan proporsi adalah perbandingan 

bagian yang satu dengan yang lain. Hubungan jarak yang tepat dalam 

membandingkan objek yang dipadukan secara proporsional. Menurut Afif 

Ghurub B (2011: 17), proporsi adalah perbandingan antara bagian yang satu 

dengan bagian yang lain. Untuk mendapatkan suatu susunan yang menarik 

perlu diketahui bagaimana cara menciptakan perbandingan ukuran objek 

yang satu dengan objek yang dipadukan secara proporsional. 

c. Keseimbangan  

Bestari (2011: 17), menyatakan keseimbangan (balance) antar bagian 

dalam suatu desain sangat diperlukan untuk mengahasilkan susunan yang 

menarik. Prinsip keseimbangan dalam desain terdiri atas dua hal, yaitu 

keseimbangan simetris dan asimetris. Hubungan yang menyenangkan antar 

bagian dalam suatu desain sehingga menghasilkan susunan yang menarik. 

Ada dua macam keseimbangan desain, yaitu keseimbangan simetris dan 

keseimbangan asimetris (Indayanti, 2015: 16). 

d. Irama  

Irama desain dapat dirasakan melalui efek visual. Irama menimbulkan 

kesan gerak gemulai yang menyambung dari bagian yang satu ke bagian 

yang lain pada suatu benda sehingga membawa pandangan mata berpindah-

pindah dari suatu bagian ke bagian yang lainnya. Semua pergerakan tidak 
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dipastikan dapat menimbulkan irama. Irama dapat diciptakan malalui 

beberapa hal, antara lain pengulangan bentuk secara teratur, perubahan atau 

peralihan ukuran, dan pancaran atau radiasi (Bestari, 2011: 17). 

e. Pusat Perhatian/Aksen 

Pusat perhatian (center of interest) dapat berupa aksen yang secara 

otomatis membawa mata pada sesuatu yang terpenting dalam suatu desain 

busana. Beberapa hal yang perlu diperhatikan, antara lain sebagai berikut 

(Bestari, 2011: 17). 

f. Kesatuan 

Kesatuan (unity) merupakan sesuatu yang memberikan kesan adanya 

keterpaduan tiap unsurnya. Pengertian ini tergantung pada bagaimana suatu 

bagian menunjang bagian yang lain secara selaras sehingga terlihat seperti 

sebuah benda yang utuh dan tidak terpisah-pisah (Bestari, 2011: 17). 

D. Kostum dan Aksesori Pendukung 

1. Kostum dan Busana  

Kostum pada tokoh Semar kain dasaran baju menggunakan jenis kain silk 

bridal sebagai pengganti kain bludru, penggantian jenis dasaran kain yang 

digunakan Semar bertujuan untuk memberikan kesan modern pada tokoh 

Semar, karena pada umumnya tokoh punakawan dalam pementasan teater 

selalu menggunakan dasaran kain bludru yang terkesan tradisional dan 

monoton. Jenis kain silk bridal terlihat lebih berkilau dan sejuk digunakan dari 

pada kain bludru saat di atas panggung, penggunaan kain silk bridal juga 

bertujuan agar tidak membatasi gerak tokoh dalam pementasan. Aksesori 
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Semar menggunakan tambahan spon ati dibagian pundak, mengingat watak 

Semar yang protagonis bentuk kostum yang digunakan pun menggunakan garis 

yang agak melengkung yang melambangkan sifat luwes. 

Segala pakaian dan perlengkapan yang dikenakan di dalam pentas. 

Kostum ini memiliki beberapa fungsi, yaitu: membantu menghidupkan 

karakter aktor, membedakan seorang aktor dengan aktor yang, memberi 

fasilitas dan  membantu gerak aktor (Rosari, 2013: 113). Sedangkan menurut 

Haryanta (2012: 141), kostum adalah pakaian khusus (dapat pula merupakan 

pakaian seragam) bagi perseorangan, regu olahraga, rombongan, kesatuan, 

pertunjukan, upacara, dan lainnya. 

Kostum atau busana adalah segala perlengkapan yang dikenakan pada 

tubuh, baik yang terlihat langsung maupun tidak langsung, kostum untuk 

keperluan pertunjukan mempunyai sifat auditif-visual, di samping dapat dilihat 

juga dapat didengarkan. Kesan pertama yang nampak pada penonton adalah 

yang terlihat terlebih dahulu. Apa yang terlihat dahulu tadi tiada lain adalah 

busana dan tokoh itu sendiri (Eko, 2008: 303). 

Sejalan dengan seni rias, seni busana besar artinya bagi penggambaran 

dan pelukisan peran/pemain. Seni rias lebih melukiskan ekspesi wajah peran 

maka seni busana lebih melukiskan status dan sifat peran. Seni rias merupakan 

penggambaran ekspresi lahir sang tokoh (Satoto, 2012: 17). 

2. Aksesori  

Aksesori merupakan barang tambahan, alat ekstra, atau barang yang 

berfungsi sebagai pelengkap dan pemanis busana, yang merupakan bagian 
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tambahan (Ediarti, 2014: 8). Sedangkan menurut Harymawan (1998: 129), 

aksesori adalah bagian tambahan yang melengkapi kostum demi efek dekoratif, 

mendukung karakter yang ditampilkan, dan untuk mendukung peran yang 

diinginkan pemain. 

Atap adalah bagian dari suatu bangunan yang berfungsi sebagai penutup 

seluruh ruangan yang ada dibawahnya. Atap juga merupakan sebuah mahkota 

yang mempunyai fungsi untuk menambah keindahan dan sebagai pelindung 

bangunan dari panas dan hujan (Furqon, 2016: 1). 

3. Lurik  

Dalam bahasa Jawa kuno lorek  berarti lajur atau garis, belang dan dapat 

pula berarti corak. Maka dapat dipahami mengapa di Jawa Tengah dan Jawa 

Timur kain tenun bercorak lajur atau lajuran  dan belang-belang, akhirnya 

dinamakan kain lurik, berasal dari kata  lorek. Diakibatkan karena corak kotak-

kotak terdiri dari garis-garis yang bersilang. Maka corak kotak-kotak atau 

cacahan dinamakan pula lurik. Coraknya cacahan pada lurik pada umunnya 

berukuran kecil (Nian, 2004 : 31). 

Ediarti (2014: 168), menyatakan kain dengan motif bergaris-garis kecil 

yang secara tradisional menjadi pakaian khusus suatu daerah di daerah jawa. 

Bahan dasar lurik adalah katun kasar sehingga menjadi baju yang murah dan 

terjangkau untuk masyarakat kurang mampu. Berkembangnya jaman bentuk 

dan warna lurik semakin berkembang. Kata lurik berasal dari akar kata rik, 

yang artinya garis atau parit yang dimaknai sebagai pagar atau pelindung bagi 

yang memakai. Parit biasanya dibuat mengelilingi untuk melindungi bangunan 
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istana atau bangunan penting lainya. Fungsinya sebagai pelindung diri 

serangan musuh (Musman, 2015: 12). 

Jenis lurik yang digunakan oleh para Punakawan adalah jenis motif 

Kawung. Lurik yang digunakan  Semar yang memiliki berbagai macam warna 

yang memiliki makna tersendiri.  Unsur warna yang digunakan adalah warna 

hitam yang memiliki arti kebijaksanaan, warna putih memiliki makna suci, 

warna merah  memiliki arti energi, warna kuning memiliki arti kebahagiaan , 

warna biru memiliki arti kepercayaan, warna hijau memiliki arti kesuburan, 

warna abu-abu memiliki arti kesopanan, rendah hati. 

E. Tata Rias Wajah 

Tata rias merupakan salah satu penunjang dalam sebuah pertunjukan baik 

itu seni, fashion show, drama, seni tari ketoprak ataupun dalam seni pertunjukan 

wayang orang.  

1. Tata Rias Wajah Karakter 

Tata rias karakter yang mengubah penampilan wajah seseorang dalam hal 

umur, watak, sifat, dan ciri-ciri khusus yang melekat pada tokoh. Tata rias 

karakter tidak sekedar menyempurnakan, tetapi mengubah tampilan wajah tua. 

Tata rias karakter dapat mengubah anatomi wajah pemain untuk memenuhi 

tuntutan tokoh dapat juga digolongkan sebagai tata rias karakter (Rosari, 2013: 

271).  

Sedangkan menurut Thowok (2012: 1), rias wajah karakter membantu 

para pemeran berakting, dengan membuat wajahnya menyerupai watak yang 

diinginkan. Rias wajah karakter seringkali dipergunakan untuk pertunjukan 
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teater, photo session, televise, film dan acara pementasan on air atapun off air. 

Untuk setiap karakter dapat dilakukan rias wajah yang menonjolkan secara 

realistis maupun non-realistis. Secara realistis misalnya rias karakter seperti 

efek luka di wajah, di mana kulit wajah tampak sobek dan berdarah. Sedangkan 

non-realistis kita temukan pada make- up fantasy berupa imajinatif. 

Tata rias wajah karakter membantu para pemeran berakting, dengan 

membuat wajahnya menyerupai watak yang akan dimainkan, rias wajah 

karakter seringkali dipergunakan untuk pertunjukan teater, televisi, film, dan 

acara pementasan (Indah, 2011: 1). 

2. Tata Rias Wajah Panggung 

Tata rias panggung yaitu rias wajah yang cenderung memperjelas atau 

mempertebal garis di wajah kemudian diberi bedak serta perona pipi yang lebih 

tebal. Garis mata dibuat lebih tajam, tebal dan sebagainya (Indah, 2011: 46). 

Hersapandi et al (2015: 90), menyatakan tata rias panggung yang 

cenderung mempertebal garis-garis wajah agar tampak jelas dilihat oleh 

penonton yang berjarak jauh. Thowok (2012: 1) menyatakan bahwa tata rias 

wajah panggung atau stage make-up adalah make-up untuk menampilkan 

watak tertentu bagi seorang pemeran dipanggung. Sesuai peran dalam 

pertunjukan, stage make-up bisa dibedakan atas rias wajah karakter, fantasy, 

horror, komedi, teater, ras, dan lainnya. 
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F. Pergelaran 

1. Pengertian Pergelaran 

Sugiyanto, et al (2004: 208), menyatakan bahwa baik pameran maupun 

pergelaran pada dasarnya mempunyai arti yang sama yaitu pertunjukan. Arti 

luas pemeran dan pergelaran merupakan kegiatan mempertunjukan sesuatu 

kepada orang lain (masyarakat umum) agar mendapat tanggapan dan penilaian.  

Drama adalah jenis sastra disamping jenis puisi dan prosa. Hakikat 

drama dalah konflik atau tikaian. Karena sastra termasuk cabang kesenian, 

maka drama merupakan bentuk kesenian juga. Sebagai bentuk kesenian, drama 

sering disebut seni pertunjukan. Pertunjukan tersebut dilakukan oleh aktor atau 

aktris (Satoto, 2012: 5). Menurut Lisbijanto (2013: 9), pemeran tokoh kesenian 

wayang orang harus dapat memerankan seorang tokoh dengan baik. Mereka 

harus dapat menjiwai perannya sehingga wayang orang itu enak ditonton.  

2. Tata Panggung 

Tata panggung pertunjukan, untuk pertunjukan wayang orang diperlukan 

panggung yang berfungsi sebagai tempat para pemain memainkan cerita 

wayang. Dalam panggung pertunjukan tersebut terdapat beberapa layar yang 

digunakan untuk latar belakang setiap episode/adegan. Layar yang 

menggambarkan suasana adegan menghadap raja, layar yang menggambarkan 

suasana hutan untuk adegan perjalanan kedalam hutan, layar yang 

menggambarkan suasana taman untuk adegan santai di taman dan lain 

sebagainya. Layar untuk menutup panggung dari penonton agar pergantian 

adegan tidak terlihat oleh penonton (Lisbijanto, 2013: 13). 
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Struktur keruangan pentas wayang orang adalah berupa panggung 

prosenium. Secara garis besar ruangan panggung prosenium dibagi menjadi 

lima bagian, yang terdiri dari bagian depan disebut down stage, bagian tengah 

disebut dead center. Bagian belakang disebut up stage, dan bagian kanan-kiri 

stage disebut right stage dan left stage. Berkaitan dengan bentuk lantai dasar 

stage, biasanya dari arah belakang ke depan kostruksi lantainnya agak 

menurun, maka bagian depan disebut up stage dan bagian tengah dead center  

karena tempat ini adalah paling menonjol di banding bagian-bagian yang lain 

(Hersapandi, 2015: 90).  

Komposisi tata panggung diartikan sebagai pengaturan atau penyusunan 

tata letak objek atau piranti pentas. Pengaturan tata letak objek untuk keperluan 

dekorasi dilakukan agar semua objek dapat memberikan gambaran latar 

kejadian peistiwa kepada penonton. Pengaturan tata letak objek dilakukan 

untuk memberikan penonjolan pada objek tertentu atau memberikan nuansa 

pada situasi tertentu. Menunjang keperluan artistik (dilihat dari segi 

keindahan), pengaturan dan penyusunan tata letak objek tidak hanya 

mengakomodasi latar kejadian peristiwa secara nyata saja namun juga 

memberikan imajinasi. Artinya, tata panggung memungkinkan peristiwa lakon 

tidak berada di tempat yang nyata-nyata ada, tapi bisa juga di alam fantasi 

(Santosa, 2013: 48).  

Panggung prosenium merupakan bagian terbuka dari dinding prosenium 

dimana penonton dapat menyaksikan panggung. Panggung seperti ini disebut 

juga sebagai proscenium arch opening, atau pros (Santosa, 2013: 64). 
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3. Tata Cahaya 

Eko Santosa (2013: 2), menyatakan lampu dalam teater tidak mengacu 

pada kata lamp tetapi lantern. Kat a lamp diartikan sebagai bohlam dan lantern 

sebagai lampu dan seluruh perlengkapan termasuk bohlam. Istilah lantern 

digunakan sebagai pembeda antara lampu panggung dengan lampu penerangan 

rumah. Lampu panggung mempunyai banyak jenis lampu. Akan tetapi, secara 

mendasar dikategorikan ke dalam dua jenis, yaitu flood dan spot. Flood 

memiliki cahaya dengan sinar menyebar sedangkan spot memiliki sinar 

menyorot terarah dan membentuk titik atau bulatan cahaya. 

Setiap lampu memiliki keistimewaan dalam menghasilkan cahaya. 

Perkembangan teknologi lampu panggung mampu menghasilkan sesuatu yang 

baru dengan mengkombinasikan prinsip dan unsur di dalamnya, namun tetap 

dalam kerangka artistik yang sama. Tugas dari lampu panggung di antaranya 

adalah menghadirkan cahaya, memberi dimensi, menyinari objek tertentu, 

memberikan gambaran situasi lakon, dan mendukung gaya pementasan. 

Istilah lampu yang digunakan disini tidak mengacu pada kata lamp tetapi 

lantern. Kata lamp diartikan sebagai bohlam dan intern sebagai lampu dan 

seluruh perlengkapan termasuk di dalamnya bohlam. Istilah latern digunakan 

sebagai pembedaan tata lampu panggung dan lampu rumahan . dalam lampu 

panggung terdapat jenis banyak lampu. Akan tetapi secara mendasar  

dikategorikam ke dalam dua jenis, yaitu flood dan spot (Rosari, 2013: 24). Seni 

tata lampu sering disebut juga seni tata sinar. Tujuan tata sinar adalah 

menerangi dan menyinari pentas aktor/aktris, mengingat efek lighting alamiah. 
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Yang berarti meniti keadaan, waktu, cuaca, musim dan sebagainya sesuai tata 

sinar, membantu melukiskan dekor, membantu mencerminkan lakon (Satoto, 

2012: 19). 

4. Musik Pendukung 

Setiap pertunjukan wayang selalu diiringi gamelan yang mengalunkan irama 

dinamis sesuai suasana adegan. Saat adegan kerabat kerajaan menghadap raja, 

irama terdengar lembut sementara pada adegan peperangan maka irama gamelan 

terasa menghentak mengikut gerakan para pemain yang berperang. 

Pada dasarnya musik dapat memenuhi fungsi praktisnya untuk menunjuk 

secara spesifik ke suatu situasi sosial tertentu berdasarkan makna simbolik yang 

terdapat dalam musik itu sendiri. Misalnya, oleh karena sebuah musik dapat 

menandakan peristiwa dukacita, kesedihan, ataupun ketenangan. Pada pihak lain, 

musik dapat mengkonotasikan pada suatu sikap keberanian atau agresivitas 

(Sahid, 2004: 118). 

Rosari (2013: 271), menyatakan tata suara merupakan suatu usaha untuk 

mengatur, menempatkan dan memanfaatkan berbagai sumber suara sesuai dengan 

etika dan estetika untuk suatu tujuan tertentu, misalnya untuk pidato, penyiaran, 

recording, dan pertunjukan teater. 

Tata suara live/langsung adalah suatu penataan adalah penataan atau 

pengaturan berabagai sumber suara atau bunyi, atmosfir ilustrasi gerakan suara 

yang sesungguhnya, untuk diperdengarkan langsung kepada penonton/audience 

baik suara itu diperkuat dengan alat elektronik ataupun tanpa pengeras suara 

(Santoso, 2008: 420). 
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Endraswara (2013: 24), menyatakan kata karawitan dapat diartikan sebagai 

suatu suara keahlian, keterampilan, kemampuan, atau seni memainkan. Seni 

Karawitan digarap, atau diolah menjadi suatu gendhing (lagu tradisional dalam 

seni karawitan Jawa yang dimainkan menggunakan alat musik gamelan) sehingga 

menjadi bagian-bagian kecil yang bersifat renik, rinci, dan halus. 

Gamelan adalah seperangkat alat musik yang menonjolkan metalofon, 

gambang, gendang, dan gong. Kata gamelan  berasal dari bahasa jawa, gamel, 

yang berarti memukul atau menabuh. Gamelan terbuat dari kayu gangsa, sejenis 

logam yang dicampur tembaga atau timah rejasa. Penabuh gamelan jawa disebut 

dengan nayaga  dan Pengrawit. Nayaga atau yaga berasal dari kata wiyaga  yang 

berarti semedi atau meditasi (Lisbijanto, 2013: 16). 

 


