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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Sinopsis Cerita 

1. Pengertian Sinopsis 

Berasal dari bahasa Yunani, sun dan optomai yang berarti suatu 

ringkasan atau garis besar yang bertujuan untuk memperpendek dan 

meringkas tulisan asli agar waktu membaca lebih efektif dan efisien. Tujuan 

lainnya adalah untuk mempermudah pembaca agar dapat memperoleh 

gambaran menyeluruh dan mendasar mengenai isi tulisan. Dengan kata lain, 

sinopsis bukan kesimpulan karangan (Komaruddin, 2016). Sinopsis, 

ikhtisar karangan yang biasanya diterbitkan bersama dengan karang asli 

yang menjadi dasar sinopsis itu (Haryanta, 2012: 251). Sedangkan dalam 

Kamus Bahasa Indonesia (2015: 455), sinopsis diartikan sebagai ringkasan 

cerita yang ditampilkan di depan cerita utuh. Sehingga dapat ditarik 

kesimpulan bahwa, sinopsis ialah berupa kalimat lain yang memiliki makna 

yang sama namun dalam bentuk gaya penulisan yang berbeda serta lebih 

efektif dan efisien. 

2. Sinopsis Maha Satya di Bumi Alengka: Hanoman Duta 

Sinopsis Maha Satya di Bumi Alengka: Hanoman Duta yang 

dihasilkan oleh Agus Leyloor sebagai salah satu budayawan dan dosen dari 

Institut Seni Indonesia di Yogyakarta sebagai berikut, Prabu Rahwana 

berhasil menculik Dewi Sinta dari suaminya, Raden Ramawijaya. 

Sesampainya di Alengka, Dewi Sinta ditempatkan di Taman Argasoka 
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dibawah pengawasan Dewi Trijata, kemenakannya. Sementara itu, Raden 

Ramawijaya terus mencari istrinya yang hilang, dan sudah mendapat 

petunjuk dari Jatayu bahwa sang istri diculik oleh Raja Alengka bernama  

Prabu Rahwana. 

Setelah membangun perkemahan di daerah Mangliawan, 

Ramawijaya mengutus Hanoman untuk menjadi duta, menemui Dewi Sinta 

di Kerajaan Alengka. Hal ini membuat iri Anggada, sehingga terjadi 

perkelahian dengan Hanoman. Keduanya saling bersahutan menyanggupi 

untuk menyelamatkan dalam waktu yang singkat, dan waktu tercepat yang 

disanggupi oleh Hanoman yaitu dalam sehari semalam untuk membawa 

Dewi Sinta kembali.  

Perjalanan Hanoman ke Alengka ternyata penuh hambatan. 

Mulanya ia berjumpa dengan Dewi Sayempraba, salah seorang istri Prabu 

Rahwana. Hanoman dirayu, dan diberi hidangan buah-buahan beracun. 

Akibatnya Hanoman menjadi buta. Beruntunglah ia ditolong oleh Sempati, 

burung raksasa yang pernah dianiaya oleh Rahwana. Berkat pertolongan 

Sempati, kebutaan Hanoman dapat disembuhkan. Setelah mampu melihat 

kembali, ia ditolong oleh Begawan Maenaka (Gunung), saudara tunggal 

bayu-nyam sehingga dapat sampai ke Negeri Alengka. Sesampainya di 

Alengka, Hanoman pergi ke Taman Argasoka bertemu dengan Dewi Sinta 

dengan membawa cincin pemberian Rama. Dalam pertemuan itu, Dewi 

Sinta menyerahkan tusuk kondenya agar disampaikan kepada Ramawijaya, 

dengan pesan bahwa Sinta masih tetap setia pada suaminya.  
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Setelah menyelesaikan misinya sebagai duta, Hanoman sengaja 

membuat dirinya ditangkap, Peristiwa penyusupan itu membuat Rahwana 

marah, maka ia memerintakan Indrajit untuk menangkap dan membakar 

Hanoman hidup-hidup. Setelah ia dibakar, Hanoman berhasil melepaskan 

diri dari ikatan, dan berlompatan kesana kemari, dengan kesaktiannya 

membakar Kerajaan Alengka karena setiap helai bulunya berubah menjadi 

api. Maka saat Hanoman terbang kesana kemari keseluruh angkasa, Negeri 

Alengka-pun menjadi lautan api. Setelah menimbulkan banyak kerusakan, 

ia pulang menghadap Ramawijaya untuk menyerahkan Tusuk Rambut milik 

Dewi Sinta sebagai balasan tanda kesetiannya kepada Raden Ramawijaya 

(Agus Prasetiya, 2018) 

3. Karakter  

Sugiyanto (2017: 250), menyatakan bahwa karakter adalah sifat, 

watak, dan gerak-gerik suatu tokoh yang menjadi ciri tokoh tersebut. 

Menurut Masyarakat Seni Pertunjukan Indonesia atau MSPI (1994: 9), 

menjelaskan bahwa salah satu prinsip karakter ialah pengertian metaforikal 

tanda, atau tanda yang memberi kesan pada seseorang atau sesuatu, untuk 

menunjukkan suatu kepribadian dalam suatu novel atau suatu lakon. Hal 

yang sama diuraikan oleh Lorens Bagus (Kurniawan, 2005: 392), yang 

mendefinisikan karakter dengan nama dari jumlah seluruh ciri pribadi yang 

mencangkup perilaku, kebiasaan, kesukaan, ketidaksukaan, kemampuan, 

kecenderungan, potensi, nilai-nilai, dan pola-pola pemikiran. Sehingga 

dapat disimpulkan karakter mempunyai makna yaitu adanya sebuah ciri  
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khas seorang agar mudah diketahui. 

4. Limbuk 

Menurut Tofani (2013: 143) menjelaskan bahwa Limbuk adalah 

anak perempuan dari Cangik yang merupakan abdi dalem atau dayang 

puteri kerajaan. Ia memiliki wajah buruk, berperawakan gemuk, suara keras 

dan berat, serta selalu membawa sisir kemanapun ia pergi. Meskipun begitu 

Limbuk digambarkan sebagai lawakan yang jenaka, genit, suka berdandan. 

Dalam kisahnya, Cangik dan Limbuk adalah rakyat biasa yang apa adanya, 

tutur bicara polos, dan sifatnya sangat setia. Mereka bukan hanya sebagai 

pengasuh tetapi telah dianggap sebagai sahabat dan penghibur para puteri 

raja. 

Susilamadya (2014: 260) menguraikan ciri-ciri yang dimiliki oleh 

Limbuk, antara lain: 

Limbuk menggunakan busana sederhana, yaitu: irah-irahan 

gundhulan, gelang tangan dhagelan, serta memakai kain dhagelan. 

Limbuk bermata plelengan, hidung pesekan, bentuk mulut mingkem, 

bentuk rambut gundhulan (terkesan seperti keriting tetapi sangat 

pendek), bentuk jari tangan dhagelan, arah wajah lanyap dan posisi 

kaki rapet. Sunggingan badan berwarna emas, sedangkan wajahnya 

berwarna putih atau emas. Limbuk mempunyai bentuk badan besar, 

berpostur gemuk dan mempunyai suara besar.  

 

Warna badan Limbuk bervariasi karena penyesuaian karakter tokoh wayang 

atau selera warna pemiliknya; yaitu berwarna merah muda, kuning, coklat, 

dan lain-lain. 

Limbuk adalah salah satu tokoh punakawan perempuan yang 

digambarkan sebagai wanita genit bertubuh gemuk, menandakan ia 

merupakan wanita muda yang masih memikirkan duniawi, serta belum 
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memiliki terlalu banyak pengalaman. Limbuk dalam cerita lakon sebagai 

lawakan yang selalu meminta kawin, namun seringnya nasihat dari sang ibu, 

Cangik, agar terlebih dahulu memperdalam berbagai hal mengenai 

perwanitaan, hingga akhirnya niat Limbuk untuk kawin tidak pernah 

terpenuhi (Hermawan, 2013: 74-75). 

B. Sumber Ide 

1. Sumber ide 

Sumber ide berkaitan dengan suatu pemikiran atau ide yang didapat 

adalah suatu modal utama bagi para desainer dalam mencari jalan keluar 

masalah yang dihadapi pada saat kesulitan untuk menentukan konsep 

rancangan karya yang akan dibuat. Sumber ide adalah apa saja yang terlintas 

dipikiran seperti bermacam-macam bentuknya, text atau kata-kata, 

gambaran atau bayangan, lagu, warna, style, gaya, benda dan lain-lain 

(Yunita 1999: 120). Sedangkan menurut Sri Widarti (Yuliarma, 2016: 125), 

menyatakan bahwa sumber ide adalah segala sesuatu yang dapat 

menimbulkan ide seseorang untuk menciptakan desain baru. 

2. Pengembangan sumber ide 

a. Stilisasi 

Kartika (2004: 42-43), menyatakan bahwa di dalam 

pengolahan objek akan terjadi perubahan wujud sesuai dengan selera 

maupun latar belakang sang senimannya. Perubahan wujud tersebut 

antara lain: stilisasi, distorsi, transformasi,dan disformasi. 

Stilisasi merupakan cara penggambaran untuk mencapai 

bentuk keindahan dengan cara menggayakan objek dan atau 
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benda yang digambar, yaitu dengan cara menggayakan 

setiap kontur pada objek atau benda tersebut. 

 

Menurut Triyanto (2012: 46) menyatakan bahwa proses 

pengembangan bentuk desain adalah proses seorang kreator dalam 

mengolah, membuat, dan menentukan gaya berbagai wujud objek 

sehingga menemukan bentuk desain baru. Salah satu teknik 

pengembangan objek yaitu melalui stilisasi, merupakan menciptakan 

bentuk keindahan objek atau benda yang digambar dengan cara 

menambahkan detail satu demi satu sehingga menghasilkan berbagai 

macam bentuk yang semakin rumit, namun tetap memiliki hubungan 

dengan bentuk sebelumnya sehingga tidak meninggalkan sumber ide 

awal. 

Menurut Yuliarma (2016: 156) Berdasarkan permasalahan 

dan tujuan dari stilasi. maka pengertian stilasi dapat ditinjau dari 

beberapa aspek, seperti: 

a. Mengubah bentuk asli dari suatu sumber menjadi bentuk 

baru yang bersifat dekoratif tetapi ciri khusus dari sumber 

tersebut tidak hilang sepenuhnya. 

b. Menyusun bentuk baru dengan jalan merangkai bentuk-

bentuk yang sudah disederhanakan. 

c. Menyederhanakan bentuk asli dengan mempertahankan 

ciri khusus benda tersebut. 

d. Mengubah bentuk asli dari sumber menjadi bentuk yang 

baru yang bersifat dekoratif dengan tidak menghilangkan 

ciri khas dari bentuk asli. 

 

C. Desain 

1. Pengertian Desain 

Menurut Idayanti (2015: 11), menyatakan bahwa desain merupakan  
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pola rancangan yang menjadi dasar pembuatan suatu benda. Sedangkan 

menurut Saputra (2016, 1), desain berasal dari bahasa Inggris ‘design’ yang 

berarti “rancangan, rencana, dan reka rupa”. Dari kata design, timbulah kata 

“desain” yang berarti mencipta, memikir, atau merancang. Sedangkan 

dalam buku Yuliarma (2016: 2), menjelaskan 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, dan ekonomis. 

2. Unsur-Unsur Desain 

Merupakan unsur-unsur yang digunakan untuk mewujudkan desain 

sehingga orang lain dapat membaca desain tersebut. 

a. Garis 

Garis adalah unsur penting dalam pembentukan setiap 

konstruksi visual (Ching, 2000: 34). Garis adalah suatu objek yang 

memperlihatkan suatu kelebaran atau kedalaman suatu benda sehingga 

nampak seperti sebenarnya (Ariyani, 2010: 2-3) : 

1) Garis diagonal berkesan dinamis dan biasanya mengesankan terlihat 

seolah keatas atau kebawah tergantung pada seberapa besar lekukan 

garis tersebut. Terlihat tidak seimbang. 

2) Garis kurva (geometris) berkesan pada sesuatu yang alami dan 

identik pada bentuk tubuh manusia, yang memperllihatkan 

pergerakan yang lembut. 
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Djelantik (Heriyawati, 2016: 191), menjelaskan garis 

mengandung arti lebih dari titik, oleh sebab itu timbul bentuk yang 

menimbulkan kesan berbeda pada pengamat. Garis juga diartikan 

mempunyai dimensi panjang dan arah yang disebabkan karena adanya 

pengaruh daya gerak yang dikerjakan tangan manusia. Pembagian garis 

berdasarkan kesan-kesan yang dapat ditangkap dalam suatu garis, 

sebagai berikut: 

1) Garis membentuk daun (olak-olakan keatas) 

Garis dengan bentuk daun memberi kesan kekuatan spiritual yang 

menyala, bersemangat, hasrat yang keras dan berkobar-kobar. 

2) Garis mendatar yang berirama 

Garis seperti jalannya ular ini memberi kesan malas, ketenangan, 

dan menyenangkan. 

3) Garis lengkung 

Garis lengkung memberikan kesan perluasan keatas, gerakan yang 

mengambang, kegembiraan. 

4) Garis spiral 

Garis spiral memberi kesan kelahiran atau generasi penerus dan 

bersifat meneruskan. Garis spiral juga memiliki arti lentur, mengalir, 

dan dinamis. 

5) Garis Zig-Zag 

Garis zig-zag memberikan kesan kegairahan, gerak yang cepat. 
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b. Arah 

Pada benda apapun, dapat kita rasakan adanya arah tertentu, 

misal mendatar, tegak lurus, miring, dan sebagainya. Pada bentuk tubuh 

gemuk, sebaiknya menghindari arah mendatar karena dapat 

menimbulkan kesan melebarkan (Idayanti, 2015: 14) 

c. Bentuk 

Menurut Idayanti (2015: 14), menyatakan bahwa bentuk adalah 

hasil hubungan dari beberapa garis yang mempunyai area atau bidang 

dua dimensi. Bentuk dua dimensi adalah bentuk perencanaan secara 

lengkap untuk benda atau barang datar. Ada beberapa jenis bentuk, 

yaitu: 

1) Bentuk naturalis 

Bentuk naturalis atau bentuk organik adalah bentuk yang berasal 

dari bentuk-bentuk alam. Contoh dari bentuk naturalis adalah 

tumbuh-tumbuhan, hewan, dan bentuk-bentuk alam lainnya. 

2) Bentuk geometris 

Bentuk geometris adalah bentuk yang dapat diukur dengan alat 

pengukur dan mempunyai bentuk yang teratur. Contoh dari bentuk 

geometris adalah bentuk segi empat, segi tiga, bujur sangkar, 

kerucut, lingkaran, dan lain sebagainya. 

3) Bentuk dekoratif 

Adalah bentuk yang sudah diubah dari bentuk asli melalui proses 

stilasi atau stilir yang masih ada ciri khas bentuk aslinya. 
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Bentuk adalah sebuah konfigurasi dari sebuah obyek atau ruang. Bentuk 

juga biasa dipakai untuk mengetahui perbedaan satu barang dengan 

barang lainnya. Terdiri dari silinder, persegi, linear, garis (Ariyani, 

2010: 1). 

1) Bentuk Geometris. Salah satunya ialah bujur sangkar, menunjukkan 

sesuatu yang murni dan rasional. Bentuk ini merupakan bentuk yang 

statis dan netral serta tidak memiliki arah tertentu. Bujur sangkar 

tampak stabil jika berdiri pada salah satu sisinya dan dinamis jika 

berdiri pada salah satu sudutnya (Ching, 2000: 41). 

2) Bentuk Beraturan 

Menurut Ching (200: 6), menyatakan bahwa bentuk beraturan 

bersifat stabil dan simetris, diantaranya: Silinder merupakan bentuk 

yang stabil jika diletakkan pada permukaan lingkarannya; berubah 

menjadi labil jika sumbunya di condongkan. 

d. Ukuran  

Ukuran merupakan salah satu unsur yang mempengaruhi desain 

pakaian ataupun benda lainnya (Idayanti, 2015: 15). 

e. Tekstur 

Tekstur adalah kualitas yang dapat diraba dan dapat dilihat yang 

diberikan ke permukaan oleh ukuran, bentuk pengaturan dan proporsi 

bagian benda (Ching, 2000: 34). Menurut Idayanti (2015: 15), 

menyatakan bahwa tekstur adalah keadaan permukaan suatu benda atau 

kesan yang timbul dari apa yang terlihat pada permukaan benda. Tekstur 
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dapat diketahui dengan cara melihat atau meraba. Dengan melihat akan 

tampak permukaan suatu benda, misalnya berkilau, bercahaya, kusam 

tembus terang, kaku, lemas, dan lain sebagainya. Dengan meraba akan 

diketahui apakah permukaan benda kasar, halus, tipis, tebal, ataupun 

licin (Ariyani, 2010: 16). 

Tekstur adalah unsur rupa yang menunjukkan rasa permukaan 

bahan yang sengaja dibuat dan dihadirkan dalam susunan untuk 

mencapai bentuk rupa, sebagai usaha untuk memberikan rasa tertentu 

pada permukaan bidang pada perwajahan bentuk pada karya seni rupa 

secara nyata atau semu. 

f. Warna 

Warna merupakan sebuah fenomena pencahayaan dan persepsi 

visual yang menjelaskan persepsi individu dalam corak, intensitas dan 

nada. Warna adalah atribut yang paling menyolok membedakan suatu 

bentuk dari lingkungannya (Ching, 2000: 34). Sedangkan menurut 

(Ariyani, 2010: 14) warna dapat terbentuk menjadi warna primer, yaitu: 

1) Kuning terlihat menyenangkan atau riang. 

2) Merah terlihat bersemangat dan panas. 

3) Biru berkesan dingin dan nyaman atau sejuk. 

Hijau sebagai lambang alam dan berkesan dingin atau sejuk  

Warna adalah unsur desain yang menjadikan suatu benda dapat 

dilihat. Warna dapat menunjukkan sifat dan watak benda yang berbeda-

beda, bahkan mempunyai variasi yang sangat banyak, yaitu warna 
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muda, warna tua, warna terang, warna gelap, warna redup, dan warna 

cemerlang. 

Berikut ini adalah gambaran beberapa warna yang dikutip dari 

buku “warna sebagai salah satu unsur seni dan desain” (2016: 195-197). 

1) Hijau 

Warna hijau mempunyai karakter yang hampir sama dengan biru. 

Hijau relatif lebih netral, melambangkan perenungan, kepercayaan 

(agama), keabadian. Dalam penggunaan biasa warna hijau 

mengungkapkan kesegaran, mentah, muda, belum dewasa, 

pertumbuhan, kehidupan dan harapan, kelahiran kembali dan 

kesuburan. 

2) Kuning 

Warna kuning adalah warna cerah, melambangkan kesenangan atau 

kelincahan, lambang intelektual. Kuning memaknakan kemuliaan 

cinta serta pengertian yang mendalam dalam hubungan antara 

manusia. 

3. Prinsip-prinsip desain 

a. Proporsi 

Proporsi adalah hubungan antara kumpulan berbagai objek atau 

komposisi antara beberapa objek dengan ruang, atau antara satu elemen 

dengan elemen lainnya (Ariyani, 2010: 31). Proporsi adalah 

perbandingan antara bagian yang satu dengan bagian lain yang 

dipadukan. 
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b. Keseimbangan 

 Ariyani (2010: 31) menjelaskan bahwa keseimbangan 

merupakan pengaturan elemen-elemen pada komposisi yang tepat. 

1) Keseimbangan simetris terdiri dari penggabungan elemen-elemen 

yang ditata sama pada sumbu (aksial). 

2) Keseimbangan asimetris 

3) Keseimbangan radial hampir sama dengan gaya simetris. 

Keseimbangan atau sering disebut dengan “balance” adalah 

hubungan yang menyenangkan antara bagian dalam suatu desain 

sehingga menghasilkan susunan yang menarik. 

Ada dua macam keseimbangan desain, yaitu  

1) Keseimbangan simetris adalah kesamaan antara bagian kiri dan 

kanan serta mempunyai daya tarik yang sama. Keseimbangan ini 

dapat memberikan rasa tenang, rapi, agung, dan abadi. 

2) Keseimbangan asimetris adalah keseimbangan yang diciptakan 

dengan cara menyusun beberapa objek yang tidak serupa tapi 

mempunyai jumlah perhatian yang sama. Objek ini dapat diletakkan 

pada jarak yang berbeda dari pusat perhatian. Keseimbangan ini 

lebih halus dan lembut serta menghasilkan variasi yang lebih banyak 

dalam susunannya. 

c. Irama 

Iraman menimbulkan kesan gerak gemulai yang menyambung 

dari bagian yang satu ke bagian yang lain pada suatu benda, sehingga 
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akan membawa pandangan mata berpindah-pindah dari suatu bagian ke 

bagian lainnya. Irama dapat diciptakan melalui pengulangan bentuk 

secara teratur, perubahan atau peralihan ukuran, dan melalui pancaran 

atau radiasi. Pergerakan yang mempersatukan, yang di cirikan dengan 

pengulangan berpola atau pergantian unsur atau motif formal dalam 

bentuk yang sama atau modifikasi (Ching, 2000: 321). Menurut Ariyani 

(2010: 31), menyatakan bahwa irama dapat diartikan sebagai pergerakan 

yang bercirikan pada unsur- unsur atau motif berulang yang berpola 

pada interval yang teratur maupun tidak teratur. 

Irama atau repetisi merupakan pengulangan unsur-unsur 

pendukung karya seni. Repetisi atau ulang merupakan selisih antara dua 

wujud yang terletak pada ruang dan waktu, maka sifat paduannya 

bersifat satu matra yang dapat diukur dengan interval ruang, serupa 

dengan interval waktu antara dua nada musik beruntun yang sama. 

d. Aksen 

Aksen atau “center of interest” merupakan pusat perhatian yang 

pertama kali membawa mata pada sesuatu yang penting dalam suatu 

rancangan. Beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam menempatkan 

aksen adalah bahan yang akan dijadikan aksen, cara menciptakan aksen, 

jumlah aksen yang dibutuhkan, dan penempatan aksen (Idayanti, 2015: 

23). 

e. Kesatuan 

Kesatuan atau “unity” merupakan sesuatu yang memberikan  
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kesan adanya keterpaduan tiap unsurnya (Idayanti, 2015: 24). Menurut  

Kartika (2004: 59), kesatuan adalah kohesi, konsistensi, ketunggalan 

atau keutuhan yang merupakan isi pokok dari komposisi. Kesatuan 

merupakan efek yang dicapai dalam suatu susunan atau komposisi di 

antara hubungan unsur pendukung karya, sehingga secara keseluruhan 

menampilkan kesan tanggapan secara utuh. 

f. Harmoni 

Harmoni adalah berbagai macam elemen yang digabungkan 

dalam satu ruang entah itu dari segi bentuk, warna, dan tekstur yang 

menghasilkan keselarasan dan kesatuan sehingga mencapai suatu 

komposisi yang baik (Ariyani, 2010: 27). Menurut Kartika (2004: 54), 

Harmoni atau selaras merupakan paduan unsur-unsur yang berbeda 

dekat. Jika unsur-unsur estetika dipadu secara berdampingan maka akan 

timbul kombinasi tertentu dan timbul keserasian (harmoni). 

Harmoni adalah prinsip desain yang menimbulkan kesan adanya 

kesatuan melalui pemilihan dan susunan objek atau ide atau adanya 

keselarasan dan kesan kesesuaian antara bagian yang satu dengan yang 

lain dalam suatu benda, atau antara benda yang satu dengan benda yang 

lain dipadukan. 

D. Kostum Dan Aksesori Pendukung 

1. Kostum 

Menurut Kamus Umum Bahasa Indonesia, kostum: 1) pakaian 

kebesaran; 2) pakaian sandiwara dan sebagainya; 3) pakaian wanita secara 
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Barat. Kostum atau pakaian adalah segala pakaian dan perlengkapan yang 

dikenakan oleh seorang pemain dalam sebuah pementasan. Kostum pentas 

dikenakan untuk mencapai dua tujuan, yakni pertama membantu penonton 

mendapatkan ciri-ciri pribadi peranan yang dimainkan, kedua membantu 

memperlihatkan adanya hubungan antar peranan di dalam sebuah lakon, 

misalnya antara raja dan bawahannya, dan sebagainya (I Made Bandem dan 

Sal Murgiyanto, 1996: 62). 

Kostum merupakan segala pakaian dan perlengkapan yang 

dikenakan di dalam pentas. Kostum memiliki beberapa fungsi, yaitu (1) 

membantu  menghidupkan karakter aktor; (2) membedakan seorang aktor 

dengan aktor lain; serta (3) memberi fasilitas dan membantu gerak aktor, 

ialah pengertian kostum menurut (Renati, 2013: 113). Sedangkan dalam 

buku yang berjudul Kamus Sastra Indonesia dan Kebahasaan, kostum 

adalah pakaian khusus (dapat pula merupakan pakaian seragam) bagi 

perseorangan, regu olahraga, rombongan,  kesatuan, pertunjukan, upacara, 

dan lain-lain (Haryanta, 2012: 141). Sehingga dapat disimpulkan, kostum 

merupakan pakaian khusus yang dikenakan seorang aktor atau pemain 

sebagai ciri karakter yang diperankan. 

2. Aksesori 

Aksesori merupakan barang tambahan, alat ekstra, atau barang yang 

berfungsi sebagai pelengkap dan pemanis busana, yang merupakan bagian 

tambahan (Ediarti, 2014: 8). Menurut Harymawan (1993:129), menyatakan 

bahwa akesoris merupakan pakaian-pakaian yang melengkapi bagian 
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kostum, bukan  pakaian dasar tetapi dapat ditambahkan demi efek dekoratif, 

demi karakter, atau tujuan lainnya. 

3. Lurik 

Menurut Nian S Djoemena ( 2000: 31) dalam buku berjudul Kamus 

Prakarya, lurik merupakan kain dengan motif bergaris-garis kecil yang 

secara tradisional menjadi pakaian khas warga pria pedesaan di kalangan 

suku bangsa Jawa. Lurik berbahan dasar katun kasar sehingga menjadi kain 

bahan baju yang relatif murah dan terjangkau untuk masyarakat miskin. 

Kain lurik berasal dari kata lorek. Karena corak kotak-kotak terdiri dari 

garis-garis yang bersilang, sehingga corak kotak-kotak cacahan yang 

dinamakan lurik. Corak cacahan pada lurik pada umumnya berukuran kecil. 

Sedangkan menurut Indra Puspita (2009: 8), menyatakan bahwa kain lurik 

merupakan salah satu kain tenun yang sederhana dan dalam corak dan 

pembuatannya dengan hiasan atau lajur garis membujur namun sarat akan 

makna pesan budayanya. 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia menyatakan bahwa lurik 

adalah kain tenun yang memiliki corak jalur. Sedangkan dalam Kamus 

Lengkap Bahasa Jawa, lurik adalah corak lirik-lirik atau lorek-lorek, yang 

berarti garis-garis (Musman, 2015: 3). Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

lurik adalah kain tenun yang berbahan dasar kain katun kasar yang memiliki 

corak lajur garis membujur atau lirik-lirik. 
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E. Tata Rias Wajah 

1. Pengertian Rias Wajah 

Buku Tata Kecantikan Kulit Jilid 3 (2008: 499) menjelaskan bahwa 

tata rias dapat diartikan sebagai cara-cara penggunaan bahan-bahan 

kecantikan untuk mewujudkan wajah pemeran sesuai dengan tuntutan 

perannya. Karenanya, berbeda dengan rias biasa, hasilnya harus dinilai 

ketika pemain berada diatas pentas. Ini sangat dipengaruhi oleh dua hal, 

yaitu penerangan dan jarak antara penonton dan pemain. Sedangkan 

menurut Nuraini (2011: 45) menyatakan bahwa tata rias adalah seni 

menggunakan bahan warna untuk dioleskan pada wajah guna mewujudkan 

karakter tokoh yang akan dihadirkan sebagai peran di atas panggung. 

 Tata rias adalah seni menggunakan bahan kosmetika untuk 

menciptakan wajah peran sesuai dengan tuntutan lakon (Endraswara, 2014: 

97). Dari pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa tata rias merupakan 

penggunaan kosmetika wajah dengan tujuan mewujudkan karakter atau 

peran. 

2. Tata Rias Karakter 

Menurut Halim Paningkiran, menyatakan bahwa make up karakter 

adalah suatu tata rias yang diterapkan untuk mengubah penampilan 

seseorang dalam hal umur, sifat, wajah, suku, dan bangsa sehingga sesuai 

dengan tokoh yang diperankannya (Budiarti, 2017: 40). Tata rias karakter 

adalah tata rias yan mengubah penampilan wajah seseorang dalam hal umur, 
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watak, bangsa, sifat, dan ciri-ciri khusus yang melekat pada tokoh (Santosa, 

2006: 277). Tujuan rias karakter diantaranya: 

a. Mengubah umur pemeran. 

b. Mengubah anatomi wajah pemain untuk memenuhi tuntutan tokoh. 

Menurut Kusantati (2008: 499), menyatakan bahwa tata rias wajah 

karakter adalah seni menggunakan bahan-bahan kosmetika untuk 

mewujudkan peran atau karakter dengan memperhatikan lighting dan titik 

lihat penonton. 

3. Rias Wajah Panggung 

Tata rias wajah panggung adalah riasan wajah untuk pementasan 

atau pertunjukan diatas panggung sesuai dengan tujuan pertunjukkan 

tersebut (Kusantati, 2008: 487). Hal-hal yang terdapat pada rias wajah 

panggung, diantaranya: 

a. Adanya penekanan efek-efek tertentu seperti mata, hidung, bibir, dan 

alis sehingga menjadi perhatian khusus yang tertuju pada wajah. 

b. Kosmetika yang diaplikasikan cukup tebal dan mengkilat, sebab dilihat 

dari jarak jauh dibawah sinar lampu yang terang (spot light). 

c. Penerapan garis-garis wajah yang nyata dan menimbulkan kontras yang 

menarik. 

Menurut Indaryani (2011: 33), menyatakan bahwa rias wajah 

panggung adalah rias wajah dengan tekanan pada efek-efek tertentu, yang 

bertujuan untuk dilihat dari jarak jauh dibawah sinar lampu yang terang 

(spot light). Karakteristik rias wajah panggung adalah: 
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a. Riasan wajah dapay dilihat dengan jelas dari jarak jauh, 

b. Mampu menahan pada sinar lampu yang terang (spot light), 

c. Riasan wajah yang dikenakan tebal dan mengkilat, 

d. Garis-garis wajah yang nyata, 

e. Menimbulkan kontras yang menarik perhatian. 

F. Penataan Rambut 

Menurut Prihantina (2015: 41) menyatakan bahwa penataan rambut 

fantasi (fantasy look atau fantasy style) merupakan suatu penataan rambut yang 

mempunyai tema, dapt ditambahkan dengan bermacam-macam akesoris 

maupun ornamen rambut, hairspray warna-warni, gliter maupun akesoris 

rambut lainnya. Penataan rambut atau hair styling merupakan serangkaian 

tindakan dalam proses penanganan rambut yang bertujuan meningkatkan rasa 

percaya diri (Idawati, 1997: 117). 

1. Penggulungan Rambut 

Penggulungan rambut dalam istilah lainnya yaitu men-set rambut 

dengan roller setelah menggulung rambut, dalam proses penggulungan 

terjadi suatu tarikan dan kemudian rambut dikeringkan (Chitrawati, 1987: 

87). Rambut yang digulung dengan arah berdiri menggunakan roller 

dinamakan dengan istilah “Semi Stand Up Curl”. 

G. Pergelaran 

Pergelaran atau performance ialah sebuah peristiwa dimana seorang 

atau sekelompok orang yang dinamakan pemain atau penyaji berperilaku 
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dengan cara tertentu untuk tujuan ditonton oleh kelompok orang lain yang 

dinamakan penonton. 

Menurut HB. Sutopo (1991), pementasan atau penyajian atau pameran 

seni merupakan salah satu bentuk aktivitas yang memungkinkan terjadinya 

interaksi tiga komponen tersebut dalam menembus keterbatasan. Sedangkan 

pengertian lain dari pentas atau pameran, merupakan rekayasa yang dirancang 

bagi penghayat seni secara lebih luas dan efektif (Kartika, 2004: 21). 

1. Panggung (stage) 

Panggung yang digunakan dalam pergelaran ini ialah bentuk 

panggung proscenium. Proscenium merupakan bagian terbuka dari dinding 

proscenium dimana penonton dapat menyaksikan panggung. Disebut juga 

proscenium arch, proscenium opening, atau pros (Padmodarmaya, 1988: 

64-65).  Sedangkan dalam arti lainnya, panggung prosenium adalah sebuah 

bentuk panggung yang memiliki batas dinding prosenium antara panggung 

dengan oditioriumnya. Pada dinding prosenium tersebut terdapat 

pelengkung prosenium dan lubang prosenium (Pramana, 1998: 105). 

Prosenium adalah bagian pentas yang berada di depan tirai depan dan 

menonjol ke depan. Tempat seperti ini berguna untuk aneka keperluan 

(Harymawan, 1986: 99). Sehingga dapat disimpulkan panggung prosenium 

merupakan bentuk panggung yang memiliki batas dinding yang terdapat 

pelengkung prosenium dan lubang prosenium dimana penonton mampu 

menyaksikan dengan aneka keperluan pertunjukan. 
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2. Tata cahaya (lighting) panggung 

Tata cahaya panggung merupakan bagian dari tata teknik pentas 

yang spesifikasinya mengenai teori dan praktik membuat desain 

pencahayaan panggung demi menunjang kebutuhan seni pertunjukan dan 

penonton (Martono, 2010: 1). Tata sinar bertujuan menerangi atau 

menyinari pelaku dan tempat-tempat khusus yang harus ditonjolkan, 

menciptakan suasna alam seperti yang dikisahkan dalam cerita 

(Harymawan, 1986: 73). Sedangkan menurut Padmodarmaya (1988: 118), 

menyatakan bahwa lampu merupakan salah satu unsur rancangan dalam 

memainkan warna, cahaya gelap dan terang sehingga menumbuhkan nilai 

dramatik. Dari beberapa pendapat para ahli, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

tata cahaya panggung atau lighting ialah bagian penting dari suatu 

pertunjukan yang menunjang cerita sehingga menimbulkan kesan dramatis. 

3. Musik pendukung 

Lisbijanto (2013: 8-9) menjelaskan bahwa terdapat 6 jenis kesenian,  

salah satunya ialah seni musik dan seni suara. Seni musik, berupa irama 

gamelan yang mengiringi pertunjukan wayang, yang membuat suasana 

pertunjukan menjadi hidup dan semarak. Sedangkan arti seni suara, berupa 

tembang (nyanyian) yang disajikan oleh pesinden (penyanyi tembang-

tembang tradisional). Tembang ini dilantunkan selama pertunjukan 

berlangsung atau saat pergantian episode maupun sebagai latar belakang 

suatu cerita. 

 


