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Abstract 
Pacitan Wayang Beber is a sacred art that is on the brink of extinction. The government in Pacitan's 
Regional Report of Local Culture (PPKD) seeks to socialize and actualize cultural values that require 
the involvement of cultural actors and the community. This study aims to create a digital illustration 
containing the educational value of Pacitan Wayang Beber Arts. Data collection is done on Pacitan 
Wayang Beber in Gedempol village, Pacitan district, East Java province, through observations 
(participatory observers) and interviews with a purposive sampling approach. The method used in 
this creation is the method of SP. Gustami, the stages include the exploration stage, the design stage, 
and the embodiment stage. Referring to this process, this illustration work with the theme of the 
educational value of Pacitan Wayang Beber are realized by creating six different forms of shirt 
clothing. The results of this creative work are in the form of six shirts, entitled: 1) living, 2) towards 
independence, 3) spring sea, 4) stepping on the earth, 5) Buto war, and 6) courtyard. The educational 
values of Pacitan Wayang Beber that are raised in this work include hard work, determination, love, 
humility, honesty, and diplomacy. 

Keywords: Wayang Beber; educational value; digital decorative illustration  

Abstrak 
Wayang Beber Pacitan adalah kesenian sakral yang hampir mengalami kepunahan. Pemerintah 
dalam Pokok Pikiran Kebudayaan Daerah (PPKD) Pacitan, berupaya mensosialisasikan dan 
mengaktualisasi nilai kebudayaan yang memerlukan keterlibatan pelaku budaya dan masyarakat. 
Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan Ilustrasi digital yang berisi tentang edukasi nilai 
pendidikan Kesenian Wayang Beber Pacitan. Pengumpulan data dilakukan pada pewaris Wayang 
Beber Pacitan di desa Gedempol, kecamatan Donorojo, kabupaten Pacitan, provinsi Jawa Timur 
melalui pengamatan (observer partisipatoris) dan wawancara dengan pendekatan (purposive 
sampling). Metode yang digunakan pada penciptaan ini adalah metode dari SP. Gustami, tahapannya 
meliputi tahap eksplorasi, tahap perancangan, dan tahap perwujudan. Mengacu pada proses ini, 
maka diwujudkan karya ilustrasi dekoratif digital bertema nilai pendidikan Wayang Beber Pacitan 
dengan penerapan busana kemeja sejumlah enam bentuk karya. Hasil karya penciptaan ini berupa 
enam produk kemeja, dengan rincian judul karya sebagai berikut: 1) menghidupi, 2) menuju 
merdeka, 3) laut musim semi, 4) memijak bumi, 5) perang buto, dan 6) pelataran. Nilai pendidikan 
Wayang Beber Pacitan yang diangkat dalam karya ini di antaranya adalah: kerja keras, tekad, cinta 
kasih, rendah hati, jujur, dan diplomasi.  

Kata kunci: Wayang Beber; nilai pendidikan; ilustrasi dekoratif digital  

1. Pendahuluan  
Wayang Beber Pacitan adalah kesenian tradisi yang dikeramatkan oleh masyarakat 

lokal. Oleh masyarakat setempat wayang ini biasa disebut dengan nama Wayang Simbah atau 
Punden Tawangalun. Kata pundhen itu berasal dari kata pe-pundhen yang artinya nenek 
moyang (Hidajat, 2014). Artefak Wayang Beber “tua” tersimpan di dusun Karangtalun, Desa 
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Gedompol, Kecamatan Donorojo, Kabupaten Pacitan, Jawa Timur. Cerita yang diangkat adalah 
Panji Asmarabangun, dengan lakon Jaka Kembang Kuning. Seperangkat wayang ini terdiri dari 
enam gulungan lukisan, dengan 24 panil atau jagong (adegan). Pertunjukan Wayang Beber 
dilakukan dengan membentangkan gulungan kertas Daluang dari adegan satu ke adegan 
berikutnya. Kesenian ini sempat mengalami “masa keemasan”, namun muncul beberapa masa-
lah mengakibatkan popularitasnya tergantikan. Menurut Pokok Pikiran Kebudayaan Daerah 
(PPKD) Pacitan (Tim Penyusun PPKD Kab. Pacitan, 2018), Wayang Beber Pacitan merupakan 
kesenian yang hampir punah karena minimnya sosialisasi dan pengenalan kepada generasi 
muda. Sebagai warga lokal, penulis tergerak untuk melestarikan dan mengembangkan 
kebudayaan daerah Wayang Beber Pacitan ini.  

Nasib pagelaran Wayang Beber Pacitan ditengah pandemi COVID-19 cukup mempriha-
tinkan. Terhambatnya aktivitas kesenian dan proses penghayatan nilai-nilainya menjadi salah 
satu faktor menurunnya eksistensi Waayang Beber di masyarakat. Upaya konservasi oleh 
masyarakat atau instansi pemerintah dibutuhkan untuk membangkitkan eksistensi Wayang 
Beber Pacitan telah dilakukan (Ahmadi, Sumadi, Murfianti, & Murwanti, 2018). Usaha peme-
rintah daerah dalam mensosialisasikan dan mereaktualisasi nilai kebudayaan belum maksimal 
karena kurangnya keterlibatan dari pihak eksternal. Dalam upaya mendukung pihak terkait, 
penulis berusaha memberikan alternatif solusi pengenalan nilai khususnya dibidang pen-
didikan.  

Sebagai aset budaya yang mengandung nilai-nilai luhur, Wayang Beber Pacitan memiliki 
kedekatan dengan sebagian masyarakat. Wayang Beber sebagai educational performance 
menyampaikan pesan berupa petuah, nasehat, norma, aturan, filsafat, pendidikan, tata susila 
dan sebagainya (Budiarto, 2017). Permasalahannya proses pendidikan nilai masih meng-
gunakan teknik tutur dan belum diimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari masyarakat. 
Pengenalan dan pembelajaran nilai Wayang Beber saat ini masih bersifat konvensional, 
sehingga sulit masuk ke dalam budaya pemuda Pacitan (Aruna, Ishlah, Inayah, & Prasetyo, 
2021). Pendidikan dan nilai selalu beriringan dengan aktivitas masyarakat. Nilai dalam pendi-
dikan, bertujuan membuat manusia mempunyai budi pekerti yang baik. Pada kesenian Wayang 
Beber Pacitan, garis pendidikan moral yang dapat diteladani adalah kegigihan usaha Panji 
dalam memperjuangkan Dewi Sekartaji (Margana, dkk. 2018). Seperangkat nilai pendidikan 
tersebut, akan berpengaruh bagi perkembangan individu jika diintegrasikan ke dalam 
kehidupan sehari-hari. Namun, masih banyak masyarakat dan generasi muda Pacitan yang 
belum mengetahui nilai pendidikan yang terkandung pada Wayang Beber Pacitan. Edukasi 
nilai pada kesenian tersebut penting dilakukan saat ini. Salah satu cara menanamkan nilai 
edukasi tersebut adalah dengan menampilkan Wayang Beber dalam wujud seni ilustrasi. 

Seni ilustrasi yang dalam kurun waktu dua dekade ini berkembang memiliki peranan 
penting di masyarakat (Restuningsih, Roisah, & Prabandari, 2021). Ilustrasi dibuat untuk 
memperjelas informasi melalui karya visual. Terdapat banyak jenis ilustrasi seperti bentuk 
naturalis, dekoratif, karikatur, kartun, cerita khayalan, dan cerita bergambar (Soedarso, 2014). 
Seni ilustrasi tidak terbatas pada media konvensional, namun masuk ke ranah digital. Ilustrasi 
digital memadukan proses digitalisasi komputer yang bebas untuk menyampaikan pesan kepa-
da masyarakat (Male, 2017). Seni visual ini biasanya berupa data atau file, yang persebaran 
dan publikasinya bisa dilakukan secara manual (flashdisk atau compact disc) atau melalui situs 
(web, aplikasi, media sosial). Hal tersebut membuat ilustrasi digital dapat difungsikan sebagai 
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media komunikasi untuk kepentingan sosial, budaya, pendidikan, dan politik dengan jang-
kauan global. Ilustrasi dekoratif digital merupakan karya digital atau non fisik yang karakter-
istik bentuknya dilebih-lebihkan atau disederhanakan. Pemilihan jenis ilustrasi tersebut dida-
sari gaya pencipta dalam berkesenian dan visualnya lebih mudah dikenali masyarakat. Ber-
dasarkan fungsi praktisnya ilustrasi dekoratif digital dapat diterapkan pada jenis media 
seperti: busana, furniture, kendaraan, dan sebagainya. Ilustrasi dekoratif ini nantinya dapat 
diterapkan pada salah satu media pakai seperti kemeja. 

Kemeja adalah jenis busana yang dipakai oleh seluruh kalangan. Trend busana kemeja 
juga mulai diminati anak muda karena dianggap stylish atau kekinian (Efendi, 2018). Pema-
kaiannya fleksibel, Bisa digunakan untuk kegiatan formal atau non formal. Selain sebagai 
fashion, kemeja dapat dijadikan baju identitas suatu kelompok atau untuk tujuan tertentu. Dari 
hasil eksperimen pencipta, busana ini sangat aplikatif sebagai medium motif batik, ilustrasi, 
atau desain motif lainnya. Proses digital printing memungkinkan kemeja motif diproduksi 
secara massal, sebagai upaya pengenalan kesenian Wayang Beber Pacitan kepada masyarakat 
luas.  

Penelitian terdahulu yang dijadikan acuan dalam penelitian ini adalah penelitian tentang 
Model Pembelajaran Sejarah Berbasis Nilai-Nilai Cerita Wayang Beber Pacitan Dengan Contex-
tual Teaching & Learning untuk Meningkatkan Kesadaran Budaya Siswa SMA Negeri Tulakan 
(Budiarto, 2021) serta penelitian berjudul Penciptaan Ilustrasi Ikon Bondowoso Sebagai Elemen 
Estetik 2D Dengan Teknik Digital (Fany, 2018). Persamaan dari kedua penelitian tersebut yakni 
mengangkat potensi daerah masing-masing untuk pengenalan dan edukasi kepada masya-
rakat, sedangkan perbedaannya terdapat pada fokus penelitiannya. Penelitian pertama fokus 
membahas tentang model pembelajaran sejarah tentang nilai Wayang Beber Pacitan, sedang-
kan penelitian kedua menjelaskan proses penciptaan ilustrasi digital ikon Bondowoso. 

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat dirumuskan ide penciptaan yang meliputi: 1) 
bagaimana eksplorasi penciptaan ilustrasi dekoratif digital tentang nilai pendidikan Wayang 
Beber Pacitan untuk penerapan busana kemeja, 2) bagaimana proses perancangan ilustrasi 
dekoratif digital tentang nilai pendidikan Wayang Beber Pacitan untuk penerapan busana 
kemeja, 3) bagaimana proses dan hasil perwujudan ilustrasi dekoratif digital tentang nilai 
pendidikan Wayang Beber Pacitan untuk penerapan busana kemeja. Tujuan dari penciptaan 
ini adalah mendeskripsikan tentang proses eksplorasi berupa ide dan gagasan karya ilustrasi 
digital bertemakan nilai pendidikan Wayang Beber Pacitan untuk penerapan kemeja, menjelas-
kan proses perancangan visual ilustrasi digital tentang nilai pendidikan Wayang Beber Pacitan 
untuk penerapan kemeja, serta mewujudkan dan menghasilkan enam karya ilustrasi digital 
bertemakan nilai pendidikan Wayang Beber Pacitan yang diterapkan pada kemeja. 

Kegunaan dari penciptaan ilustrasi dekoratif digital tentang nilai pendidikan Wayang 
Beber Pacitan untuk penerapan busana kemeja ini, yaitu fungsi estetik, fungsi edukasi, dan 
fungsi pakai. Bentuk visual dari karya ini unik dan representatif mampu menarik perhatian 
masyarakat dalam hal fungsi estetik. Pada fungsi edukatif diperoleh pesan-pesan tersirat 
mengenai edukasi nilai-nilai Wayang Beber Pacitan dalam karya, sedangkan fungsi pakai 
berarti kemeja digunakan sebagai busana yang layak dari segi visual desain, material, dan 
kenyamanan.   
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2. Metode  
Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan menggunakan pendekatan pen-

ciptaan dari Prof. SP. Gustami (Parta, 2009). Metode penciptaan dari Gustami merupakan 
metode penciptaan karya terapan yang menggunakan tiga pilar utama yaitu eksplorasi, 
perancangan, dan perwujudan (Suardina, 2010). Lokasi dari penelitian berada di dusun 
Karangtalun, Desa Gedompol, Kecamatan Donorojo, Kabupaten Pacitan, Jawa Timur. Pemilihan 
lokasi tersebut didasari oleh keberadaan dan tersimpannya artefak Wayang Beber Pacitan 
serta pola interaksi yang menarik dari masyarakat karangtalun, sedangkan, target dari hasil 
penciptaan ini adalah masyarakat umum, khususnya pemuda.  

Untuk memperoleh data yang valid, maka peneliti memilih Supani Guno Darmo, yakni 
Dalang ke-15 Wayang Beber Pacitan dan Sumarno (keturunan pewaris Wayang Beber Pacitan) 
sebagai subjek penelitian. Data juga diperkuat oleh wawancara dengan peneliti seni tradisi dan 
pendidik seni. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dan 
dokumentasi. Teknik purposive sampling digunakan untuk memperoleh sampel sumber data 
dengan pertimbangan kompetensi dari narasumber atau kualifikasi tertentu, sedangkan, 
sumber data dalam penelitian kualitatif melalui kata-kata, tindakan, serta kajian dokumen dan 
literatur.  

Instrumen penelitian ini adalah peneliti sendiri. Disamping peneliti sebagai instrumen 
utama, juga diperkuat oleh data-data pembanding, yakni data hasil observasi dan wawancara. 
Kompilasi dari data tersebut, dianalisis untuk menemukan hasil kesimpulan atas objek yang 
diteliti. Adapun, Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis interaktif menurut Miles 
dan Huberman. Menurut Miles dan Huberman (Sugiyono, 2013) analisis data dibagi menjadi 
beberapa tahap antara lain: pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan 
kesimpulan.  

Secara metodologis (ilmiah) metode penciptaan SP. Gustami meliputi tahap eksplorasi, 
tahap perancangan, dan tahap perwujudan (Kartawitanto, 2016). Metode penciptaan ini terdiri 
dari tiga tahapan yang dilalui secara detail, sebagai berikut: 1) Tahap eksplorasi yaitu aktivitas 
menggali ide, pengamatan dan pengumpulan data, pencarian sumber pustaka, pengolahan dan 
analisis data, hasil data yang diperoleh melalui pengamatan atau pencarian melalui sumber 
Pustaka dijadikan dasar untuk membuat rancangan atau desain; 2) Tahap perancangan yaitu 
proses memvisualisasikan hasil pencarian dan analisis data untuk dijadikan beberapa opsi 
sketsa alternatif. Berdasarkan sketsa alternatif tersebut ditentukan sketsa terpilih sebagai 
acuan dalam pembuatan rancangan final atau gambar teknik. Serta rancangan final ini 
(proyeksi, potongan, detail, perspektif) untuk dijadikan acuan dalam proses perwujudan 
karya; dan 3) Tahap perwujudan yaitu mewujudkan rancangan terpilih/ final menjadi model 
prototipe sampai memperoleh kesempurnaan karya sesuai dengan desain atau ide, model ini 
bisa dalam bentuk miniature atau kedalam karya yang sebenarnya, jika hasil tersebut dianggap 
sempurna maka bisa diteruskan dengan pembuatan karya yang sesungguhnya (produksi), 
proses seperti ini biasanya dilalui terutama untuk pembuatan karya-karya fungsional. 

Gambar 1 berikut menggambarkan proses penciptaan ditempuh melalui beberapa ta-
hapan. Tahapan tersebut disusun secara berurutan dan sistematis. Secara keseluruhan ter-
dapat tiga tahap dan enam langkah penciptaan. Tahap eksplorasi terdiri dari: 1) penggalian ide 
atau konsep penciptaan; 2) eksplorasi tema yang akan diwujudkan; dan 3) mengumpulkan 
referensi objek visual ilustrasi. Tahap perancangan adalah proses visualisasi ide dan gagasan 
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kedalam bentuk sketsa alternatif. Tahap perwujudan dibagi menjadi lima langkah: 1) 
menentukan seperangkat alat, bahan, dan teknik untuk menunjang terwujudnya hasil karya; 
2) menyeleksi beberapa sketsa menjadi desain terpilih; 3) visualisasi karya berdasarkan 
desain prototipe telah dirancang sebelumnya; 4) evaluasi untuk menilai hasil dan membahas 
keseluruhan karya; dan 5) pameran untuk menyajikan hasil karya kepada khalayak.   

 
Gambar 1.  Bagan metode penciptaan Gustami diadopsi Parta (2009) 

3. Hasil dan Pembahasan  

3.1. Eksplorasi 

Dalam tahap ini, pencipta melakukan proses eksplorasi dengan tujuan merumuskan 
konsep yang akan diwujudkan pada karya. Eksplorasi adalah upaya kreatif individu dalam 
merespon fenomena yang tampak atau tidak tampak (Patriansyah, 2020). Artinya terjadi 
proses persepsi terhadap sesuatu yang diamati, sehingga menghasilkan ide atau gagasan baru. 
Tahap Eksplorasi ditempuh melalui beberapa langkah, yakni penggalian ide, eksplorasi tema, 
dan mengumpulkan objek referensi.  

Ide Penciptaan 
 Ide penciptaan diperoleh dari penggalian data tentang objek kesenian Wayang Beber 

Pacitan. Diadakannya pertunjukan Wayang Beber Pacitan memiliki tujuan tertentu, yakni 1) 
untuk edukasi nilai kebajikan untuk masyarakat sekitar, 2) mengingat kembali pencipta 
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pendahulu dan perawat Wayang Beber, 3) kesenian ini digunakan untuk memperingati peris-
tiwa atau kegiatan tertentu seperti, rutinan bersih desa Gedompol dan peringatan hari jadi 
kabupaten Pacitan, 4) nadzar manusia, artinya bentuk rasa syukur terhadap Tuhan yang Maha 
Esa melalui pertunjukan Wayang Beber Pacitan (Supani, Wawancara, 12 Januari 2022). Kese-
nian Wayang ini sering disebut dengan istilah “komik jawa” karena wujudnya berupa lukisan 
yang berada di gulungan kertas atau kain (Margana, dkk., 2018). Proses pembacaan Wayang 
Beber Pacitan dengan cara dibeber dimulai dari gulungan pertama hingga akhir secara runtut.  

Tema Penciptaan 
 Fokus tema karya adalah nilai pendidikan kesenian Wayang Beber Pacitan. Nilai moral 

yang terkandung dalam cerita Panji Jaka Kembang Kuning diangkat kedalam bentuk karya 
ilustrasi. Nilai pendidikan pada kesenian Wayang Beber Pacitan berfungsi sebagai sarana 
mendidik manusia (Enggarwati, 2013). Mengingat begitu pentingnya penerapan pendidikan 
karakter, pencipta berusaha mengangkat enam nilai pendidikan pada Cerita kesenian Wayang 
Beber Pacitan lakon “Jaka Kembang Kuning” yaitu sebagai berikut: 1) Nilai kerja keras meru-
pakan perilaku yang sungguh-sungguh dalam mengerjakan sesuatu hal. Penggambaran nilai 
kerja keras terdapat pada cerita Wayang Beber Pacitan Jagong kedua, Ketika Jaka Kembang 
Kuning menyamar untuk mencari Dewi Sekartaji; 2) Nilai tekad adalah kepercayaan seseorang 
dalam menjalani sesuatu yang ingin dicapai. Diiringi dengan semangat orang tersebut akan 
mendapatkan apa yang diharapkan. Penggambaran nilai tekad muncul di cerita Wayang Beber 
Pacitan Jagong ke-14, Ketika Jaka Kembang Kuning dengan tekadnya berhasil mengalahkan 
kebo Lorodan; 3) Nilai cinta kasih adalah bentuk kasih sayang atau welas asih seseorang. Cinta 
kasih dapat terhadap sesama manusia maupun makhluk ciptaan tuhan yang lain.  Nilai ini 
dapat ditunjukkan dengan sikap, perilaku, kesetiaan, dan kepedulian terhadap sesama. Peng-
gambaran cinta kasih terdapat pada cerita Wayang Beber Pacitan Jagong ke-24, yakni perni-
kahan antara Jaka Kembang Kuning dengan Dewi Sekartaji; 4) Nilai rendah hati adalah sikap 
tidak sombong atau tidak angkuh. Nilai ini dimaknai bahwa dalam diri setiap manusia memiliki 
keterbatasan sehingga tidak ada yang perlu disombongkan. Penggambaran rendah hati ter-
dapat pada cerita Wayang Beber Pacitan jagong kesatu, ketika Jaka Kembang Kuning yang 
mendatangi sayembara menggunakan atribut rakyat biasa; 5) Nilai kejujuran merupakan per-
buatan manusia yang didasari oleh kebenaran dalam bertutur kata, bertindak, dan melakukan 
pekerjaan. Penggambaran nilai jujur terlihat dalam cerita Wayang Beber Pacitan jagong ke-11 
tentang kejujuran Naladerma Ketika melaporkan situasi di kerajaan Kediri; f) Nilai diplomasi 
diartikan sebagai sikap terbuka, mudah membangun komunikasi dan menciptakan hubungan 
baik. Penggambaran nilai diplomasi tampak pada usaha Dewi Sekartaji membangun hubungan 
dengan Tumenggung Cona Coni sehingga tidak terjadi perselisihan antar kerajaan.  

Objek/Referensi Penciptaan 
 Referensi bentuk karya ini berasal dari visual Wayang Beber Pacitan yang diwujudkan 

mengikuti gaya pribadi. Pencipta mengusung model gambar dekoratif yang identik dengan 
Wayang. Gambar dekoratif berisi ornamen atau hiasan yang memiliki perwujudan bentuk 
datar dan tidak terlalu menonjolkan efek gelap terang (Marita, Antosa, & Lazim, 2016). 
Karakter utama pada ilustrasi adalah panji sebagai masyarakat desa dan mengangkat ruang 
lingkup kehidupan. Inspirasi jenis busana kemeja yang dipakai, yakni hawaiian shirt. Memiliki 
karakteristik model kemeja santai, busana ini bisa digunakan untuk segala gender laki-laki dan 
perempuan. 
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Gambar 2 menunjukan bahwa Wayang Beber Pacitan memiliki karakteristik yang mirip 
dengan jenis wayang-wayang di zaman kerajaan Mataram Islam. Bentuk tokohnya sudah 
mengalami stilasi dari wujud fisik manusia normal. Ornamen tumbuhan full menghiasi permu-
kaan bidang gulungan. 

 
Gambar 2. Wayang Beber Pacitan Duplikasi tahun 1980 (Sumber: Dokumen pribadi) 

  Gambar 3. Desain Sketsa Alternatif (Sumber: Dokumen pribadi) 

3.2. Perancangan 

Perancangan adalah kelanjutan dari eksplorasi ide dan konsep yang kemudian diolah 
dalam bentuk rancangan visual. Deskripsi konsep dilanjutkan dengan gagasan visualisasi 
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berupa beberapa sketsa alternatif, miniatur, dan detail gambar (Gustami, 2007). Peran kreati-
vitas, imajinasi, dan intuisi pencipta menentukan hasil rancangan yang ideal sesuai konsep 
karya yang akan diwujudkan.  

Gambar 3 adalah sketsa alternatif pada penciptaan, terdapat dua belas sketsa alternatif 
dengan rincian masing-masing dua sketsa untuk satu tema karya. sketsa alternatif dapat 
dijadikan pertimbangan, efektivitas karya, serta kemudahan yang akan dipilih menjadi sketsa 
final pada proses selanjutnya (Sandy, Nur, & Guspara, 2019).  Proses visualisasi sketsa melalui 
perangkat digital, yaitu komputer, pen tablet Wacom, dan software Adobe Photoshop. Penger-
jaan digital ditempuh sebagai sarana efisiensi waktu pembuatan sketsa.  

Pembuatan sketsa alternatif didasari oleh pengelompokan karyanya. Karya pertama 
mengambil tema kerja keras, karya kedua tema tekad, karya ketiga tema cinta kasih, karya 
keempat tema rendah hati, karya kelima tema kejujuran, dan karya keenam tema diplomasi. 
Keseluruhan tema tersebut diasosiasikan sebagai seperangkat nilai pendidikan yang dapat 
ditemukan pada kesenian Wayang Beber Pacitan.  

Eksplorasi alat dan bahan dilakukan untuk menentukan medium yang cocok untuk 
penciptaan. Percobaan diterapkan di berbagai material, mulai dari media konvensional seperti 
lukisan, kertas, kain, hingga pada media terapan diantaranya: kaos, kemeja, dan sarung. 
Penggunaan alat berpengaruh terhadap kualitas karya. Berbagai pilihan alat, baik manual dan 
digital dipakai sampai menemukan seperangkat alat yang sesuai. Alat fisik yang diuji coba 
seperti: penggaris, pensil, penghapus, komputer, laptop, mesin printing, alat sablon, mesin 
jahit, dan sebagainya. Visualisasi melalui alat sablon menghasilkan gambar yang timbul, 
sedangkan melalui mesin printing digital, hasil warna lebih menyatu dengan media. Uji coba 
perangkat non fisik (software) diantaranya: Adobe Illustrator dan Adobe Photoshop. Aplikasi 
Illustrator menghasilkan gambar format vector sedangkan Photoshop format bitmap. 

Berbagai alternatif pertimbangan teknik untuk diuji seperti cetak saring seperti sablon, 
cetak tinggi seperti stensil, dan cetak digital yaitu digital printing. Secara garis besar teknik 
cetak konvensional lebih memakan waktu pengerjaan yang lama dan cost produksi yang besar. 
Sedangkan teknik digital, lebih efisiensi waktu dengan hasil warna yang tajam.  

3.3. Perwujudan 

Tahap perwujudan atau realisasi adalah pengembangan karya yang mengacu pada hasil 
perancangan. Penguasaan terhadap rancangan yang telah dibuat, menciptakan visual bentuk 
dan aspek estetika sesuai yang ingin dicapai (Diadnyana, Dana, & Karuni, 2022). Pemahaman 
mengenai runtutan proses penciptaan akan menentukan kualitas dari hasil. Proses perwu-
judan ilustrasi digital ini dibagi menjadi lima langkah, antara lain: 1) menentukan alat, bahan, 
dan Teknik 2) desain terpilih 3) visualisasi karya 4) pameran karya 5) evaluasi.  

Menentukan Alat, Bahan, dan Teknik 
Alat merupakan perangkat penunjang dalam pembuatan karya, dapat berbentuk 

perangkat fisik maupun non fisik. Adapun peralatan yang dipakai untuk menunjang pencip-
taan, antara lain: komputer, pen tablet, mesin printing, mesin jahit, penggaris, gunting dan 
sebagainya. Spesifikasi dari masing-masing alat menyesuaikan kebutuhan serta efisiensi 
proses penciptaan.  



 JoLLA: Journal of Language, Literature, and Arts, 2(11), 2022, 1505–1524 

 

1513 
 

Bahan atau material merupakan komponen penting pada perwujudan karya yang ber-
pengaruh pada aspek estetik atau aspek fungsi. Setiap material memiliki karakteristik tertentu, 
untuk itu pencipta perlu memanfaatkan sifat-sifat bahan tersebut melalui inderawinya 
(Sugiono, 2021). Melalui medium yang dipakai, dapat diidentifikasi ciri khas atau identitas 
pengkarya. Awalnya perwujudan ilustrasi ini, digunakan medium non fisik yaitu media digital. 
Sedangkan ilustrasi digital diimplementasi medium fisik, yakni kemeja. Material pembentuk 
dari busana ini menggunakan kain wolfis. Wolfis merupakan jenis kain berbahan utama serat 
polyester. Kain wolfis dibandingkan dengan kain sejenis seperti kain rayon dan kain linen, 
memiliki kelebihan serat yang lebih rapat, material tebal, dan halus.  

Teknik yang digunakan dalam pembuatan ilustrasi ini adalah digital painting. Teknik ini 
memanfaatkan sistem kecanggihan teknologi pada komputer untuk membuat ilustrasi. 
Dibandingkan dengan teknik cetak sablon atau stensil, teknik digital printing lebih efisien 
waktu, mudah dalam pemecahan warna karena dibantu oleh proses komputerisasi dan hasil 
warna lebih tajam. Kelebihan digital painting tidak membutuhkan alat dan material yang 
banyak, dan pencipta akan dimudahkan dengan proses pewarnaan, efek, serta ukuran melalui 
tool yang sudah tersedia pada software (Guntara, Syakir, & Mujiyono, 2020). Teknik pewarnaan 
objek ilustrasi adalah sungging. Keunikan teknik sungging menggunakan beragam warna 
dengan susunan bertingkat atau gradasi warna dari tua kemuda dan sebaliknya (Asri, 
Triwiyana, & Solihin, 2016). Teknik perwujudan pada media kemeja memakai teknik digital 
printing.  

 
Gambar 4. Desain Sketsa Terpilih (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

Desain terpilih 
Desain terpilih adalah proses menyeleksi desain sketsa yang cocok untuk dijadikan 

suatu karya ilustrasi. Sketsa terpilih harus sesuai konsep dan memiliki potensi untuk dikem-
bangkan pada proses selanjutnya (Sekarsari & Puspitasari, 2020). Proses pengerjaan sketsa ini 
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menggunakan perangkat komputer agar menghasilkan resolusi gambar yang baik dan 
memudahkan digitalisasi ilustrasi. Dari total dua belas sketsa alternatif, terseleksi enam sketsa 
terpilih yang diwujudkan karya. Kemudian hasil desain sketsa terpilih antara lain terlihat pada 
Gambar 4.  

Visualisasi Karya 
Visualisasi karya adalah pengembangan dari desain yang terpilih. Tahap ini dibagi 

menjadi dua langkah, yakni digitalisasi karya dan implementasi karya. Digitalisasi fokus pada 
perwujudan ilustrasi dekoratif tentang nilai pendidikan Wayang Beber Pacitan. Keseluruhan 
proses tersebut menggunakan perangkat digital komputer. Tahap kedua yaitu implementasi 
karya merupakan proses penerapan hasil ilustrasi ke media kemeja. Teknologi yang dipakai 
untuk mentransfer ilustrasi digital ke material kain yaitu digital printing. Adapun rincian 
proses visualisasi karya, ialah sebagai berikut: 

a) Digitalisasi Karya 
Digitalisasi karya merupakan visualisasi ilustrasi digital yang memakai software desain 

dan alat menggambar digital (pen tablet). Dari desain terpilih, kemudian diintegrasikan ke 
aplikasi Adobe Photoshop untuk diolah dan dikembangkan menjadi ilustrasi dekoratif yang 
menyesuaikan konsep. Keunggulan menggambar menggunakan perangkat digital, yaitu 
membuat kinerja lebih cepat, kesalahan yang sifatnya teknis dapat diminimalisir, serta hasil 
warna lebih maksimal. Untuk menghasilkan ilustrasi dekoratif digital tentang nilai pendidikan 
Wayang Beber Pacitan yang ideal, terdapat beberapa tahapan painting yang harus ditempuh 
antara lain sebagai berikut: 1) Lining, merupakan proses konstruksi awal ilustrasi yang berupa 
garis objek. Ukuran garis dibuat hampir serupa sehingga memberi kesan konsistensi garis. 
Warna garis dasar keseluruhan hitam untuk memunculkan fokus terhadap objek. 2) Pewar-
naan dasar, merupakan tahapan awal coloring ilustrasi yang meliputi keseluruhan bentuk 
objek. Tahapan ini mempertimbangkan beberapa aspek seperti pemilihan pallet warna, jenis 
warna, dan komposisi warna. 3) Pewarnaan sungging, merupakan salah satu teknik pewarnaan 
pada Wayang Beber Pacitan. Sungging umumnya diaplikasikan pada media dua dimensi atau 
tiga dimensi dengan warna gradasi atau bertingkat (Wibisono, 2016). 4) Finishing, merupakan 
proses penyempurnaan ilustrasi yang telah dibuat, meliputi merapikan garis, bentuk, dan 
warna. Tinjauan ulang mengenai prinsip-prinsip seni rupa juga penting dilakukan untuk 
melihat kelebihan serta kekurangan objek secara keseluruhan. 

Hasil karya ilustrasi dekoratif digital menggunakan format gambar JPG/JPEG. Jenis 
warna di convert ke dalam format CMYK. Gambar ilustrasi ini akan melalui proses printing, 
sehingga dipilih format warna tersebut untuk memperoleh hasil cahaya warna yang tajam dan 
cerah. Tabel 1 berikut merupakan hasil karya ilustrasi dekoratif digital tentang nilai pendi-
dikan Wayang Beber Pacitan. 
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Tabel 1. Desain ilustrasi dekoratif digital 

No  Hasil Desain Digital  Keterangan 
1. 

 

Karya disamping berjudul “menghidupi” dengan 
media digital Painting yang berkuran: 9355 x 10524 
DPI, dibuat pada tahun 2022.  
Deskripsi: Karya ini merepresentasikan aktivitas 
dari berbagai lapisan masyarakat pedesaan dalam 
mencukupi kebutuhan hidup. Mengusung tema 
“kerja keras”, nilai tersebut tergambar oleh usaha 
masyarakat dalam menekuni pekerjaannya. 
Masyarakat desa identik melakukan pekerjaan yang 
sederhana namun sebenarnya kompleks melibatkan 
banyak orang. Nilai kerja keras ini tergambar oleh 
rutinitas masyarakat pedesaan dalam bekerja, 
dimulai dari fajar terbit hingga matahari tenggelam. 

2. 

 

Karya disamping berjudul “menuju Merdeka” 
dengan media digital Painting yang berukuran 
10524 x 9355 DPI, dibuat pada tahun 2022.  
Deskripsi: Konteks kemerdekaan sangatlah luas, 
dalam karya ini merdeka dimaknai sebagai 
perjuangan mencapai tujuan yang diharapkan. 
Semangat untuk menggapai titik yang dicita-citakan 
menjadi sikap yang patut untuk diteladani. 
Mengangkat tema “tekad”, nilai tersebut 
direpresentasikan oleh keteguhan masyarakat 
pedesaan menghadapi berbagai persoalan bersama-
sama. Penjajah saja dilawan menggunakan bambu 
runcing. Disi lain, spirit tekad itu juga muncul di 
cerita Wayang Beber Pacitan. Keteguhan hati Jaka 
Kembang Kuning dalam melawan pasukan Klana, 
menjadi spirit yang dapat diambil pelajaran untuk 
dapat diimplementasikan di kehidupan nyata. 

3. 

 

Karya disamping berjudul “Laut Musim Semi” 
dengan media digital Painting yang berukuran 
10524 x 9355 DPI, dibuat pada tahun 2022.  
Deskripsi: Laut adalah suatu tempat yang memiliki 
kebermanfaatan banyak bagi makhluk hidup, lebih 
khusus manusia. Di musim semi hewan-hewan 
bangun dari hibernasi yang panjang, menyambut 
datangnya kesuburan dan cinta. Sama halnya dengan 
hewan, manusia memilih musim semi sebagai waktu 
menjalin tali kasih. Semi juga diartikan tunas. Ibarat 
perjalanan sepasang kekasih yang menaiki kapal 
besar, semakin jauh Samudra yang dilalui maka 
makin tinggi ombak menghadang, namun pada 
akhirnya akan menemukan daratan.  
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Tabel 1. Desain ilustrasi dekoratif digital (Lanjutan) 

No  Hasil Desain Digital  Keterangan 
4. 

 

Karya disamping berjudul “Memijak Bumi” dengan 
media digital Painting yang berukuran 10524 x 9355 
DPI, dibuat pada tahun 2022.  
Deskripsi: Sebagai manusia sebaiknya selalu 
mengingat posisi dibawah meskipun sedang berada 
diatas kekuasaan. Ibarat raja kayangan akan rela 
turun melihat masyarakat bumi. Mengangkat tema 
“rendah hati”, sifat ini adalah proses controlling 
perasaan agar tidak merasa sombong atau lebih 
tinggi. Salah satu wujud konkrit merendahkan hati 
yakni hormat terhadap orang yang lebih tua, 
terlepas apapun pangkat golongan yang dimiliki.  

5. 

 

Karya disamping berjudul “Perang Buto” dengan 
media digital Painting yang berukuran 10524 x 9355 
DPI, dibuat pada tahun 2022.  
Deskripsi: Perang buto atau perang melawan 
keserakahan, kesombongan, dan kejahatan. Buto ini 
merupakan manifest dari orang yang sering kali 
mengajak orang lain untuk berbuat tidak baik. Hal 
itu juga dilakukan untuk kepentingan pribadinya. 
Mengusung tema “kejujuran”, masih banyak orang-
orang serakah yang bertindak amoral, seperti 
menyuap, korupsi, dan sebagainya. Disisi lain, juga 
masih ada orang jujur yang memilih jalur kebaikan 
sebagai jalan hidup.  

6. 

 

Karya disamping berjudul “pelataran” dengan media 
digital Painting yang berukuran 10524 x 9355 DPI, 
dibuat pada tahun 2022.  
Deskripsi: Dari lingkungan rumahlah pertama 
dipelajari cara bersosialisasi. Pelataran adalah 
tempat yang romantik sekaligus sejuk untuk sekedar 
diskusi. Dalam suatu forum diskusi pasti ada salah 
satu tokoh yang menonjol, mampu membawa 
suasana obrolan ramah, dan memiliki jiwa 
kepemimpinan. Selaras dengan tema yang diangkat 
yakni “diplomasi”, artinya membangun hubungan 
atau komunikasi antar pihak untuk suatu 
kepentingan. Dalam upaya diplomasi seseorang 
harus menurunkan ego, menahan emosi, dan berfikir 
cerdas agar tercipta hubungan yang baik.  

b) Implementasi Karya 
Tujuan implementasi karya pada penciptaan ini adalah menerapkan hasil ilustrasi 

dekoratif digital ke media busana kemeja. Proses transfer media menggunakan proses digital 
printing, sedangkan perwujudan kemeja ditempuh dengan proses menjahit. Pada karya kriya 
terdapat beberapa kriteria yang harus dipenuhi antara lain: unsur estetis, makna, aspek fungsi, 
aspek kenyamanan, dan aspek keamanan.   

Digital printing adalah proses memindahkan karya media digital ke media konvensional 
dengan memanfaatkan mesin printing. Desain gambar dibuat pola atau skala sesuai ukuran 
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kain (Sakinah, Sidyawati, & Ratnawati, 2022). Bahan kain yang dipakai yaitu jenis wolfis yang 
memiliki karakteristik serat kain halus, ringan, tidak gampang kusut, dan mudah disetrika. 
Kain yang sudah dicetak, kemudian dibuat kemeja dengan serangkaian proses menjahit.  

 
Gambar 5. Proses Digital Printing (Sumber: Dokumen Pribadi) 

 Bentuk kemeja divisualisasikan dengan menyatukan pola kain menjadi suatu busana 
menggunakan teknik jahit. Baju dijahit dengan cermat, teliti, dan rapi agar menghasilkan 
produk berkualitas. Model kemeja yang dipakai adalah hawaiian shirt, jenis ini memiliki ciri 
khas gambar motif dan berlengan pendek. Bahannya berasal dari polyester yaitu serat sintetis 
yang memiliki keunggulan ringan, kuat, lentur, dan hidrofobik.  

Evaluasi 
Evaluasi merupakan penilaian terhadap proses dan hasil karya yang sudah direncana-

kan. Penilaian bisa dilakukan melalui data tanggapan pengunjung pameran, kritik terhadap 
pencapaian kualitas karya, serta pembahasan aspek fisik dan non-fisik karya. Proses evaluasi 
dilakukan secara berkelanjutan untuk memperoleh kesesuaian konsep dan visual bentuk 
(Sudewi, dkk. 2019). Pembuatan karya fungsional perlu mempertimbangkan aspek kelayakan 
dan kriteria produk sebelum diproduksi.  

Pembahasan karya meliputi analisis terhadap aspek nilai yang melekat pada karya. 
Aspek yang perlu dicermati dalam menciptakan karya perancangan antara lain: material, 
teknik, proses, metode, egonomi, kontruksi, keamanan, kenyamanan, keselarasan, keseim-
bangan, bentuk, gaya, filosofi, makna, unsur estetik, pesan, fungsi sosial ekonomi, dan peluang 
masa depannya (Gustami, 2007). Pertimbangan terhadap nilai-nilai tersebut akan meng-
hasilkan karya yang memiliki kebermanfaatan bagi masyarakat. Batasan pembahasan pada 
penciptaan ini meliputi: nilai estetis, simbolis, aspek fungsi, dan material. Berikut ini diuraikan 
tentang pembahasan karya berdasarkan urutan judul penciptaan: 

a) Karya Berjudul “Menghidupi” 
Analisis karya ilustrasi dekoratif digital tentang nilai Wayang Beber Pacitan penerapan 

pada kemeja meliputi aspek fisik dan non fisik. Ulasan nilai estetis penciptaan ini menggunakan 
metode deskriptif. Adapun aspek visual yang dibahas meliputi: garis, bentuk, warna, dan 
komposisi. Unsur garis dalam karya ini adalah unsur pembentuk objek sekaligus berfungsi 
sebagai siluet atau outline. Garis sebagai outline atau garis pinggir gambar adalah pembatas 
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suatu benda atau makhluk hidup (Irawan & Tamara, 2013). Konsep keseluruhan ilustrasi 
menggambarkan aktivitas masyarakat, dengan objek benda, hewan, tumbuhan, dan manusia. 
Warna yang diterapkan adalah split komplementer. Jenis komposisi yang dipakai pada 
penciptaan ini adalah asimetris, komposisi yang memberikan kesan cair atau non formal. 
Aspek simbolis adalah nilai ekstrinsik karya yang berupa pemaknaan terhadap objek. Fungsi 
simbolis dimaknai dengan hubungan spiritual, sesama manusia, dan tingkah laku (Shanie, 
Sumaryanto, & Triyanto, 2017). Nilai simbolik yang terkandung yakni, objek petani menanam 
padi, orang yang bermain alat musik, pemuda berladang, serta orang mengayuh becak adalah 
representasi kerja keras dan pantang menyerah dalam menjalani hidup. Aspek fungsi praktis 
pada kemeja, utamanya digunakan sebagai busana penutup tubuh. Selain itu juga dapat 
digunakan sebagai fashion di acara tertentu. Material pembentuk kemeja terbuat dari jenis 
kain wolfis, berasal dari serat polyester. Karakteristik bahan ini ringan dipakai, menghasilkan 
motif warna yang cerah, dan tidak mudah rusak (Gambar 6). 

 
Gambar 6. Karya Ilustrasi Pertama Diterapkan pada Kemeja (Sumber: Dokumen Pribadi) 

 
Gambar 7. Karya Ilustrasi Kedua Diterapkan pada Kemeja (Sumber: Dokumen Pribadi) 

b) Karya Berjudul “Menuju Merdeka” 
Pembahasan karya di atas meliputi: nilai estetis, nilai simbolis, aspek fungsi, dan mate-

rial. Nilai estetis pada ilustrasi ini adalah nilai intrinsik karya yang diantaranya: garis, bentuk, 
warna, dan komposisi. Warna garis disini adalah hitam yang berfungsi sebagai batasan objek. 
Proses visualisasi bentuk gambar menggunakan teknik stilasi. Stilasi adalah teknik meng-
gayakan bentuk atau objek menjadi sesuatu yang baru (Shobiyah, 2018). Jenis warna yang 
dipakai yakni split komplementer. Komposisi pola kemeja yang diterapkan adalah simetris. 
Keseimbangan simetris memiliki ciri khas objek, ukuran, warna, dan arah yang sama (Ilmy, 
2018). Nilai simbolik yang terdapat pada karya ini yaitu wujud orang mengendarai mobil 
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sambil membawa bendera, gadis desa mengendarai motor dengan barang belanja, remaja se-
dang mengayuh sepeda serta objek anak-anak merupakan penggambaran tekad dan semangat 
juang seseorang. Aspek fungsi yang penting dalam pembuatan produk terapan. Fungsi adalah 
istilah yang dipakai untuk menjelaskan peran benda terhadap aktivitas manusia, ditinjau dari 
aspek-aspek desain (Rahajeng, 2017). Fungsi kemeja ini sebagai busana yang dapat dipakai 
untuk kegiatan formal dan non-formal. Material yang dipakai adalah kain wolfis, berbahan 
dasar serat polyester (Gambar 7). 

c) Karya Berjudul “Laut Musim Semi” 
Analisis karya ini terdiri dari nilai simbolis, nilai estetis, aspek fungsi, dan material. Nilai 

simbolis hendaknya mengangkat nilai kebudayaan dan karakter lokal (Parmono, 2013). Simbol 
penciptaan ini diinterpretasikan sebagai Panji dan Dewi Sekartaji yang melambangkan cinta 
kasih serta para pengawal yang membangun hubungan antar sesama. Terdapat seperangkat 
hewan laut bangun dari hibernasi menyambut musim semi dengan penuh semangat. Nilai este-
tis yang dibahas meliputi garis, bentuk, warna dan komposisi. Garis pembentuk pada karya 
merupakan garis batasan objek. Bentuk ilustrasi ini adalah distorsi manusia, hewan, dan 
benda. Distorsi karya yakni hasil ciptaan seniman yang objeknya diubah dari bentuk aslinya 
(Afsiser, 2021). Jenis warna yang diterapkan yaitu split komplementer dengan point of interest 
kapal dan penumpang sedang berlayar. Fungsi kemeja disini sebagai busana sekaligus media 
pengenalan nilai pendidikan Wayang Beber Pacitan. Material yang digunakan dari serat 
polyester (Gambar 8).  

 
Gambar 8. Karya Ilustrasi Ketiga Diterapkan pada Kemeja (Sumber: Dokumen Pribadi) 

 
Gambar 9. Karya Ilustrasi Keempat Diterapkan pada Kemeja (Sumber: Dokumen Pribadi) 
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d) Karya Berjudul “Memijak Bumi” 
Ulasan karya keempat ini meliputi: nilai estetis, nilai simbolis, material dan aspek fungsi. 

Metode deskriptif dipakai untuk membahas hasil karya. Nilai estetis mencangkup unsur-unsur 
rupa yang diantaranya: garis, bentuk, bentuk, warna, dan komposisi. Garis pada penciptaan ini 
berguna sebagai outline gambar. Visual garis identik dengan bentuk memanjang dan memiliki 
arah tertentu (Febrianto, Setiadarma, & Aryanto, 2014). Bentuk objek memakai tema dekoratif, 
sehingga banyak muncul pola hias didalamnya. Warna yang diterapkan yakni, split komplem-
enter. Kanan dan kiri objek memiliki bentuk yang berbeda sehingga termasuk komposisi 
asimetris. Asimetris mempunyai karakteristik dinamis, non formal, dan bergerak (Ilmy, 2018).  
Nilai simbolis yang diambil seorang raja menyamar menjadi petani dan menunduk dibawah 
hadapan orang lebih tua adalah representasi sikap rendah hati serta pesan menolak derajat 
sosial tertentu di masyarakat. Material atau bahan yang digunakan terbuat dari kain wolfis. 
Karakteristiknya kainnya tidak menerawang dan seratnya halus. Keunggulan fungsi kemeja 
jenis hawaian, yaitu fashionable dan dapat dipakai untuk berbagai macam acara (Gambar 9).  

e) Karya Berjudul “Perang Buto” 
Ruang lingkup bahasan karya kelima terdiri dari nilai estetis, nilai simbolis, material dan 

aspek fungsi. Nilai estetis melekat pada setiap karya seni, yang aspek penilaiannya antara lain: 
unsur garis, bentuk, warna, dan komposisi. Garis menjadi unsur utama yang menjadi pembatas 
antara objek satu dengan lainnya. Bentuk yang diwujudkan dalam karya berasal dari abstraksi 
hewan, tumbuhan, dan manusia. Abstraksi adalah deformasi bentuk asli yang direkonstruksi 
bentuk atau disederhanakan bentuknya, sehingga hasilnya dapat jauh dari wujud aslinya 
(Wiralangkit, 2019). Warna split komplementer ini menghasilkan efek kontras. Point of interest 
dari ilustrasi ini adalah objek buto yang berada ditengah komposisi (Gambar 10). 

 

Gambar 10. Karya Ilustrasi Kelima Diterapkan pada Kemeja (Sumber: Dokumen Pribadi) 

f) Karya Berjudul “Pelataran” 
Pembahasan karya keenam (Gambar 11) mencangkup unsur intrinsik dan ekstrinsik. 

Nilai estetis melekat pada ilustrasi, meliputi: garis, bentuk, warna, dan komposisi. Garis hitam 
pada tepi objek menjadi batasan wujud benda atau makhluk hidup. Warna yang diimplemen-
tasikan pada ilustrasi adalah split komplementer. Penggunaan warna split komplementer pada 
busana, dengan mengkombinasikan antara warna utama dengan warna sekunder (Meilani, 
2013). Center of interest dari komposisi kemeja terletak pada bentuk burung garuda ditengah. 
Fungsi pakai kemeja umumnya digunakan untuk kegiatan formal, namun kemeja jenis 
hawaiian shirt ini fleksibel dipakai pada acara formal maupun non formal. Material pembentuk 
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busana terbuat dari kain polyester. Polyester mempunyai ciri khas lentur, awet, kuat, dan 
mudah dibersihkan (Hutami, Pambudi, & Sadika, 2020).   

 

Gambar 11. Karya Ilustrasi Keenam Diterapkan pada Kemeja (Sumber: Dokumen Pribadi) 

Pameran 
Pameran adalah proses akhir yang berupa publikasi atau penyajian karya. Kegiatan ini 

mewadahi pencipta dalam mengkomunikasikan intuisinya dalam sebuah ruang pamer. 
Kegiatan pameran dapat dilaksanakan dengan dua cara, yaitu secara konvensional dan virtual 
(Mardi, 2021). Gelar karya ilustrasi dekoratif digital tentang nilai pendidikan Wayang Beber 
Pacitan dilakukan online atau konvensional, tujuannya untuk mendatangkan audience secara 
langsung dan diharapkan melalui interaksi langsung dengan karya pengunjung lebih mengenal 
kesenian Wayang Beber Pacitan. Aspek-aspek yang perlu diperhatikan pada penyelenggaraan 
pameran yaitu: 1) perencanaan (planning) 2) pengorganisasian (organizing) 3) pengarahan 
(motivating) dan 4) pengendalian (controlling) (Indratmo & Handayani, 2014).  Adanya mana-
jemen pameran yang terstruktur akan berdampak pada keberhasilan suatu pameran seni.  

 
Gambar 12. Pameran Karya Bertajuk “Tilik Panji” (Sumber: Dokumen Pribadi) 

Komponen fisik yang disiapkan pada pameran ilustrasi bertajuk “tilik panji” ini antara 
lain: 1) ruang galeri 2) poster publikasi 3) katalog 4) peralatan display 5) alat dokumentasi 6) 
buku pengunjung dan 7) anggaran. Hal itu dibutuhkan untuk memfasilitasi pengunjung dan 
menciptakan suasana pameran seni yang profesional. Pameran ini berlangsung selama dua 
hari, berlokasi di Fakultas Sastra, Universitas Negeri Malang. Melalui tanggapan, kritik, dan 
saran pengunjung, penyelenggara dapat mengevaluasi kegiatan berdasarkan indikator 
keberhasilan yang telah di buat.  

 



 JoLLA: Journal of Language, Literature, and Arts, 2(11), 2022, 1505–1524 

 

1522 
 

4. Simpulan  
Wayang Beber Pacitan merupakan kesenian lokal yang mengandung nilai pendidikan 

yang diantaranya: nilai kerja keras, nilai tekad semangat, nilai rendah hati, nilai cinta kasih, 
nilai jujur, dan nilai diplomasi. Seperangkat nilai tersebut dijadikan inspirasi penciptaan 
ilustrasi dekoratif digital yang diterapkan pada media kemeja. Proses eksplorasi penciptaan ini 
menghasilkan visual Wayang Beber Pacitan sebagai ide dasar. Tema yang diangkat pada karya 
adalah nilai pendidikan Wayang Beber Pacitan yang diantaranya: nilai kerja keras, nilai tekad 
semangat, nilai cinta kasih, nilai rendah hati, nilai jujur, dan nilai diplomasi, seperangkat nilai. 
Pada proses perancangan mendapatkan beberapa alternatif prototipe desain yang berupa 
sketsa. Hasil deskripsi ide dan gagasan diolah untuk divisualisasikan ke dalam media gambar. 
Pada tahap ini juga terjadi proses eksplorasi teknik, alat dan bahan. Kemudian pada proses 
perwujudan dilakukan dengan mengembangkan alternatif desain karya. Sebelumnya, diten-
tukan terlebih dahulu desain, alat, dan bahan, serta teknik yang digunakan. Proses meng-
gambar ilustrasi dekoratif memakai perangkat digital dengan teknik pewarnaan sungging. 
Karya digital berformat JPEG diolah dan cetak pada media kain menggunakan teknik digital 
printing. Material kain wolfis yang dipakai pada penciptaan, dijahit untuk dijadikan suatu 
kemeja model hawaiian shirt. Media kemeja dipilih karena fleksibilitasnya untuk segala jenis 
kegiatan. Hasil dari karya berjumlah enam karya yang berjudul: menghidupi, menuju merdeka, 
laut musim semi, memijak bumi, perang buto, dan pelataran. Kelebihan produk kemeja ini 
adalah praktis digunakan dan dapat diproduksi massal, sehingga memberi dampak bagi 
pelestarian nilai Wayang Beber Pacitan. Namun, kekurangannya memerlukan publikasi dan 
marketing produk yang menjangkau masyarakat luas.  
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