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Penelitian ini bertujuan mengetahui rancangan konsep patung padas batu belah lebih dalam. Per-
masalahan yang dirumuskan dalam permasalahan ini adalah ingin mengetahui rancangan konsep 
patung padas batu belah (PPBB) lebih dalam? Ingin mengetahui medium padas apa saja yang di-
gunakan dalam mengimplentasikan konsep pola drawing?. Kemudian latar pemahat apakah mem-
pengaruhi bentuk dan gaya patung padas?. Penelitian ini dijabarkan dengan interpretative kualitatif 
sebagai penelitian seni budaya dengan pendekatan seni murni. Pengumpulan data melalui observa-
si, implementasi, dan studi kepustakaan. Model analisis data disajikan secara formal dan informal. 
Hasil penelitian menunjukkan patung-patung padas batu belah merevitalisasi patung tradisional, 
imajinattif inovatif, bersifat personal, lepas dari tuntutan fungsinya sebagai benda magis, atau se-
bagai sarana upacara agama Hindu. 

Kata kunci : konsep, pola drawing, patung padas

This study aims to find out the concept design of the statue of Padas Batu Belah into deeper de-
scription. The problem that was formulated in this   problem was to find out more about the draft 
concept of the Padas Batu Belah Stone (PPBB). This study explored what mediums were used in 
implementing the concept of drawing patterns. Then the sculptor’s background part gave the affect 
for the shape and style of the statue. Data collection was interpreted with qualitative interpretations 
as studies with a pure approach. Data collection was used observation, implementation, and litera-
ture. Data analysis models were presented formally and informally. The results showed sculptures 
that have revitalized traditionally, imaginatively, innovatively, personaly, non-functional functions 
as magic, or various Hindu rituals.

Keywords : concept, drawing pattern, padas stone

Proses review : 1 - 20 Juni 2019, dinyatakan lolos 21 Juni 2019
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PENDAHULUAN

Patung padas komunitas Batu Belah dihadirkan ke 
ruang publik melalui pameran-pameran. Dua tahun 
ini sudah tiga kali dipamerkan, di berbagai tempat 
yakni di Bentara Budaya Bali, galeri Sumardjo, dan 
di Jepang. 25 Mei 2019 mendatang rencananya akan 
di pamerkan di Art Bali Nusa Dua Bali. Selain bentuk 
dan ekspresi yang sangat khas, patung padas komu-
nitas batubelah mengusung konsep dan perspektif 
yang unik. Digagas oleh Wayan Sujana Suklu, kemu-
dian mengajak masyarakat disekitarnya terlibat da-
lam proses implementasi konsep patung padas.

Ratusan patung padas yang sudah di hasilkan oleh 
pematung di pajang di Batu Belah Art Space (BBAS). 
BBAS memfasilitasi berbagai aktivitas seni seper-
ti: art lab, workshop, art project, art support and 
promote, documenting, artist resident, dan art com-
munity (pemberdayaan masyarakat). Sudah 10 ta-
hun BBAS melakukan aktivitas seni secara intens, 
tepatnya 29 Desember 2019 silam. Datang ke BBAS, 
akan ditemukan karya-karya visual dengan berbagai 
medium diantara rindang pepohonan dan suara ge-
mercik air dari sungai yang membelah pematang. 
Komunitas Lukis Kaca adalah salah satu kelompok 
seni yang diikuti anak-anak sekitaran Dusun Lepang 
yang di payungi oleh BBAS selain komunitas patung 
padas. Pada tahun 2019 ini mendapat support dari 
dosen seni rupa murni Ibu Sri Supriyatini FSRD ISI 
Denpasar melalui ibah pengabdian masyarakat.

Di Bali patung batu padas di buat berdasarkan 
fungsi interior-ekterior tradisional, konsep dan 
bentuk sudah jelas mengacu pada kebutuhan ban-
gunan-bangunan suci serta taman tradisional. Se-
jalan perkembangan pariwisata Bali, hotel-hotel dan 
villa-villa dalam mengembangan sector bangunan 
serta ekterior-interior memanfaatkan patung padas 
serta reliefnya. Sebagian besar patung padas masih 
menggunakan konsep visual tradisional dan modifi-
kasi. Patung padas dengan konsep visual yang khas, 
unik, personal sangat minim ditemukan hari-hari 
sekarang. Padahal awal abad ke-20 di Bali dapat di 
jumpai patung-patung serta relief batu padas yang 
sangat unik salah satunya relief menaiki sepeda di 
Pura Maduwe Karang Buleleng. 

Konsep patung padas yang dihasilkan komunitas 
Batu Belah ini berdasarkan pola drawing yang di-
hasilkan Sujana Suklu. Pola drawing tersebut adalah 
hasil dari cara me-drawing dengan konsep mengkon-
truksi bawah sadar. pola drawing yang dihasilkan be-
rupa garis-garis intuistif cendrung berbentuk alam 
dihadirkan imajinatif. Bentuk pola iajinatif inilah di-
sodorkan pada pematung untuk dijadikan pemantik 
dalam membuat patung padas. Apa yang dikatakan 

Sunarto bahwa konsep elaborasi konseptual terha-
dap rancangan artistic yang terwujud dalam model 
(Sunarto, 2013 : 87). Konsep pada patung padas ko-
munitas Batu Belah merupakan elaborasi drawing 
yang dibuat oleh Sujana Suklu (fine art artist) kemu-
dian di interpretasi oleh pematung. Sinergi antara 
seniman akademis (konseptual) dengan pematung 
otodidak (praktisi), maka terjadilah proses observasi 
partisipatoris dalam melahirkan konsep patung pa-
das.

Project seni dengan konsep partisipatori ini mene-
mukan berbagai kisah dalam implementasinya, kare-
na selain konsep yang elaborative menggunakan me-
dium padas yang unik. Pematung yang mengerjakan 
datang dari berbagai latar belakang yang berbeda an-
tara lain: pematung tradisional, pelukis yang menco-
ba mematung, dan masyarakat desa yang tak pernah 
mematung. Dari awal dapat dipaparkan keunikan 
latar project ini antara lain: konsep, medium, dan 
pemahat. 

Project eksperimental ini sangat menantang untuk 
diamati, sebagai upaya menjawab kelesuan dan min-
imnya patung padas yang khas dan unik. mengim-
bangi kehadiran teknologi cetak patung yang meng-
gunakan gips (plaster of Paris) yang berdampak 
menghilangnya inovasi penciptaan patung itu sendi-
ri. I Wayan Sujana (lebih akrab dipanggil Suklu), la-
hir di Klungkung 6 Februari 1967 sangat membantu 
dalam meliterasi praktek implementasi patung padas 
batu belah ini. Pengalamannnya  berkesenian lebih 
kurang tiga puluh tahun, sebagai dosen yang aktif 
menuliskan penciptaannya membantu dalam penu-
lisan ini. Pengalaman-pengalaman selama proses 
perwujudan konsep pola drawing dengan pemahat 
(partisipatoris) selama lima tahun melahirkan re-
komendasi teori penciptaan. Masing-masing latar 
pemahat memiliki cara atau perspektif yang berbe-
da-beda dalam menginterpretasi pola drawing yang 
dipilih sebagai pemantik. Penelitian ini ingin men-
getahui rancangan konsep patung padas batu belah 
(PPBB) lebih dalam. Ingin mengetahui medium pa-
das apa saja yang digunakan dalam mengimplenta-
sikan konsep pola drawing. Kemudian latar pemahat 
apakah mempengaruhi bentuk dan gaya patung pa-
das. Ketiga hal ini menjadi perhatian dalam penu-
lisan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan interpretatif kualitatif dan 
dirancang sebagai penelitian seni budaya dengan 
pendekatan seni murni. Metode yang digunakan ada-
lah metode kualitatif dengan instrumen utamanya 
adalah peneliti sendiri dilengkapi dengan pedoman 
wawancara. Model analisis data yang digunakan ada-
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lah model analisis interaktif (Miles dan Huberman 
dalam Sutopo, 1996: 85). Pengumpulan data dilaku-
kan reduksi dan sajian data. Selanjutnya penyusunan 
sajian data secara sistematis.

PEMBAHASAN

Hasil penelusuran menunjukkan konsep patung pa-
das batu belah adalah perjalanan yang cukup pan-
jang, di dalamnya merupakan pemikiran-pemikiran 
Sujana Suklu dalam konteks sosiol patung batu padas 
tradisional. Dia melakukan eksperimental ekspolor-
atif pola bentuk bawah sadar dengan intensitas yang 
tinggi. Setiap hari mengasilkan pola drawing 200 
buah pada setiap lembar novel bekas. Ribuan pola 
drawing inilah yang dipilih oleh pemahat dijadikan 
pola konsep visual. 

Perwujudan bentuk patung tersebut mengacu pada 
pola drawing on novel, dilalui proses evaluasi un-
tuk pencapaian kualitas yang baik. Melalui taha-
pan-tahapan metodik karya-karya seni patung siap 
pada tahap penyajian, mempublikasikan ke publik 
dan masyarakat seni. Masyarakat dan medan sosial 
seni menjadi apresian menguji kwalitas konsep pa-
tung padas secara langsung. Sujana Suklu berujar: 
keberadaan seni di era globalisasi pada saat ini khu-
susnya, seni patung menjadi kebanggaan dan diplo-
masi bangsa di mata dunia internasional. Secara tra-
disional seni patung ini, mampu memberikan makna 
estetik dan falsafah kearifan lokal yang berguna 
dalam pendidikan anak bangsa. Dengan terjagan-
ya nilai-nilai falsafah lokal (nilai-nilai kebhinekaan, 
tradisi, dan kebangsaan) tersebut diharapkan dapat 
mengantisipasi nilai-nilai negatif dari luar. Pemahat 
secara langsung dapat merasakan dan menemukan 
keyakinannya sebagai pematung yang memiliki jati 
diri.

Di pendahuluan sudah disinggung metoda serta alur 
terciptanya konsep patung padas batu belah melalui 
elaborasi seniman fine art (Sujana Suklu) dengan 
pemahat (pelukis memahat, pemahat tradisional, 
dan masyarakat yang belum pernah memahat). Im-
plementasi dan penerapan konsep patung padas dit-
erapkan melalui partisipatori dengan metode PRA 
pada penciptaan seni. Metode penelitian ini adalah 
metode  penciptaan seni partisipatori yang mana 
pengembangan konsep berkesenian inovatif dan 
mengakar pada hasil penelitian. Partisipatory Ru-
ral Appraisal (PRA) adalah pendekatan atau metode 
yang memungkinkan masyarakat untuk saling berb-
agi, meningkatkan dan menganalisis pengetahuan 
mereka tentang kondisi dan kehidupan desa dalam 
membuat rencana dan tindakan nyata (Chambers, 
1996). Rochdyanto mengatakan beberapa prinsip 
dasar yang harus dipenuhi dalam metode PRA an-

tara lain saling belajar dan berbagi pengalaman, 
keterlibatan semua anggota kelompok dan informa-
si, orang luar sebagai fasilisator, konsep triangulasi, 
serta optimalisasi hasil, orientasi praktis dan keber-
lanjutan program (Rochdyanto, 2000). Hal tersebut 
untuk menghasilkan rancangan program yang lebih 
sesuai dengan hasrat dan keadaan masyarakat. Pem-
berdayaan masyarakat telah berhasil yaitu pengam-
bangan kemampuan dalam mengkaji keadaan mere-
ka sendiri, selanjutnya melakukan perencanaan dan 
tindakan. Selain itu melalui pendekatan ini, tercapai 
kesesuaian dan ketepatgunaan program dengan ke-
butuhan masyarakat sehingga berkelanjutan (sus-
tainability) program dapat terjamin.
Lima tahun Sujana Suklu menggali kemungkinan-ke-
mungkinan patung inovatif, menjadi landasan tera-
pan seni patung. Sekarang sudah tahun ke dua tera-
pan patung padas dengan metode modeling dengan 
ukuran zise besar. Tahun pertama sudah berhasil 
menerapkan pola drawing dengan size kecil-kecil 
berjumlah 165 buah. Tahun pertama dan tahun ke 
dua memiliki konsep yang sama berdasarkan pola 
drawing, dan konsep yang berbeda bahan padasnya. 
Di bawah ini skema penciptaan konsep patung padas 
tersebut.

Gambar 1. Skema proses konsep penciptaan patung 
padas tahun pertama

Patung padas yang dihasilkan pada tahun perta-
ma melalui tahapan-tahapan penemuan ide atau 
gagasan novel bekas. Novel yang sudah terbaca di 
manfaatkan Sujana Suklu sebagai media dalam me-
ngungkapkan gagasan terkait bahasa visual bawah 
sadar. Novel bekas ratusan halaman tersebut dalam 
30 menit sudah terpenuhi dengan pola-pola draw-
ing dengan berbagai bentuk-bentuk tertentu. Pola 
drawing ini lalu dipilih pemahat melalui seleksi dan 
pengamatan, pada proses ini pemahat menentukan 
pilihan dipengaruhi oleh pertama: 1. Bentuk pola 
drawing; 2. Bentuk batu padas; 3. Konsep bentuk 
dalam pikiran pemahat. Setelah tahapan pertama 
pemahat mulai melakukan tahapan kedua: 1. Ben-
tuk; 2. Alur narasi; 3. Komposisi. Tahapan ketiga 
pembentukan patung padas penyelarasan akhir yak-
ni: 1. Pengamatan menyeluruh bakalan patung; 2. 
Penegasan bentuk dan motif; 3. Penyelesaian akhir 
menerapkan gimik, karakter tekstur yang diingink-
an. Setiap tahapan dari aras awal sampai akhir ada 



I Made Jana (Konsep Patung...) Volume 23, Nomor 1, Juni 2019

4

hal-hal dan kemungkinan-kemungkinan perubahan 
persesuaian antara pola, bahan, dan keinginan.

Gambar 2. Skema proses konsep penciptaan tahun 
kedua.

Konsep penciptaan tahun kedua didahului dengan 
memcetak serbuk batu padas dengan mencampur-
kan dengan semen dulu. Proses mencetak melalui 
eksperimen bentukan mokap Styrofoam disela-sela 
cetakan plat. Suklu sendiri mengontrol dan mem-
bentuk. Proses kedua pola drawing dipilih pema-
hat, kemungkinan menggunakan lebih dari satu pola 
drawing sesuai kebutuhan, pada proses ini pemahat 
menentukan pilihan dipengaruhi oleh: 1. Bentuk pola 
drawing; 2. Bentuk batu padas; 3. Konsep bentuk da-
lam pikiran pemahat. Kemudian tahapan ketiga: 1. 
Bentuk; 2. Alur narasi; 3. Komposisi. Tahapan akhir 
pembentukan patung padas penyelarasan akhir yak-
ni: 1. Pengamatan menyeluruh bakalan patung; 2. 
Penegasan bentuk dan motif; 3. Penyelesaian akhir 
menerapkan gimik, karakter tekstur yang diingink-
an.  

Patung padas batu belah merupakan mozaik ungka-
pan seni yang memadukan tradisi dan non tradisi. 
Berbagai unsur motif yang terekspresikan dalam 
penciptaan patung padas tersebut tumbuh dari akar 
seni yang terpendam di masa lampau (motif nusan-
tara). Tentu saja hal ini memiliki hubungan antara 
seni tradisi dengan seni modern, merupakan suatu 
jalinan yang positif, bahwa seni rupa modern men-
gambil sejumlah  elemen tradisional dan atau seni 
pra-sejarah. Selain skill yang sudah dimiliki, pema-
tung dengan sadar menggunakan motif-motif lama 
dalam ekspresi padasnya. Peminjaman ini menun-
jukkan kesadaran identitas sekaligus pelestarian 
kelokalan yang dimiliki. 

Memperhatikan objek yang menjadi garapan karya 
seni dalam konteks berpikir tradisi dan modern, se-
jalan dengan pandangan Umar Kayam dalam Umar 
Kayam dan Jaring Semiotik (1998: 256), tradisi dan 
modern, bukanlah dua konsep yang berhadapan se-
cara dikotomis, melainkan berkesinambungan dan 

mengandung berbagai kemungkinan perpaduan 
unsur antara keduanya. Senada dengan hal tersebut 
Kusnadi mengatakan bahwa, ekspresi dalam karya-
karya seni rupa baru ini mencerminkan kehalusan 
perasaan, kekayaan intuisi dan ide yang disalurkan 
melalui bentuk-bentuk kreativitas artistik yang lama 
maupun baru, sebagai nilai kemanusiaan yang ber-
harga untuk dihayati (Kusnadi 1979: 141). Karya seni 
kontemporer Indonesia diwujudkan dalam berbagai 
thema, melalui pengolahan gaya, medium lama mau-
pun baru.

Karya-karya seni patung padas batu belah, hubun-
gannya dengan kreativitas didasari oleh konsep vi-
sual melalui pola drawing on novel dan keunikan 
dari material/bahan batupadas sebagai medium 
yang bentuknya tidak teratur, dikembangkan menja-
di karya-karya seni (kususnya seni patung) memiliki 
originalitas dan nilai-nilai fungsi yang baru. Ciri-ciri 
yang kuat dari pendekatan ini, terlihat adanya keber-
anian dan kepekaan yang kuat dalam meresepsi  dan 
menginterpretasi pola-pola atau bentuk goresan yang 
terdapat dalam novel kemudian ditransfer ke dalam 
material batu padas. Proses kreatif yang ditunjukan 
oleh komunitas batu belah memberikan hawa segar 
bagi perkembangan seni patung dimasa mendatang, 
dengan penampilan yang sangat khas, unik, melaku-
kan inovasi menonjolkan bentuk motif penggabun-
gan dari motif tradisional Bali dengan motif yang ada 
di daerah lain di Nusantara. 

Karya patung padas komunitas batu bela, menampil-
kan ekspresi bentuk lebih lugas dan naïf, bakat-bakat 
ornamentiknya sangat kental memperlihatkan ciri 
khas Bali dan elaborasi motif-motif nusantara. Rupa-
nya dalam proses partisipatori suklu mengawali den-
gan memberi pengetahuan terkait ornament dan pa-
tung-patung primitive nusantar, serta menunjukkan 
karya-karya pada pematung. Patung-patung terse-
but seperti, pahatan dari Papua/Asmat, Sulawesi, 
Nias dan daerah lain di Indonesia. Gairah mencipta 
penuh kebebasan, tidak ada paksaan sehingga mam-
pu menghasilkan karya seni patung bentuk yang 
khas. Patung-patung yang tercipta, terlihat/meng-
ingatkan pada patung pada zaman batu, di Pasemah 
di Sumatra, yang memiliki bentuk dasar bongkahan 
batu, seluruh bidangnya dipahatkan tokoh praju-
rit menunggangi gajah. Pahatan berupa relief tanpa 
mengubah  bentuk dasar bongkahan batu tersebut 
menghasilkan bentuk patung yang menyimpang dari 
kebenaran bentuk alami. Patung padas batu belah 
menunjukkan distorsi bentuk dan sikap mengikuti 
struktur batu dalam membangun narasi bentuk seni 
patung.

Patung-patung padas batu belah merevitalisasi pa-
tung tradisional, imajinattif inovatif, bersifat per-
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sonal, lepas dari tuntutan fungsinya sebagai benda 
magis, atau sebagai sarana upacara agama Hindu di 
Bali. 

Hasil yang tampak, dengan aura tradisi, merupakan 
hasil kreativitas untuk membangun vitalitas ben-
tuk-bentuk ekspresi sebagai tuntutan seniman masa 
kini. Dengan cara seperti ini dapat dicapai, bahwa ia 
sangat akrab dengan tradisinya dan menyadari pula 
ada nilai-nilai dalam tradisi yang mampu memper-
kaya bahasa bentuk patung yang diciptakan. Berikut 
karya-karya patung padas batu belah, yang mengacu 
pada pola drawing on novel.
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Papan nama sebuah perusahaan adalah merupakan suatu media informasi yang sangat penting 
karena dapat  memberikan informasi pertama sebelum orang memasuki sebuah perusahaan sehing-
ga letaknya selalu di depan. Papan nama juga berfungsi sebagai identitas diri perusahan atau media 
promosi untuk menarik calon konsumen sehingga harus dibuat dengan perencanaan yang matang. 
Ukuran huruf yang digunakan hendaknya sesuai dengan rumus yang ada sehingga pembaca merasa 
nyaman dan tertarik untuk membaca.  Besar kecilnya ukuran huruf tergantung pada jarak pembaca 
yang kita inginkan. Untuk menghitung tinggi huruf menggunakan sebuah rumus yaitu:  

T ( tinggi huruf untuk Huruf besar) =
200

,, mmdlmJarakbaca

Dengan mengetahui tinggi huruf maka, ukuran-ukuran dari huruf yang lainnya dapat diketahui, 

Lebar huruf: Tcm
3
2 . Tebal huruf: Tcm

6
1 , jarak antar huruf: Tcm

5
1 . Ukuran huruf pada tulisan 

Fakultas Seni Rupa Dan Desain Institut Seni Indonesia Denpasar memiliki tinggi 40 cm, lebar 20 
cm, dan ketebalan 6 cm. Jarak pandang terjauh antara papan nama dan pembaca adalah 18 meter. 
Dilihat dari rumus ukuran huruf yang tidak memenuhi syarat adalah huruf pada tulisan ”Fakultas 
Seni Rupa Dan Desain”, sehingga harus diperbaiki. Sesuai hasil penghitungan dengan rumus usaha 
perbaikan ukuran huruf diperoleh ukuran huruf terkecil yaitu, tinggi 90 cm, lebar 60 cm, dan tebal 
15 cm. Pada yang  papan nama Fakultas Seni Rupa dan Desain memiliki warna yang hampir sama 
antara warna objek huruf dan warna latar belakang, sehingga dari jarak pandang yang jauh san-
gat sulit dibaca. Ini disebabkan tidak adanya kontras warna antara keduanya.Oleh karena itu perlu 
dilakukan perbaikan, dengan memberi kontras warna antara warna huruf dan latar belakang.

Kata kunci: ergonomi, huruf, papan nama.

A company name board which located in front of the company was an important information media 
because it offers initial information before they enter the company. A company name board  also 
functioned as company’s identity or promotion media to invite customers candidate therefore it 
should design with proper planning. The letter size applied should full filled the pattern used to 
make the readers comfort and interested in reading it. In the matter of font size whether it is big or 
small, it depended on ideal readers’ distance. The pattern used in accounting the letter’s high was:

T (Letter high) =  Read Distance (mm)
                                  200
By finding letter high, the other letter height will be detected. Letter wide: 2/3T cm. Letter thick: 
1/6T cm, distance between letters: 1/5Tcm. The size letters on name board of Faculty of Fine Art 
and Design, Indonesian Institute of the Arts Denpasar has 40 cm high, 20 cm wide and 6 cm thick. 
The longest readability between the name board and the reader is 18 m. The letters which not ap-
propriate to the requirement was the letters on “Fakultas Seni Rupa dan Desain” therefore it should 
be revised. Based on the formula on pattern of letter’s effort revision, the smallest letter obtained 
at 90 cm high, 60 cm wide, and 15 cm thick. The colour of “Fakultas Seni Rupa dan Desain” name 
board has the same colour between letters object and the background of name board which caused 
it difficult to be read from long distance. It was also influenced by the contrast colour between both 
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colour. The revision applied by giving contrast colour between letters and background, 

Keywords: Ergonomy, Letter, Nameboard

PENDAHULUAN

Papan nama adalah salah satu media untuk meng-
etahui lokasi suatu tempat yang dibutuhkan oleh 
hampir semua instansi baik swasta maupun negeri. 
Papan nama berfungsi untuk identitas lembaga atau 
perusahaan. Papan nama menunjukkan pretise suatu 
lembaga. Makin bagus papan nama yang dimiliki 
lembaga, maka hal ini dapat menunjukkan prestise 
lembaga yang tinggi dan maju. Lembaga yang men-
getahui fungsi papan nama, akan membuat papan 
namanya sesuai dengan jenis usahanya, pemilihan 
huruf yang baik dan pemilihan warna yang seindah 
mungkin sehingga papan namanya berfungsi maksi-
mal dan gampang diingat oleh pembacanya. Untuk 
membuat papan nama yang baik dan dapat dengan 
nyaman dibaca, hendaknya memperhatikan prin-
sip-prinsip desain papan nama. Salah satunya ada-
lah prinsip ergonomi, yang di dalamnya terdiri dari 
ergonomi huruf dan warna.

Kenyataan di lapangan, banyak desain papan nama 
yang hanya dibuat tanpa memperhatikan prinsip er-
gonomi dan hanya memperhatikan segi keindahan 
semata.Sehingga papan nama tersebut susah diba-
ca, tidak memberi kenyamanan bagi pembaca, pada 
akhirnya akan mengganggu keindahan yang ingin 
diwujudkan.  

Oleh karena itu sebuah papan nama, mulai pada 
tahap perencanaannya perlu memperhatikan semua 
aspek sehingga media-media tersebut dapat diterima 
oleh semua kalangan dan dapat memberi kenyaman-
an. Dalam kesempatan ini penulis khusus  memba-
has prinsip ergonomi papan nama Fakultas Seni 
Rupa dan Desain Institut Seni Indonesia Denpasar.

KAJIAN PUSTAKA

2.1 Tinjauan Ergonomi
Ergonomi adalah  ilmu, teknologi dan seni untuk 
menserasikan alat-alat, cara kerja dan lingkungan, 
pada kemampuan, kebolehan dan batasan manu-
sia, sehingga diperoleh kondisi kerja dan lingkungan 
yang sehat, aman, nyaman dan efisien sehingga ter-
capai produktivitas yang setinggi-tingginya. Tujuan 
Ergonomi adalah dalam rangka memperoleh suatu 
cara, sikap, alat dan lingkungan kerja yang sehat/
aman perlu berpijak kepada kemampuan, kebole-
han dan keterbatasan manusia. Dengan tujuan yang 

ideal adalah mengatur pekerjaan tersebut berada 
dalam batas-batas di mana manusia bisa mentoler-
irnya, tanpa menimbulkan kelainan-kelainan (Man-
uaba,1998). Untuk mencapai tujuan yang diingink-
an perlu adanya perhatian pada aspek-aspek: task, 
organisasi dan lingkungan, serta pengaruh-pen-
garuhnya  yang ditimbulkan terhadap tubuh. Aki-
bat pengaruh dari ketiga aspek tersebut, baik secara 
sendiri-sendiri atau bersamaan bukan tidak mungkin 
menimbulkan beban tambahan di luar beban dari 
pekerjaan yang sesungguhnya. Tujuan akhir dari er-
gonomi adalah meningkatkan produktivitas, kesela-
matan, kenyamanan dan kualitas hidup. Sedangkan 
Manuaba (1998 b), lebih terperinci mengatakan man-
faat penerapan ergonomi antara lain adalah: peker-
jaan lebih cepat selesai; resiko pekerjaan lebih kecil; 
resiko penyakit akibat kerja kecil; kelelahan berku-
rang; rasa sakit berkurang /tidak ada. Ergonomi 
diperlukan karena: adanya berbagai dampak pem-
bangunan seperti: 1) adanya kecelakaan. 2) adanya 
penyakit akibat kerja, 3) adanya polusi, 4) adanya 
ketidak puasan kerja, dan 5) banjir dan bencana lain-
nya. 

Seperti telah diuraikan di atas bahwa ergonomi 
dapat memberikan kontribusi pada banyak hal da-
lam rangka mencapai tujuan yang positif, bukan 
tidak mungkin peranan ergonomi dapat berperan 
banyak dalam memberikan kenyamanan pada media 
komunikasi visual.

2.2  Ergonomi Huruf  
Huruf ergonomis adalah huruf yang ukurannya se-
suai dengan jarak baca sehingga dapat memberikan 
kenyamanan, tidak menimbulkan kelelahan mata 
bagi pembaca. Agar sebuah tulisan dapat dibaca den-
gan nyaman serta memperhatikan kemampuan mata 
orang yang akan membacanya maka, tulisan harus 
tersusun oleh huruf-huruf yang sesuai dengan ru-
mus. Besar kecilnya ukuran huruf tergantung pada 
jarak pembaca yang kita inginkan. Untuk meng-
hitung tinggi huruf, para ahli mendapatkan sebuah 
rumus:
T ( tinggi huruf untuk Huruf besar) =

200
,, mmdlmJarakbaca

 

Jika jarak baca yang kita inginkan dapat dibaca dari 

Proses review : 1 - 20 Juni 2019, dinyatakan lolos 21 Juni 2019
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jarak 6 meter, maka tinggi huruf T=
200

6000mm
= 

30mm = 3 cm 
Dengan mengetahui tinggi huruf maka, ukuran dari 
huruf yang lainnya dapat diketahui, Lebar huruf: 

Tcm
3
2

. Tebal huruf: Tcm
6
1

, jarak antar huruf: 

Tcm
5
1 (Nala, 1992).

2.3  Ergonomi Warna
Menurut Sastrowinoto (1985), dalam Negara, I.N. 
2009. Evaluation Ergonomi Usage Letter at Process 
Teach in Elementery School X di Denpasar. agar 
mata mudah terkesiap, obyek seyogyanya diwarnai 
dengan warna yang berkontras tinggi, warna men-
yala (merah-coklat dikontras dengan hijau daun). 
Sebaliknya kalau hendak membuat pendangan yang 
samar sebaiknya dipergunakan yang netral terhadap 
pelatarannya. Warna-warna yang berkontras tinggi 
baik dipakai untuk mewarnai bagian-bagian kecil 
tapi penting (pegangan, roda pengendali, tombol 
dan sejenisnya). Kontras yang paling besar diperoleh 
dengan warna kuning dan hitam, baik dalam kontras 
warna maupun kontras dalam kecerahannya menca-
pai maksimum. Dari sudut fisiologis kerja makin se-
dikit warna kontras makin baik, dan dibatasi sampai  
tiga warna atau paling banyak lima warna.

Tetapi bagi jandela toko, ruang penjualan dan pam-
eran, di mana pengunjung harus ditarik perhatiann-
ya terkadang perlu dikejutkan oleh warna yang dapat 
mengesiapkan mata. 

Untuk media informasi disarankan memilih war-
na-warna yang berdekatan atau yang tidak memi-
liki kekontrasan yang tinggi sehingga dapat mem-
beri kenyamanan bagi pembaca apalagi pada media 
informasi yang dinikmati dalam jangka waktu yang 
lama yang membutuhkan konsentrasi mata agak 
lama. Dengan kurang pengetahuan tentang warna, 
maka akan terjadi ketidaklestarian fungsi mata yang 
berakibat pada antara lain kelelahan dan kecelakaan. 
Stress terhadap alat penglihatan dapat berakibat 
kelelahan visual dan persyarafan. Kelelahan visu-
al timbul sebagai stress intensif pada fungsi-fung-
si mata seperti terhadap otot-otot akomodasi pada 
pekerjaan yang perlu pengamatan secara teliti atau 
terhadap retina sebagai akibat dari ketidaktepatan 
warna.(www.akademica.education, landasan teori 
keselamatan dan kesehatan kerja) 

Menurut Sutajaya 2008, sebuah display tercetak dis-
arankan menggunakan huruf dengan warna gelap 
dan menggunakan latar warna terang. Sebaliknya 
jika ditampilkan pada layar monitor LCD atau OHP 
menggunakan warna huruf terang dan latar belakang 
gelap.
Kontras warna secara sederhana diartikan,  paduan 2 
warna yang salah satunya memiliki intensitas tinggi 
dan satunya lagi memiliki intensitas warna rendah. 
Secara ergonomi kontras warna diterapkan pada me-
dia /display  yang sangat dipentingkan seperti tom-
bol-tombol kecil pada kendaraan, pesawat terbang, 
remote control,  tanda bahaya, tanda peringatan, dan 
lain-lain.  

Gambar 1. Lingkaran Warna(tanda garis lurus menun-
jukkan warna kontras)

Gambar 2. Garis “W” menunjukkan warna berdekatan/
analog

https://www.akademica.education
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MATERI DAN METODE

Materi 
Subjek pembahasan adalah prinsip ergonomi pada 
papan nama Fakultas Seni Rupa dan Desain Institut 
Seni Indonesia Denpasar

Metode
Metode yang dipakai adalah metode kualitatif 
deskripsi dengan perolehan data melalui metode 
observasi yang dikaji  dengan metode kepustakaan 
yaitu pengujian melalui teori ergonomi huruf dan er-
gonomi warna.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Ukuran Huruf pada Papan Nama Fakultas Seni Rupa 
dan Desain Institut Seni Indonesia Denpasar

Huruf yang terdapat pada Papan Nama Fakultas Seni 
Rupa dan Desain Institut Seni Indonesia Denpasar 
adalah huruf jenis serif yaitu huruf berkaki yang ter-
buat dari logam dengan memiliki ukuran tinggi huruf 
40 cm, lebar huruf 20 cm dan tebal huruf 6 cm.

Agar sebuah tulisan dapat dibaca dengan enak dan 
nyaman serta memperhatikan kemampuan mata 
orang yang akan membacanya maka, tulisan harus 
disusun dengan huruf-huruf yang sesuai dengan ru-
mus. Besar kecilnya ukuran huruf tergantung pada 
jarak pembaca yang kita inginkan. Menurut Nala, 
1992, untuk menghitung tinggi huruf, menggunakan 
sebuah rumus:
T ( tinggi huruf untuk Huruf besar) =

200
,, mmdlmJarakbaca

Jika jarak baca yang kita inginkan dapat dibaca dari 
jarak 18 meter, maka tinggi huruf

 T=
200

180000
= 900mm = 90 cm 

Dengan mengetahui tinggi huruf maka, ukuran-uku-
ran dari huruf yang lainnya dapat diketahui, Lebar 

huruf: Tcm
3
2

. Tebal huruf: Tcm
6
1

, jarak antar 

huruf: Tcm
5
1 (Nala, 1992).

 
Usaha perbaikan ukuran huruf pada papan nama 
Fakultas Seni rupa Dan Desain, sesuai dengan hasil 
observasi di lapangan yaitu, jarak pandang terjauh 
pembaca adalah 14 meter, sehingga dapat dihitung 

dengan rumus sebagai berikut: 

Tinggi =
200

180000mm
= 900 mm = 90 cm

Lebar = cmx90
3
2

= 60 cm

Tebal = cmx90
6
1

= 15 cm

Ukuran huruf terkecil yang harus ada pada papan 
nama Fakultas Se ni rupa Dan Desain adalah, tinggi 
90 cm, lebar 60 cm, dan tebal 15 cm. Jadi yang tidak 
memenuhi syarat adalah huruf pada tulisan ”fakultas 
seni rupa dan desain”, sehingga harus diperbaiki ses-
uai dengan hasil penghitungan dengan rumus. 

Gambar 3. Papan nama FSRD ISI Denpasar dilihat dari 
jarak tertentu

Warna yang terdapat pada Papan Nama Fakultas 
Seni Rupa dan Desain Institut Seni Indonesia Den-
pasar adalah, terdiri dari warna dasar abu-abu yang 
terbuat dari material batu padas atau warna batu pa-
das asli. Warna huruf pada tulisan adalah abu-abu/
silver sesuai dengan warna bahan dasarnya yang ter-
buat dari logam aluminium. Pada yang  papan nama 
Fakultas Seni Rupa dan Desain memiliki warna yang 
hampir sama antara warna objek huruf dan warna 
latar belakang, sehingga dari jarak pandang yang 
jauh sangat sulit dibaca. Ini disebabkan tidak adan-
ya kontras warna antara keduanya.Oleh karena itu 
perlu dilakukan perbaikan, dengan memberi kontras 
warna antara warna huruf dan latar belakang.

Gambar 4. Warna yang terdapat pada papan nama 
FSRD ISI Denpasar

90 cm

90 cm
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SIMPULAN

Bertolak dari hasil dan pembahasan di atas dapat 
dibuat simpulan sebagai berikut.
1. Ditinjau dari aspek ergonomi ukuran huruf pada 

papan nama Fakultas Seni rupa Dan Desain be-
lum menerapkan aspek-aspek ergonomi yang 
ada yaitu dengan ukuran tinggi huruf 40 cm, leb-
ar huruf 20 cm dan tebal huruf 6 cm.

2. Upaya perbaikan ukuran huruf pada papan nama 
Fakultas Seni rupa Dan Desain disesuaikan den-
gan aspek ergonomi, adalah ukuran huruf terke-
cil yang harus dibuat dengan  tinggi 90 cm, lebar 
60 cm, dan tebal 15 cm, sesuai dengan jarak pan-
dang terjauh adalah 18 meter.

SARAN

Saran yang yang tampaknya penting disampaikan 
pada penelitian ini adalah sebagai berikut.
1. Perlu diinformasikan kepada pemilik lembaga 

tentang pentingnya aspek ergonomi pada papan 
nama sehingga memberikan kenyamanan pada 
pembacanya. 

2. Redesain papan nama hendaknya selalu berpe-
doman pada  aspek ergonomi sehingga pembaca 
selalu merasa nyaman. 
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Di Indonesia, tahun 2019 disebut juga sebagai tahun politik karena berlangsungnya pemilihan ekse-
kutif dan legislatif secara bersamaan pada 17 April 2019. Memasuki awal tahun ini, berbagai peris-
tiwa politik selalu menjadi pemberitaan utama media massa seperti Majalah Tempo. Selain berita, 
opini-opini yang dihadirkan majalah Tempo dikenal masyarakat sebagai opini yang kritis termasuk 
opininya menggunakan kartun. Kartun Majalah Tempo adalah kartun editorial yaitu sebuah karya 
visual yang hadir untuk memberikan opini atau kritik terhadap peristiwa sosial-politik. Sejalan den-
gan hal tersebut, tahun 2019 menjadi ladang yang ‘subur’ bagi kartun Majalah Tempo untuk men-
yampaikan opini tentang peristiwa politik dengan memanfaatkan teks visual dan teks verbal. Latar 
belakang tersebut menjadikan penelitian ini dilakukan dengan tujuan; (a) Untuk mendeskripsikan 
teks visual dan teks verbal kartun Majalah Tempo tahun 2019, (b) Untuk mendeskripsikan makna 
denotasi dan makna konotasi kartun Majalah Tempo tahun 2019. Penelitian ini menggunakan ran-
cangan penelitian kualitatif. Hasil penelitian menunjukan teks visual yang menghadirkan manusia 
dan teks verbal kartun yang menghadirkan tulisan-tulisan sebagai pendukung pesan yang disam-
paikan. Makna denotasinya adalah sebuah narasi figur-figur manusia yang menjadi tanda untuk 
merepresentasikan peristiwa, dan dengan makna konotasi sebagai sebuah kartun kritik terhadap 
persoalan yang perlu mendapatkan perhatian dan perbaikan.

Kata Kunci: Kartun Majalah Tempo, Tahun Politik, Makna Denotasi dan Makna Konotasi

In Indonesia, 2019 is also called a political year because of the ongoing executive and legislative 
elections on April 17, 2019. Entering the beginning of this year, various political events have always 
been the main news of mass media such as Tempo Magazine. In addition to news, the opinions are 
presented by Tempo magazine known by the public as critical opinions including their opinions 
using cartoons. Cartoon of Tempo Magazine is an editorial cartoon that is a visual work to provide 
opinions or criticisms of socio-political events. In line with this, 2019 has become a ‘well grown’ field 
for Tempo magazine’s cartoon to present opinions about political events by utilizing visual texts 
and verbal texts. These backgrounds make this research carried out with the aim of; (a) To describe 
the visual text and verbal text of Tempo magazine’s cartoon in 2019, (b) To describe the denotation 
meaning and the connotation meaning of Tempo magazine’s cartoon in 2019. This study uses a 
qualitative research design. The results of this study show visual texts that present human figures 
and verbal texts of the cartoon present some writing that support the message that would like to be 
presented. The denotation meaning of the cartoon is a narrative of human figures that as a sign to 
represent events, and with connotation meaning as a criticism cartoon of the problems that need 
attention and solution.

Keywords: Cartoon Tempo Magazine, Year of Politics, Denotation Meaning and Connotation 
Meaning

Proses review : 1 - 20 Juni 2019, dinyatakan lolos 21 Juni 2019
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PENDAHULUAN

Kartun merupakan sebuah karya visual yang bersifat rep-
resentasi dan simbolik. Kekuatan utama dari sebuah kartun 
terletak pada ide untuk menghadirkan tanda sebagai repre-
sentasi sebuah peristiwa sosial politik. Kehadiran kartun 
sering kita jumpai pada media masa cetak seperti 
Koran dan majalah. Tempo sebagai sebuah majalah 
yang dikenal selalu kritis membahas persoalan sosial 
politik juga mengahdirkan kartun. Kartun yang hadir 
di Majalah Tempo ini disebut sebagai kartun editori-
al atau kartun opini sebuah media massa. Kartun ed-
itorial (editorial cartoon) adalah visualisasi tajuk rencana 
sebuah media. Kartun ini biasanya membicarakan masalah 
politik ataupun masalah-masalah aktual yang menjadi 
berita utama dari redaksi. Disetiap terbitnya, Majalah 
Tempo selalu hadir dengan kartunnya yang humor 
dan dengan kritik yang tajam. Berbagai peristiwa di 
tahun politik 2019 juga tercatat dalam kartun opini 
tersebut.

Tahun 2019 disebut juga sebagai tahun politik kare-
na dilaksnakannya pemilihan presiden dan wakil 
presiden, pemilihan DPR, DPRD Provinsi, DPRD Ka-
bupaten/Kota dan juga pemilihan DPD (Dewan Per-
wakilan Daerah) secara serentak pada 17 April 2019. 
Tahun 2019 menjadi tahun penuh dengan berita 
politik serta kampanye dari pasangan calon presiden 
dan wakil presiden beserta dengan partai-partai poli-
tik yang mengusung calon legislatifnya untuk duduk 
di kursi dewan. Tahun 2019 juga menjadi ajang kam-
panyenya para calon anggota Dewan Perwakilan 
Daerah sebagai wakil daerah yang selama ini dikenal 
tanpa melalui partai politik. Kehidupan sosial-politik 
masyarakat di Indonesia saat tahun politik menjadi 
“ladang subur” bagi kartun editorial Majalah Tempo 
untuk menyampaikan kritik atau pendapat. 

Secara visual Kartun Majalah Tempo sangat menarik 
untuk dibongkar karena tanda-tanda yang dihadir-
kan sangat kuat mencerminkan realitas kehidupan 
sosial politik masyarakat Indonesia. Pesan-pesan 
yang dihadirkan melalui kombinasi gambar dan 
kata juga menarik untuk diungkap karena; pertama, 
kartun pada Majalah Tempo dikenal kritis, Majalah 
Tempo yang merupakan Majalah dengan sasaran 
pembacanya adalah kalangan kelas menengah yang 
diandaikan juga sebagai pembaca yang kritis.

Sebagai karya komunikasi visual, kartun sangat kuat 
dengan penandaan untuk menyampaikan kritikn-
ya terhadap peristiwa yang terjadi di tengah-tengah 
masyarakat. Tanda-tanda tersebut dihadirkan den-
gan teks visual dan juga teks verbal. Berdasarkan 
hal tersebut maka dirumuskan permasalahan yai-
tu: 1) bagaimana teks verbal dan teks visual kartun 
Majalah Tempo tahun 2019? dan 2) bagaimana tan-

da dan makna kartun Majalah Tempo tahun 2019? 
Berkaitan dengan hal tersebut, maka kartun Majalah 
Tempo tahun 2019 sangat tepat dikaji menggunakan 
teori semiotika Roland Barthes.

LANDASAN TEORI

Kartun Majalah Tempo
Kata “cartoon” asalnya adalah karton, kertas tebal 
yang digunakan untuk membuat sketsa rancangan 
dalam pembuatan fresco (lukisan dinding). Sketsa 
tersebut menjadi acuan gambar untuk dijiplak di 
dinding. Pada tahun 1843 Balaikota London men-
gadakan sayembara pembuatan”cartoon” untuk lu-
kisan dinding gedungnya. Hasil para peserta dipa-
merkan di Balaikota, saat itu majalah satire ‘Punch’ 
membuat karya sindir karya John Leech berjudul 
‘Cartoon No.1” memprotes gagasan Balaikota yang 
dianggap pemborosan. ‘Punch’ merupakan majalah 
satire yang menjadi media kritik kebijakan pemer-
intah yang tidak sesuai dengan aspirasi masyarakat. 
Sejak itu kata ‘cartoon’ mulai dipakai unuk menye-
but gambar sindir (Wigiono dalam Sunarto, 2019:3). 
Kartun majalah Tempo adalah gambar kartun yang 
memiliki opini/kritik terhadap peristiwa sosial poli-
tik yang terjadi di tahun 2019 yang dimuat oleh 
Majalah Tempo. Sebuah majalah yang terbit seti-
ap minggu dengan pimpinan redaksi/ penanggung 
jawabnya bernama Arief Zulkifli. Majalah Tempo 
beralamat redaksi Gedung Tempo di Jalan Palmer-
ah Barat no. 8 Jakarta Selatan 12210 dengan alamat 
email: red@tempo.co.id

Teori Semiotika
Kata “semiotika” berasal dari bahasa Yunani, semeion 
yang berarti tanda, atau seme yang berarti menafsir 
tanda. Semiotika berurusan dengan segala sesuatu 
yang bisa dipandang sebagai tanda. Sebuah tanda 
adalah segala sesuatu yang dapat dipakai menggan-
ti sesuatu yang lain secara signifikan (Eco, 2009: 7).  
Dalam pandangan Pilliang (1998: 262), penjelajahan 
semiotika sebagai metode kajian kedalam pelbagai 
cabang keilmuan ini dimungkinkan karena ada ke-
cendrungan untuk memandang pelbagai wacana 
sosial sebagai fenomena bahasa. Berdasarkan pan-
dangan semiotika, bila seluruh praktik sosial dapat 
dianggap sebagai fenomena bahasa, maka semuanya 
dapat juga dipandang sebagai tanda. Hal ini dimun-
gkinkan karena luasnya pengertian tanda itu sendiri.
Roland Barthes mengembangkan dua tingkatan 
pertandaan (staggered system), yang memungkink-
an dihasilkannya makna yang juga bertingkat-ting-
kat, yaitu tingkat denotasi (denotation) dan konotasi 
(connotation). Dalam bukunya Piliang (2003: 261) 
yang berjudul Hipersemiotika diuraikan denota-
si sebagai tingkatan pertandaan yang menjelaskan 
hubungan antara penanda dan petanda, atau tanda 

mailto:red@tempo.co.id
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dan rujukannya pada realitas, yang menghasilkan 
makna yang eksplisit, langsung dan pasti. Makna de-
notasi (denotative meaning), dalam hal ini, adalah 
makna pada apa yang tampak. Denotasi adalah tanda 
yang penandanya mempunyai tingkat konvensi atau 
tingkat kesepakatan yang tinggi.

Sedangkan konotasi adalah tingkat pertandaan yang 
menjelaskan hubungan antara penanda dan petan-
da, yang di dalamnya beroperasi makna yang tidak 
eksplisit, tidak langsung, dan tidak pasti (artinya 
terbuka terhadap berbagai kemungkinan). Misaln-
ya tanda bunga mengkonotasikan kasih sayang atau 
tanda tengkorak mengkonotasikan bahaya. Konotasi 
menghasilkan makna lapis kedua yang bersifat im-
plisit, tersembunyi, yang disebut makna konotatif 
(connotative meaning). Teori semiotika yang digu-
nakan dalam penelitian ini adalah semiotika yang 
dikemukakan Roland Barthes yaitu makna denotasi 
dan konotasi untuk mengungkap makna kartun Ma-
jalah Tempo tahun 2019.

ANALISIS SEMIOTIKA

Pada pembahasan ini akan diuraikan teks visual dan 
teks verbal serta makna denotasi dan makna kono-
tasi kartun Majalah Tempo yang terbit pada edisi 27 
Januari 2019 dan 24 Maret 2019. Kedua kartun ini 
dipilih karena menunjukan kritik terhadap situasi 
politik menjelang pemilu 17 April 2019.

Kartun gambar 1 ini hadir pada Majalah Tempo edi-
si 27 Januari 2019 halaman 10. Berukuran 17,7 cm x 
17,7 cm, kartun ini menggambarkan teks visual figur 

perempuan yang memegang remote televisi, semen-
tara tangan yang lain memperbaiki antena televisi. 
Memakai baju berwarna merah dengan motif bunga 
kuning kecoklatan, perempuan ini tampak kebingun-
gan. Di hadapannya digambarkan teks visual berupa 
televisi yang penuh dengan busa dan gelembung-ge-
lembung busa. Gelembung-gelembung busa terlihat 
melayang di atas kepala figur perempuan tersebut. Di 
atas kepala perempuan ini juga digambarkan balon 
kata yang berwarna kuning. Dalam elemen kartun/
komik, gelembung kata difungsikan oleh kartunis/
komikus untuk menerangkan bahwa figur yang di-
gambarkan sedang berbicara. Dalam balon kata ini 
berisi teks verbal yang bertuliskan: Jam segini bi-
asanya sinetron, kok malah berbusa-busa_TV-nya 
rusak kali, ya?

Teks visual dan teks verbal yang dihadirkan tersebut 
secara denotasi mempunyai narasi tentang seorang 
ibu rumah tangga yang memiliki kesenangan menon-
ton sinetron. Acara sinetron yang biasanya tayang 
pada jam tertentu secara berkelanjutan, menjadikan 
menonton sinetron adalah kebiasaan ibu berbaju 
merah ini. Figur seorang ibu ini sedang bersiap me-
nonton sinetron yang biasa ia tonton, ia sudah san-
gat mengharapkan cerita atau kisah sinetron yang 
biasa ia tonton bisa ia nikmati kembali. Namun pada 
gambar ditunjukan ekspresi wajah ibu tersebut kebi-
ngungan, dan bertanya-tanya kenapa sinetron yang 
biasa ia tonton kemudian tidak bisa ia saksikan di 
layar televisi, apa yang terjadi. Televisinya yang bi-
asa digunakan untuk menonton sinetron mendadak 
penuh busa, gelembung-gelembung busa sangat ban-
yak keluar dari televisinya. Figur ibu tersebut seper-
tinya tidak percaya dan sangat sangsi kalau televisin-
ya rusak. Apakah televisinya yang rusak menjadikan 
televisi penuh busa, atau karena busa yang menjad-
ikan televisinya rusak? Ekspresi wajah ibu digambar-
kan dengan penuh kebingungan.

Pada tingkatan makna konotasi, kartun pada gambar 
1 ini dapat dimaknai bahwa tahun 2019 yang dise-
but sebagai tahun politik telah menghadirkan banyak 
politisi di berbagai media. Politisi bisa hadir di jalan-
jalan melalui baliho dan spanduk. Hadir di media 
sosial seperti Facebook dan Instagram dengan berb-
agai kegiatan kemasyarakatan sebagai bentuk kam-
panye, dan juga sangat banyak hadir di televisi untuk 
berorasi meminta dukungan masyarakat. Kehadiran 
para politisi dalam berbagai ruang, termasuk pada 
layar televisi bertujuan untuk menyampaikan orasi 
kampanye dengan harapan agar dipilih oleh mas-
yarakat pemilih. Semangat untuk menyampaikan 
orasi biasanya dimitoskan bahwa politikus tersebut 
sedang bicara berbusa-busa. Janji-jani kampanye 
para calon legislatif maupun eksekutif sering diiden-
tikan dengan gelembung busa, karena kehadirannya 

Gambar 1. Kartun Majalah Tempo
Edisi 27 Januari 2019
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sangat susah dipegang. Gelembung busa biasanya 
terbang ke udara sehingga sangat sulit untuk dijang-
kau. Perumpamaan ini dimaknai bahwa janji-janji  
para politisi terlalu mengawang-awang, terdengar 
indah namun tidak pernah terealisasi. Antara janji 
dengan kenyataan terlalu jauh. 

Pada pemaknaan yang lain, gelembung busa gam-
pang pecah saat dipegang atau dengan kata lain tidak 
bisa dipegang. Artinya janji-janji para politisi yang 
mengkampanyekan dirinya hadir sebagai orator yang 
janji-janjinya tidak dapat dipercaya. Kata-katanya 
saat kampanye menjelang pemilihan sangat ber-
banding terbalik dengan sikap dan tingkah lakunya 
ketika terpilih. Hampir setiap lima tahun masyarakat 
mengalami hal ini. 

Kartun yang hadir pada majalah Tempo (gambar 1) 
menunjukan betapa janji-janji politik yang berbu-
sa-busa di layar televisi telah mengganggu kehidupan 
seorang ibu yang ingin menonton sinetron. Kehad-
iran politisi yang kampanye di televisi dianggap tidak 
memilki arti, tidak berguna, bahkan seorang ibu lebih 
menikmati tontonan sinetron ketimbang kampanye 
politisi. Tontonan sineton yang selama ini dianggap 
sebagai tontonan ibu-ibu rumah tangga yang men-
empati daftar tontonan bukan kelas pertama, pada 
kartun ini menjadi tontonan yang jauh lebih dinik-
mati oleh seorang ibu ketimbang janji berbusa-bu-
sa para politisi. Gambaran ini menunjukan bahwa 
kampanye berbusa-busa para politisi di layar televisi 
adalah sebuah gangguan yang dapat merusak televisi 
(merusak tontonan). Kartun ini adalah bentuk kritik 

terhadap para politisi baik eksekutif ataupun legisla-
tif agar tidak hanya menghadirkan janji-janji palsu, 
namun setelah terpilih menjadi wakil rakyat, mampu 
bekerja maksimal untuk kepentingan raykat, bukan 
bekerja hanya untuk kekayaan diri sendiri. 

Kartun pada gambar 2 berukuran 17,7 cm x 17,7 cm 
menghadirkan teks visual seorang laki-laki yang 
menggunakan baju putih, celana blue jeans dan 
sepatu berwarna hitam yang berada di atas tum-
pukan tiga kursi. Masing-masing kursi berwar-
na coklat-kuning, coklat-biru dan kuning-merah. 
Teks verbal berisi tulisan Rp 500 Juta tertempel 
pada kursi paling bawah atau kursi yang berwarna 
coklat-kuning. Diatasnya kursi coklat-biru berisi teks 
verbal bertuliskan: Rp 1,2 M, dan paling atas kursi 
yang berwarna kuning-merah berisi teks verbal Rp. 
3,5 M. 

Teks visual yang lain, pada kiri bawah digambar-
kan figur seorang laki-laki menggunakan baju biru 
dan rompi coklat, bercelana panjang dan memakai 
sepatu. Laki-laki ini memegang kursi coklat-biru. 
Pada sisi kanan panel, teks visualnya menggambar-
kan empat laki-laki yang menggunakan rompi coklat 
memegang trampolin yaitu alat yang terdiri dari se-
potong kain yang kencang dan diregangkan diatas 
bingkai baja dengan menggunakan banyak pegas 
yang melingkar. Pada gambar berisi teks verbal ber-
tuliskan KPK menggunakan warna hitam dan mer-
ah. Setting gambar menunjukan suasana tanah yang 
lapang berwana hijau muda dengan langit berwarna 
biru muda.

Makna denotasi pada gambar 1 menunjukan narasi 
seorang laki-laki muda berada diatas kursi bertum-
puk, sehingga ia berada di tempat yang lebi tinggi. 
Namun kursi-kursinya yang digunakan sebagai pi-
jakan berdiri terlihat sangat goyah karena kaki-kaki 
kursi tidak menempati posisi yang tepat. Semakin 
tinggi posisi kursi, terlihat harganya semakin mahal. 
Dengan posisi yang goyah, laki-laki ini tampak keta-
kutan dan kebingungan. Sementara laki-laki berom-
pi coklat yang berada di sebelah kiri seperti berkata 
cepat loncat karena temannya empat orang di sebe-
lah kanan sudah siap “menangkap” menggunakan 
trampolin. Tidak ada siapapun di lokasi tersebut 
selain laki-laki bercelana jeans di puncak kursi dan 
laki-laki berompi coklat. 

Kartun tanggal 24 Maret 2019 pada Majalah Tempo 
ini hadir bersamaan dengan pemberitaan tertang-
kapnya ketua Umum Partai Persatuan Pembangu-
nan (PPP), Romahurmuzy atau sering disebut Romy. 
Pemberitaan ini kemudian bisa dihubungkan dengan 
latar belakang hadirnya kartun gambar 2. Sehingga 
secara konotasi, kartun ini bermakna tertangkapnya 

Gambar 2. Kartun Majalah Tempo
Edisi 24 Maret 2019
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ketua umum PPP karena dugaan kasus jual-beli ja-
batan. Romy ditangkap oleh figur manusia berompi 
coklat yang identik dengan penyidik Komisi Pember-
antasan Korupsi (KPK).

Kartun ini bisa menunjukan representasi tokoh 
muda dengan tanda-tanda menggunakan celana 
jeans dan wajah yang bersih tanpa kumis maupun 
jenggot. Baju lengan panjang putih menunjukan 
dukungan terhadap calon presiden no urut 01. To-
koh muda yang menjadi tokoh politik nasional yang 
mendukung pasangan 01 sangat identik dengan par-
tai PPP, Romahurmuzy. Kenapa bukan ketua umum 
Partai Kebangkitan Bangsa (PKB)?, karena tokoh 
muda PKB yang disebut Muhaimin Iskandar identik 
menggunakan kacamata, dan tokoh pada kartun ti-
dak menggunakan kacamata. Jadi figur tokoh pada 
kursi ini memiliki kedekatan metafora Romahur-
muzy.

Opini Majalah Tempo edisi 18 – 24 Maret 2019 yang 
berjudul Korupsi Berulang Petinggi Partai menga-
takan Romy sebagai orang kesekian dari pelaku ra-
suah politik Indonesia. Penyidik KPK menangkap 
Romy di sebuah hotel di Surabaya ketika ia mener-
ima setoran dana dari pejabat daerah Kementri-
an Agama di sana. Selain menangkap Romy, KPK 
mencokok Kepala Kantor Wilayah Kementrian Ag-
ama Jawa Timur yang baru beberapa bulan dilantik. 
Romy dikenal politikus yang sering bergaya millen-
nial. Diduga Romy bisa mengatur promosi dan pen-
empatan pejabat di lingkungan Kementrian Agama 
dengan imbalan harga yang cocok. Berlanjut data 
yang diungkapkan bahwa ada beberapa ketua umum 
partai terjerat kasus korupsi. Tahun 2016, Ketua 
Umum Partai PPP Suryadharma Ali divonis 10 tahun 
penjara dan tahun 2018 Ketua umum partai Golkar 
Setya Novanto dijatuhi hukuman 15 tahun penjara. 
Semua kasus mereka berkaitan dengan kementrian 
dan lembaga Negara yang dipimpin oleh kader par-
tainya. Motif Korupsinya serupa: mereka mencari 
dana untuk  membiayai kegiatan politik partai.

Kartun pada gambar 2 ini menjadi narasi yang 
mengkritisi kasus korupsi yang menjerat para poli-
tisi atau para pimpinan partai. Kritik ini bertujuan 
tidak saja menggambarkan peristiwa, namun juga 
mengharapkan ada sebuah perbaikan. Kasus korupsi 
menjadi kasus yang selalu berulang terjadi dan perlu 
perbaikan sedini mungkin.

SIMPULAN

Kartun Majalah Tempo tahun 2019 hadir untuk 
memberikan opini atau kritik di tahun politik. Tan-
da-tanda yang dihadirkan berupa teks visual dan 
teks verbal untuk menghadirkan narasi dari peris-

tiwa yang dikritisi. Teks visual menghadirkan figur 
manusia maupun tokoh politik dengan situasinya 
tersendiri yang menggambarkan sebuah peristiwa. 
Narasi-narasi yang ditunjukan oleh teks visual dan 
teks verbal dapat dimaknai secara denotasi dan 
konotasi. Secara denotasi, kartun-kartun Majalah 
Tempo mengahdirkan figur manusia seperti ibu ru-
mah tangga, tokoh politik seperti ketua Umum par-
tai dan juga figur manusia yang merepresentasikan 
penyidik KPK (Komisi Pemberantasan Korupsi). Se-
cara konotasi dimaknai sebagai kritik atas kehadiran 
para politisi di tahun 2019. Kehadiran politisi di satu 
sisi dilihat sangat mengganggu karena orasi-orasinya 
dalam kampanye di televisi dianggap tidak memiliki 
arti, kehilangan kepercayaan publik. Di sisi lain ada 
banyak politisi yang terjerat kasus kosrupsi. Alih-
alih para politisi menyerukan anti korupsi, malah 
banyak petinggi partai politik yang terjerat kasus 
korupsi. Kartun Majalah Tempo hadir tidak saja un-
tuk menunjukan tragedi dalam komedi, namun juga 
mengharapkan adanya perbaikan.
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Paper ini difokuskan untuk menganalisis faktor penggugah dan variasi karya seni rupa serta desain 
di sembilan desa Kecamatan Susut Kabupaten Bangli Provinsi Bali. Analisis perlu dilakukan, agar 
berbagai institusi yang memiliki program pelestarian dan pelatihan serta pengembangan seni mem-
eroleh informasi yang lengkap sebagai pedoman pelaksanaan kegiatannya. Data dianalisis berdasar-
kan hasil wawancara dan observasi yang dikumpulkan dari seluruh banjar yang berada di sembilan 
desa Kecamatan Susut Kabupaten Bangli Provinsi Bali, diverifikasi dengan referensi yang diang-
gap relevan. Hasil analisis ini menggambarkan, ada dua jenis faktor penggugah pembuatan karya 
seni rupa dan desain di sembilan desa yang berada di Kecamatan Susut Kabupaten Bangli Provinsi 
Bali yaitu: 1) dorongan internal yang bersumber dari bakat yang dimiliki, keinginan mengembang-
kan keterampilan lainnya, sebagai ekspresi diri dan untuk mendapatkan penghasilan tambahan; 
2) dorongan eksternal berupa permintaan langsung dari masyarakat, kegiatan yang membutuhkan 
produk seni rupa dan desain serta berkembangnya pariwisata. Jenis produk seni rupa dan desain 
yang sudah dihasilkan, menggunakan variasi material seperti kayu, bambu, ijuk, kertas, benang, 
tali, lidi, kain, stereo form, emas dan perak, tembaga, besi, batu alam, beton maupun pasir melela.

Kata kunci: dorongan internal dan eksternal, peluang dan penghasilan.

This paper is focused on analyzing the determinant factors and variations in art and design prod-
ucts in nine villages in Susut District of Bangli Regency of Bali Province. Analysis must be done, so 
that various institutions that have conservation programs and training even art development obtain 
complete information as a guideline for carrying their activities. Data were analyzed based on the 
results of interviews and observations that collected from all banjars in nine sub-districts of Susut 
District of Bangli Regency of Bali Province, verified based on the references that are considered 
relevant. The results of this analysis decribe, there are two types of driving factors that inspire de-
veloping art and design products in nine villages in Susut District of Bangli Regency of Bali Province 
namely: 1) an internal forces comes from the talent they have, the desire to develop other skills, as 
a self expression even get an extra incomes; 2) an external forces push in the form of the direct re-
quest from the public, community activities that needs those art and design products including the 
events of tourism. The materials variations for producing the types of art and designs products such 
as wood, bamboo, palm fiber, paper, yarn, rope, sticks, fabric, stereo form, gold and silver, copper, 
iron, natural stone, concrete even seashore sand.

Keywords: internal and external forces, opportunities and incomes.

Proses review : 1 - 20 Juni 2019, dinyatakan lolos 21 Juni 2019
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PENDAHULUAN

Kabupaten Bangli yang merupakan bagian dari 
wilayah Provinsi Bali (Gambar 1), memiliki empat 
kecamatan yang salah satunya adalah Kecamatan 
Susut (Gambar 2). Memiliki luas wilayah 49,31 km2, 
berada di ketinggian 650 meter dari permukaan laut. 
Luas wilayah tersebut, telah dimanfaatkan untuk 
kepentingan pertanian seluas 1240, 50 hektar (25,16 
%) dan tegalan 1449, 72 hektar (59,42 %) serta pe-
karangan 301,83 hektar (6,12 %) termasuk kegiatan 
lainnya seluas 436,62 hektar (9,30 %). Kecamatan 
Susut Kabupaten Bangli Provinsi Bali menaungi 
sembilan Desa, 50 Desa Adat (Desa Pekraman) dan 
54 Banjar Dinas (Dusun). Jumlah penduduknya 
44.680 jiwa, yang terdiri atas laki-laki 22.104 orang 
dan perempuan 22.576 orang serta sebanyak 4.852 
jiwa memiliki kegiatan bertani. Mayoritas penduduk 
di Kecamatan Susut sedang berada dalam batas usia 
yang produktif, yaitu 15 – 45 tahun. Sebagai salah 
satu sumber daya dalam konteks pembangunan, 
maka penduduk Kecamatan Susut (Gambar 3) telah 
mengikuti kegiatan pembinaan dan pembangunan 
di bidang kependudukan agar dapat tercipta kondisi 
masyarakat yang mandiri dan sejahtera (Kecamatan 
Susut, 2019 dan BPS Kabupaten Bangli, 2019).

Kecamatan Susut merupakan daerah pedesaan, se-
hingga dapat dikategorikan sebagai daerah agraris. 
Penduduk memiliki kegiatan bertani, beternak, ber-
dagang, sebagai ASN, karyawan swasta, buruh tani 
dan bangunan, pengrajin maupun lainnya. Kegiatan 
pertanian dikembangkan untuk meningkatkan kual-
itas serta memperluas keanekaragaman hasilnya, 
untuk kebutuhan pangan dan industri, pengolahan 
hasil pertanian serta memperluas lapangan peker-
jaan bahkan kesempatan berusaha yang pada akh-
irnya diharapkan mampu menopang pembangunan 
daerah. Penduduk di Kecamatan Susut melakukan 
kegiatan ekonomi secara mekanik, kimia dan tangan 
untuk menghasilkan barang (jasa) berupa barang 
jadi ataupun setengah jadi serta yang nilainya dapat 
ditingkatkan maupun yang merupakan kebutuhan 

Gambar 1. Posisi Kabupaten Bangli pada Peta Pulau Bali.

langsung dari penggunanya. Tahun 2016, Kecamatan 
Susut memiliki dua jenis industri besar dan  enam 
unit industri sedang serta 64 buah industri kecil bah-
kan 3.846 industri rumah tangga (BPS Kabupaten 
Bangli, 2019). 

Berkaitan dengan banyaknya usaha industri kecil dan 
industri rumah tangga di Kecamatan Susut tersebut, 
sangat sedikit informasi yang diperoleh masyarakat 
luas mengenai produk yang dihasilkan oleh indus-
tri kecil serta rumah tangga ini. Apalagi kegiatan 
utama penduduknya adalah bertani, berkebun dan 
sejenisnya yang sudah jelas-jelas menyita cukup 
banyak waktu dan tenaga serta pikiran agar dapat 
memenuhi kebutuhan hidupnya sehari-hari terma-
suk kebutuhan finansial yang bisa didapat dari hasil 
penjualan produk agrarisnya. Hal tersebut tentunya 
menggugah rasa ingin tahu banyak pihak, sehingga 
dilakukan penelusuran ke lokasi untuk dapat diketa-
hui sejumlah faktor yang melatarbelakangi tumbuh 
dan kembangnya industri kecil serta industri rumah 
tangga tersebut.

Selain itu, perlu juga ditelusuri variasi produk yang 
dihasilkan oleh industri itu terutama yang berkaitan 
dengan produk seni rupa dan desain. Informasi terse-
but perlu diperoleh untuk kepentingan inventarisasi, 

pelestarian, pelatihan serta upaya pengembangan 
berkelanjutan. Apalgi BPS Kabupaten Bangli telah 
juga merilis data mengenai penurunan jumlah usaha 
industri tersebut. Dinyatakan pada tahun 2012 dan 
2013 jumlah usaha industri kecil dan rumah tangga 
adalah 4.450 buah, tahun 2014 meningkat menjadi 
4.500 buah tetapi tahun 2015 turun drastis menjadi 
3.800 buah dan pada tahun 2016 agak menggembi-
rakan karena terjadi peningkatan lagi menjadi seki-
tar 4.125 buah. Walaupun demikian, perlu dilakukan 
analisis tentang faktor penggugah serta variasi karya 
seni rupa dan desain yang sudah dihasilkan oleh 
masyarakat di sembilan desa Kecamatan Susut Ka-
bupaten Bangli provinsi Bali ini.
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Gambar 2. Posisi Kecamatan Susut di Peta Kabupaten Bangli.

MATERI DAN METODE

Uraian materi dan metode yang menjadi pokok pem-
bahasan tulisan ini, dapat dijabarkan sebagai berikut.

Materi Pembahasan
Fokus tulisan ini adalah analisis dua faktor penting, 
yaitu: 1) faktor penggugah dalam pengembangan 
produk seni rupa serta desain; dan 2) variasi karya 
seni rupa dan desain di sembilan desa di Kecamatan 
Susut Kabupaten Bangli Provinsi Bali berdasarkan 
jenis bahan yang digunakannya.
Metode Pembahasan
Kedua faktor yang menjadi fokus pada tulisan ini dibahas 
berdasarkan hasil wawancara, observasi dan dokumentasi 
yang selanjutnya diverifikasi dengan sejumlah pustaka 
yang dianggap relevan. 

PEMBAHASAN

Berdasarkan uraian pada bagian materi pembaha-
san, maka tulisan ini menjabarkan faktor penggugah 
dan variasi produk yang diuraikan bertahap sebagai 
berikut.

Faktor Penggugah Pembuatan Karya Seni 
Rupa dan Desain
Penduduk di Kecamatan Susut Kabupaten Bang-
li Provinsi Bali sebagai masyarakat yang bertempat 
tinggal di wilayah yang digolongkan sebagai daerah 

Gambar 3. Tampilan Kantor Camat Susut di Kabupaten Bangli

agraris, memiliki kegiatan utama bertani serta se-
jenisnya. Pekerjaan ini harus dilakukan dengan tekun 
dan disiplin, agar diperoleh hasil yang memuaskan. 
Oleh karena itu, setiap hari perlu disiapkan wak-
tu dan tenaga maupun pikiran yang khusus bahkan 
terprogram. Sejak matahari belum terbit, mereka su-
dah mulai kegiatan bertani. Setelah matahari men-
capai titik kulminasi, mereka istirahat dan memulai 
pekerjaannya lagi sekitar pukul 15.00. Mereka baru 
selesai bekerja setelah matahari terbenam, untuk 
istirahat karena hari sudah gelap. Setiap hari dan 
tujuh hari dalam seminggu, kegiatan tersebut terus 
berulang kecuali ada upacara agama/adat ataupun 
kondisi kesehatannya terganggu. Walaupun demiki-
an, ternyata mereka masih memiliki kesempatan dan 
tenaga serta pikiran bugar untuk mengerjakan pro-
duk seni rupa dan desain. Awalnya mungkin hanya 
merasa bosan berdiam diri, disela istirahat setelah 
selesai bekerja di sawah ataupun dikebun. Waktu 
serta tenaganya yang tersisa memang dimanfaatkan 
untuk mengerjakan beberapa produk seni rupa dan 
desain demi memenuhi kebutuhan sendiri, karena 
mampu dikerjakannya sendiri daripada harus mem-
beli di pihak lain yang berarti ada pengeluaran tam-
bahan padahal harusnya dapat dihemat.  

Fenomena tersebut sesuai dengan pandangan dari 
Neisser (1988) yang menyatakan, bahwa setiap orang 
dimungkinkan memiliki kesadaran terhadap adanya 
aktivitas internal yang mengalir terus dalam pikiran 
dan perasaannya. Semua itu sifatnya pribadi dan ti-
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dak dapat diketahui oleh pihak lain, karena merupa-
kan kesadaran personal yang tidak dapat dibagi se-
hingga disebut private self. Jika ditinjau dari sudut 
pandang kodrat daya cipta, maka manusia disebut 
homo faber (makhluk pekerja), animals rationale 
(makhluk yang berakal), homo recentis (makhluk 
yang memiliki perasaan peka), homo valens (makh-
luk petualang), homo mensuara (makhluk penilai), 
homo educandum (makhluk pemikir dan pekerja). 
Jika dikaitkan dengan kehidupan sosial, manusia 
disebut homo socius (makhluk sosial), homo eco-
nomicus (makhluk yang selalu ingin memenuhi ke-
butuhan), homo viatur (makhluk yang mencari jati 
diri), homo concorn atau makhluk yang adaptif serta 
transpormatif (Jalaludin, 2012).

Berdasarkan pandangan tersebut, tidak mengherank-
an jika semua petani tersebut berupaya melakukan 
berbagai jenis aktivitas saat istirahat dari kegiatan 
bertani. Diyakini pula, bahwa seorang petani adalah 
pribadi serta anggota masyarakat yang pola pikirnya 
selalu berkaitan dengan kepentingan diri sendiri ser-
ta sesamanya atau orang lain. Markus dan Kitayama 
(1991) menjelaskan, esensi konsep diri adalah oto-
nomi dan setiap pribadi merasa berhak memiliki ke-
bebasan. Selain itu, harus menyesuaikan diri dengan 
pribadi lain di lingkungannya melalui kemampuan 
menilai “maksud orang lain” dan keharusan untuk 
“menjalani peran yang diberikan kepada dirinya”. 
Konsep diri dalam konteksnya dengan perubahan 
sosial bisa berkembang karena adanya faktor indi-
vidual, gender, ruang dan waktu, polarisasi, homo-
genitas, refleksitas, institusi, transnasional korporasi 
maupun teknologi bahkan globalisasi (Adam, 2007). 
Semua aspek tersebut, secara otomatis dapat men-
jadi nahkoda dalam melakukan kegiatan sehari-hari 
walaupun sejatinya sudah lelah.  

Berpedoman pada uraian tersebut, dapat dikem-
bangkan asumsi untuk menentukan faktor yang 
menggugah masyarakat petani di sembilan desa Ke-
camatan Susut Kabupaten Bangli dalam menghasil-
kan produk seni rupa dan desain. Apalagi selanjutn-
ya tumbuh kesadaran, bahwa pembuatan karya seni 
rupa dan desain dapat dijadikan lapangan kerja un-
tuk memeroleh penghasilan. Oleh karena itu, perlu 
dianalisis faktor penggugah yang menyebabkan tum-
buhnya hasrat untuk memproduksi karya seni rupa 
dan desain. Faktor tersebut dinyatakan berasal dari 
dalam dan luar dirinya sendiri, seperti dijabarkan 
oleh Khasinah (2013) bahwa kaum humanis men-
yatakan manusia memiliki dorongan internal untuk 
mencapai tujuan positif. Selain itu, manusia juga 
merasa memiliki tanggungjawab sosial yang menja-
di faktor pendorong dalam melakukan berbagai jenis 
tindakan. 

Dorongan Internal (Internal Force)
Secara eksplisit, pandangan tersebut di atas jelas-
jelas menyatakan bahwa manusia adalah makhluk 
individu yang memiliki karakteristik berbeda-beda. 
Karakteritik individual itu menjadi celah bagi kaum 
humanis yang salah satu tokohnya adalah Abraham 
Maslow untuk menyatakan, manusia memiliki ko-
dratnya yang hakiki sebagai struktur psikologis yang 
dinilai analog dengan struktur fisiknya sehingga 
memiliki kebutuhan dan kapasitas serta kecenderun-
gan yang bersifat genetik sebagai sifat khas seluruh 
spesies manusia (Hall dan Gardner, 1993). Manusia 
juga harus dinilai sebagai totalitas yang unik serta 
mengandung semua aspek yang ada di dalam dirinya 
dan selalu berproses untuk menjadi diri sendiri (Sar-
wono, 2013). Oleh karena itu, setiap aktivitasnya se-
lalu dilatarbelakangi oleh karakteristik individualnya 
yang terutama dimotori oleh motivasi sebagai lan-
dasan berperilaku. Motivasi yang menyentuh aspek 
penting dalam karakteristik individualnya, menye-
babkan timbul dorongan yang berasal dari dalam di-
rinya sendiri untuk melakukan berbagai jenis aktivi-
tas yang dapat memuaskan dirinya.  

Upaya untuk memuaskan dirinya sendiri itu, bersi-
fat genetik sehingga mendorong timbulnya kekua-
tan yang tidak bisa dipengaruhi oleh lingkungann-
ya. Inilah yang disebut dengan dorongan internal, 
sebagai kekuatan yang muncul dari dalam dirinya 
sendiri. Kekuatan internal ini tidak dapat dihambat 
oleh apapun, karena sifatnya memang alami. Kekua-
tan internal yang mendorong masyarakat di sem-
bilan desa di Kecamatan Susut Kabupaten Bangli, 
mengembangkan produk seni rupa dan desain dapat 
diuraikan sebagai berikut.

Dorongan untuk mengembangkan bakat
Setiap orang memiliki bakat, ada yang sama dan ber-
beda tetapi ada yang dipendam serta dikembangkan-
nya sebagai keterampilan untuk memeroleh peng-
hasilan. Bakat terpendam, umumnya disebabkan 
adanya ketertarikan di bidang lainnya ataupun mun-
cul hobi yang berbeda dengan bakatnya dan justru 
lebih sering dijadikan kegiatannya sehari-hari. Bakat 
merupakan kemampuan yang bersifat “inherent” 
dalam diri seseorang yang dibawa sejak lahir dan 
berkaitan dengan struktur otak, yang secara genetis 
strukturnya sudah terbentuk sejak lahir tetapi ber-
fungsinya dipengaruhi caranya berinterkasi dengan 
lingkungan. Bagi seseorang yang memang memiliki 
hobi sama dengan bakatnya, tentu melakukan kegia-
tan sehari-harinya berdasarkan bakat yang dimilik-
inya.

Bakat dapat dijadikan pedoman untuk memiliki ket-
erampilan istimewa, walaupun tanpa melalui pros-
es pelatihan secara khusus. Seperti dijelaskan oleh 
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Rohmah (2012), sejatinya bakat lebih dekat mak-
nanya dengan uptitude sebagai kecakapan bawaan 
yang disebut dengan potensi (kesanggupan) tertentu. 
Hanya dengan melihat, tetapi juga berani mencoba 
atau mempelajari model yang sudah ada maka suatu 
produk dapat dihasilkan. Bakat merupakan kemam-
puan bawaan sebagai potensi (potential ability) yang 
masih harus dikembangkan bahkan harus dilatih 
(Sunarto dan Hartono, 2002). Hal ini didukung oleh 
pendapat Ericsson dalam Junaidi (2011), yang me-
nekankan bahwa orang berbakat adalah orang yang 
selalu “diciptakan” atau “dilatih” tetapi bukan “dila-
hirkan”.

Hollingwort dalam Putra (2013) menyatakan, walau-
pun bakat istimewa yang sudah dimiliki oleh seseo-
rang sejatinya bersifat turunan tetapi jikalau kurang 
memeroleh pola asuhan dan kondisi lingkungan yang 
mendukung maka bakat tersebut hanya tetap berupa 
bakat karena tidak pernah diimplementasikannya 
sehingga bakatnya tidak akan pernah menjadi minat. 
Padahal minat adalah dorongan ataupun sesuatu 
yang dapat menimbulkan ketertarikan (perhatian se-
cara selektif) yang datangnya dari dalam diri seseo-
rang, sebagai faktor penyebab suatu objek (kegiatan) 
dianggap menyenangkan maupun menguntungkan 
yang lama kelamaan dapat memberikannya kepua-
san (Mikarsa, 2007). Simpulannya, ada faktor bakat 
yang didukung oleh minat sebagai penyebab mun-
culnya dorongan internal pada diri seseorang untuk 
melakukan suatu tindakan tertentu. Hal ini diakui 
oleh warga di Kecamatan Susut Kabupaten Bangli, 
yang mengembangkan karya seni rupa serta desain 
dilandasi oleh bakat yang memang dimiliki dan ber-
minat mengembangkannya.

Pengakuan ini diperoleh tahun 2017, melalui proses 
wawancara saat berkunjung ke rumah tinggal: I Nen-
gah Sayang, I Nyoman Dirga, Jro Mangku Yadnya, I 
Ketut Tantri, I Nengah Pujana di Banjar Demulih dan 
Nengah Tanya di Banjar Tanggahan Tengah Desa 
Demulih; juga I Nengah Ada dan I Wayan Sukarya di 
Desa Pekraman Tanggahan Peken; Gusti Pekak Polos 
di Banjar Malet Gusti, Bapa Kembar di Banjar Kem-
bang Merta, I Nengah Suta di Banjar Penglumbaran 
Kauh dan I Kadek Sudanco di Banjar Sri Batu Desa 
Penglumbaran; I Wayan Sudana di Banjar Selat Kaja 
Kauh Desa Selat; I Ketut Rena di Bajar Lenjong, I 
Wayan Margi di Banjar Malet Tengah, Wayan Pageh 
di Banjar Tiga, I Nyoman Terima di Banjar Temaga, I 
Made Lugra, I Nyoman Tiari, I Nengah Sumerdi dan 
I Wayan Mahardika di Banjar Kayu Amba Desa Tiga; 
I Nengah Suasta, Nyoman Sekar dan I Wayan Tagel 
di Bajar Sulahan, I Dewa Ayu Tirtawati dan I Dewa 
Gede Ngidep di Bajar Kikian, Made Yuniantari serta I 
Nengah Mekel di Banjar Lumbuan, Wayan Suardana 
di Banjar Tanggan Peken Desa Sulahan; Sang Nyo-

man Sandiya di Banjar Song Landak, Nengah Sub-
agia di Banjar Pengiyangan Kangin Desa Pengiyan-
gan, Pande Wayan Jaman di Banjar Abuan Kangin 
Desa Abuan.      

Dorongan untuk mengembangkan keterampilan lain
Seseorang yang sudah menyadari dirinya memi-
liki keterampilan tertentu bahkan setiap harinya 
dapat menikmati hasil dari produk keterampilan 
yang dimiliki untuk memenuhi kebutuhan hidupnya 
sehari-hari, tentunya selalu tekun dan disiplin 
mengerjakannya agar penghasilan yang diperoleh 
berkelanjutan maupun meningkat terus. Pelaksa-
naan kegiatan yang dilakukan setiap hari berkai-
tan dengan keterampilannya itu, juga merupakan 
proses pelatihan untuk mempercepat penyelesaian 
karena sudah berpengalaman dan memeroleh pro-
duk yang tetap memuaskan banyak pihak bahkan 
lebih bermutu daripada sebelumnya. Hanya saja, 
kodratnya sebagai makhluk berakal dan pekerja 
serta berpetualang termasuk penilai bahkan adaptif 
maupun transformatif maka kegiatan keterampilan 
yang memang setiap hari sudah dilakukannya justru 
dapat menimbulkan tantangan baru untuk mencoba 
mengerjakan keterampilan lain yang berbasis keter-
ampilan sebelumnya.

Seperti dinyatakan oleh Mikarsa (2007), minat mer-
upakan faktor pendorong atau sesuatu yang dapat 
menimbulkan ketertarikan (perhatian secara selek-
tif) yang datang dari dalam diri seseorang sehingga 
sesuatu objek (kegiatan) dapat dianggap menyenang-
kan maupun memuaskan apalagi jika lama kelamaan 
dapat memberikannya keuntungan. Oleh karena itu, 
keterampilan yang sudah dimiliki untuk mengerja-
kan sesuatu produk tertentu memeroleh perhatian 
khusus untuk dikembangkan memiliki keterampilan 
lain. Kondisi ini menandakan, faktor keterampilan 
yang sudah dimilikinya didukung oleh minat yang 
muncul sebagai pendorong internal menyebabkan 
lahirnya produk berbeda daripada yang sebelumnya. 
Realitas ini didukung oleh warga Kecamatan Susut 
Kabupaten Bangli, yang mengembangkan keter-
ampilan lainnya seperti: Gusti Pekak Polos di Banjar 
Malet Gusti Desa Penglumbaran; I Wayan Sudana 
dan I Ketut Sila di Banjar Selat Kaja Kauh serta I 
Nyoman Kandra di Banjar Selat Peken Desa Selat; I 
Nyoman Dirga di Banjar Demulih Desa Demulih; I 
Gusti Ketut Konje di Banjar Kikian Desa Sulahan.

Dorongan untuk berekspresi
Seperti telah dinyatakan oleh Neisser (1988) dan 
Jalaludin (2012), setiap individu tidak hanya ingin 
menemukan jati dirinya tetapi juga ingin menyam-
paikan pesan berbagai jenis aspirasi yang tumbuh 
di dalam dirinya. Awalnya, kehendak untuk men-
yampaikan pesan tumbuh dari motivasi mengem-
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bangkan bakat yang dituangkannya dalam bentuk 
kegiatan penyaluran hobi semata. Setelah berhasil 
menyadari potensi yang dimiliki, baru muncul pe-
mikiran untuk memanfaatkan produk yang dapat 
dihasilkan sebagai media ekspresi diri. Unsur yang 
dieksprsikan berupa pesan kepada masyarakat luas, 
tentang kegundahan dan rasa prihatin serta pengo-
baran semangat untuk berjuang mencapai keunggu-
lan optimal maupun kesetaraan dan kebersamaan. 
Hal itu menegaskan, manusia adalah makhluk yang 
berakal, memiliki perasaan peka, makhluk petualang 
dan penilai (Jalaludin, 2012).

Anggota masyarakat di Kecamatan Susut Kabupat-
en Bangli yang mengembangkan produk seni rupa 
dan desain sebagai media ekspresi adalah I Nengah 
Pujana di Banjar Demulih Desa Demulih; I Kadek 
Sudanco di Banjar Sri Batu Desa Penglumbaran; I 
Made Lugra, I Nyoman Tiari dan I Wayan Mahardika 
di Banjar Kayu Amba Desa Tiga. 

Dorongan untuk memeroleh penghasilan 
tambahan
Sebagai warga yang sudah memeroleh penghasilan 
melalui kegiatan pertaniannya, tetapi juga memiliki 
keterampilan untuk menghasilkan produk seni rupa 
dan desain yang pada awalnya dimaksudkan hanya 
untuk memenuhi kebutuhannya sendiri. Kemudian 
adanya permintaan dari pihak lain, sehingga dilihat 
sebagai peluang untuk dijadikan komoditas penam-
bah penghasilan. Jalaludin (2012) menyatakan, ma-
nusia jikalau dilihat dari sudut pandang kodrat daya 
ciptanya disebut animals rationale (makhluk yang 
berakal), homo recentis (makhluk yang memiliki 
perasaan peka), homo valens (makhluk petualang) 
serta homo mensuara (makhluk penilai). Jika dikait-
kan dengan kehidupan sosialnya, manusia disebut 
homo economicus (makhluk yang selalu ingin me-
menuhi kebutuhan), khususnya untuk memeroleh 
penghasilan tambahan yang ternyata dapat diper-
olehnya hanya melalui pekerjaan sambilan. Kondisi 
ini awalnya tidak disadari, karena proses pemberian 
imbalan terhadap produk yang dihasilkannya justru 
timbul dari masyarakat yang memang sangat mem-
butuhkan sehingga baru timbul pemikiran menjual 
untuk memeroleh pengahsilan.

Berdasarkan pernyataan itu, maka warga Kecamatan 
Susut Kabupaten Bangli yang membuat produk seni 
rupa dan disain untuk menambah penghasilan terdiri 
atas: I Nengah Sayang, I Nyoman Dirga, Jro Mangku 
Yadnya, I Ketut Tantri, I Nengah Pujana di Banjar 
Demulih dan Nengah Tanya di Banjar Tanggahan 
Tengah Desa Demulih; I Nengah Ada dan I Wayan 
Sukarya di Desa Pekraman Tanggahan Peken; Gus-
ti Pekak Polos di Banjar Malet Gusti, Bapa Kembar 
di Banjar Kembang Merta, I Nengah Suta di Banjar 

Penglumbaran Kauh dan I Kadek Sudanco di Ban-
jar Sri Batu Desa Penglumbaran; I Wayan Sudana di 
Banjar Selat Kaja Kauh Desa Selat; I Ketut Rena di 
Bajar Lenjong, I Wayan Margi di Banjar Malet Ten-
gah, Wayan Pageh di Banjar Tiga, I Nyoman Terima 
di Banjar Temaga, I Made Lugra, I Nyoman Tiari, I 
Nengah Sumerdi dan I Wayan Mahardika di Banjar 
Kayu Amba Desa Tiga; I Nengah Suasta, Nyoman 
Sekar dan I Wayan Tagel di Bajar Sulahan, I Dewa 
Ayu Tirtawati dan I Dewa Gede Ngidep di Bajar Kiki-
an, Made Yuniantari serta I Nengah Mekel di Banjar 
Lumbuan, Wayan Suardana di Banjar Tanggan Pek-
en Desa Sulahan; Sang Nyoman Sandiya di Banjar 
Song Landak, Nengah Subagia di Banjar Pengiyan-
gan Kangin Desa Pengiyangan, Pande Wayan Jaman 
di Banjar Abuan Kangin Desa Abuan.       

Dorongan Eksternal (External Force)
Manusia sebagai makhluk sosial memang memiliki 
karakteristik berbeda dibandingkan dengan statusn-
ya sebagai makhluk individual, sehingga berbagai je-
nis tindak tanduknya dapat dipengaruhi oleh kekua-
tan yang berada di luar dirinya yaitu lingkungan 
sekitarnya. Sebagai makhluk adaptif dan transfor-
matif, Jalaludin (2012) menyatakan memang sangat 
wajar manusia terpengaruh oleh kondisi lingkungan-
nya jika ingin menjadikannya sebagai faktor yang 
dapat menguntungkan dirinya. Jika diabaikan, maka 
keberadaan komunitas di sekitarnya hanya menja-
di sumber daya yang kurang mampu memberikan 
manfaat apalagi penghasilan. Sebagai makhluk sosial 
yang berakal, petualang, penilai serta berperasaan 
peka maka manusia selalu ingin memenuhi kebutu-
han pribadinya bahkan orang lainnya. Walaupun de-
mikian, tetap saja harus selalu dapat menyesuaikan 
diri dengan pribadi lain di lingkungannya melalui 
kemampuan menilai “kehendak orang lain” maupun 
keharusan untuk “menjalani peran yang diteriman-
ya” (Markus dan Kitayama, 1991). Oleh karena itu, 
aktivitas keseharian yang sifatnya sambilan itu tetapi 
diharapkan dapat memberilkan penghasilan tamba-
han agar eksistensi dirinya bisa tetap diakui. Maka 
semua kegiatan dan kepentingan komunitas yang 
ada di sekitarnya, haruslah dijadikan pedoman da-
lam setiap memutuskan suatu tindakan yang men-
guntungkan karena bermanfaat bagi lingkungan.     

Pendapat tersebut ternyata menegaskan, bahwa 
kekuatan eksternal yang mendorong masyarakat di 
sembilan desa Kecamatan Susut Kabupaten Bangli 
dalam mengembangkan produk seni rupa dan desain 
terdiri atas tiga faktor yang dapat diuraikan sebagai 
berikut.

Adanya permintaan dari masyarakat di seki-
tarnya 
Sebelumnya sudah dinyatakan, bahwa produksi 
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karya seni rupa dan desain oleh warga di sembilan 
desa di Kecamatan Susut Kabupaten Bangli sejatin-
ya hanya dimaksudkan untuk memenuhi kebutuhan 
sendiri saja daripada harus membeli ke pihak lain 
karena sifatnya regular. Kebutuhan tersebut dapat 
saja dibeli dari pihak lainnya, yang berarti menam-
bah jumlah pengeluaran padahal mampu menger-
jakan sendiri selain juga memang memiliki waktu 
untuk melakukannya. Ternyata tidak seluruh warga 
memiliki pemikiran yang sama, sehingga kegiatan 
sambilan ini berkembang menjadi aktivitas rutin 
juga tetapi sifatnya masih tetap sampingan. Kebutu-
han yang awalnya datang hanya dari warga sedesan-
ya saja, akhirnya berkembang menjadi kebutuhan 
masyarakat di luar desanya bahkan masyarakat di 
luar kecamatan termasuk kabupaten. Perkembangan 
ini menjadi semakin positif serta meningkat, kare-
na ternyata juga mampu menjadi komoditas untuk 
dijual oleh warga di berbagai daerah. Lebih jauh 
dinyatakan, kegiatan yang dilakukan justru sudah 
mengarah pada pengembangan usaha sebagai mata 
pencaharian utama.

Berdasarkan fenomena yang berkembang tersebut, 
maka warga di Kecamatan Susut Kabupaten Bangli 
yang menyatakan mengerjakan produk seni rupa dan 
desain untuk bisa memenuhi permintaan tersebut 
adalah: I Made Rai Widana dan I Ketut Karnawan 
di Banjar Apuan Kaler Desa Apuan; I Wayan Sudana 
di Banjar Selat kaja Kauh dan Ni Muklun di Banjar 
Selat Tengah Desa Selat; I Nyoman Dirga dan I Nen-
gah Pujana di Banjar Demulih serta Nengah Tanya 
di Banjar Tanggahan Tengah Desa Demulih; I Gusti 
Ketut Konje di Banjar Kikian dan I Wayan Sukarya 
di Banjar Tanggan Peken serta I Wayan Nasiman di 
Banjar Sulahan Desa Sulahan; Sang Nyoman Sandya 
di Dusun Song Landak Desa Pengiyangan; I Kadek 
Sudanco di Banjar Sri Batu Desa Penglumbaran; I 
Nengah Swasta di Banjar Abuan Kangin Desa Abuan; 
Nengah Subagia di Banjar Pengiyangan Kangin Desa 
Pengiyangan; Nengah Suradnya di Dusun Susut Kel-
od Desa Susut.

Adanya kegiatan masyarakat di sekitarnya
Setelah muncul permintaan yang berkelanjutan dari 
berbagai daerah, maka warga di desa yang merupa-
kan wilayah Kecamatan Susut Kabupaten Bangli ini 
mulai mengembangkan pola pemikiran baru untuk 
semakin menambah minat masyarakat terhadap pro-
duk seni rupa dan desain yang dihasilkannya. Kes-
adaran ini tumbuh karena sudah merasa kurang cuk-
up jika hanya menunggu datangnya permintaan saja, 
sehingga harus dilakukan variasi produk melalui 
identifikasi kebutuhan yang belum pernah diajukan 
sebagai permintaan. Oleh karena itu, fokus perha-
tian yang dilakukan selanjutnya adalah mengamati 
berbagai jenis kegiatan regular yang dilakukan oleh 

masyarakat yang berkaitan dengan kebutuhan terh-
adap produk seni rupa dan desain. Hal ini tentu se-
suai dengan pernyataan Jalaludin (2012) yang men-
jelaskan, secara kodrati manusia adalah homo faber 
(makhluk pekerja) dan animals rationale (makhluk 
yang berakal) serta homo recentis (makhluk yang 
punya perasaan peka) maupun homo valens (makh-
luk petualang) selain juga homo mensuara (makhluk 
penilai) bahkan sebagai homo economicus (makh-
luk yang selalu berkeinginan memenuhi kebutuhan 
termasuk homo viatur (makhluk yang mencari jati 
diri) dan homo concorn (makhluk yang adaptif serta 
transpormatif).

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka tidak meng-
herankan jika semua warga yang sudah mem-
produksi karya seni rupa dan desain berupaya 
menambah variasi produknya dengan mengamati 
kegiatan sehari-hari warga di sekitarnya untuk dijad-
ikan pedoman pembuatan karya tersebut. Kondisi ini 
didukung pernyataan Markus dan Kitayama (1991) 
yang menegaskan, setiap orang harus menyesuaikan 
diri dengan pribadi lain di sekitarnya melalui ke-
mampuan menilai “maksud orang lain” dan keharu-
san untuk “menjalani peran yang diberikan kepada 
dirinya”. Warga yang membuat produk seni rupa dan 
desain atas dasar kegiatan yang memang dilakukan 
oleh warga sekitarnya seperti: I Nengah Sayang, I 
Nyoman Dirga, Jro Mangku Yadnya, I Ketut Tantri 
di Banjar Demulih serta Nengah Tanya di Banjar 
Tanggahan Tengah Desa Demulih; I Nengah Ada dan 
I Wayan Sukarya di Desa Pekraman Tanggahan Pek-
en; Gusti Pekak Polos di Banjar Malet Gusti, Bapa 
Kembar di Banjar Kembang Merta, I Nengah Suta 
di Banjar Penglumbaran Kauh dan I Kadek Sudan-
co di Banjar Sri Batu Desa Penglumbaran; I Wayan 
Sudana, I Ketut Sila di Banjar Selat Kaja Kauh, Ni 
Muklun di Banjar Selat Tengah serta I Nyoman Kan-
dra di Banjar Selat Peken Desa Selat; I Ketut Rena di 
Bajar Lenjong, I Wayan Margi di Banjar Malet Ten-
gah, Wayan Pageh di Banjar Tiga, I Nyoman Terima 
di Banjar Temaga, I Made Lugra, I Nyoman Tiari, I 
Nengah Sumerdi dan I Wayan Mahardika di Banjar 
Kayu Amba Desa Tiga; I Nengah Suasta, Nyoman 
Sekar, I Wayan Tagel dan I Wayan Nasiman di Bajar 
Sulahan, I Dewa Ayu Tirtawati, I Dewa Gede Ngidep 
dan I Gusti Ketut Konje di Bajar Kikian, Made Yuni-
antari, I Nengah Mekel di Banjar Lumbuan, Wayan 
Suardana di Banjar Tanggan Peken Desa Sulahan; 
Sang Nyoman Sandiya di Banjar Song Landak dan 
Nengah Subagia di Banjar Pengiyangan Kangin Desa 
Pengiyangan; Pande Wayan Jaman dan I Nengah 
Swasta di Banjar Abuan Kangin Desa Abuan; I Made 
Rai Widana dan I Ketut Karnawan di Banjar Apuan 
Kaler Desa Apuan; Nengah Suradnya di Banjar Susut 
Kelod Desa Susut.
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Adanya perkembangan kegiatan pariwisata
Manusia sebagai makhluk pekerja, berakal, pet-
ualang, penilai, punya perasaan peka yang selalu 
berkeinginan memenuhi kebutuhannya dan makh-
luk yang mencari jati diri maupun makhluk yang 
adaptif serta transpormatif (Jalaludin, 2012) maka 
setiap perkembangan di sekitarnya yang dianggap 
menguntungkan selalu dimanfaatkannya untuk me-
meroleh nilai tambah melalui produk yang dihasil-
kannya. Begitu juga dengan adanya perkembangan 
pariwisata di Bali yang berimbas ke Kabupaten Ban-
gli, mau tidak mau berkembang juga di Kecamatan 
Susut. Adanya dorongan dari berbagai pihak yang 
begitu gencar, memicu dan memacu semangat warga 
di Kecamatan Susut Kabupaten Bangli untuk mem-
produksi karya seni rupa dan desain yang semakin 
variatif serta menjadi kebutuhan penting bagi wisa-
tawan yang berkunjung ke daerah tersebut. Hal ini 
membangkitkan antusiasme serta sikap positif yang 
pragmatis sekaligus ideologis, bukan saja untuk 
kepentingan dirinya sendiri tetapi juga daerahnya 
yang harus lebih maju daripada sebelumnya. Oleh 
karena itu, prinsip pembuatan produk seni rupa dan 
desain sudah diarahkan pada kebutuhan para wisa-
tawan selain kebutuhan sendiri serta permintaan 
warga di sekitarnya termasuk hanya untuk ekspresi 
diri saja.

Sejatinya tidak seluruhnya berorientasi kepada 
pariwisata, karena masih ada yang berpegang pada 
prinsip awal tetapi tidak menutup peluang untuk 
dijadikan komoditas di bidang pariwisata tersebut. 
Artinya, produk yang sudah dihasilkannya dapat saja 
menjadi konsumsi wisatawan sepanjang memang 
diminati karena produk tersebut bukanlah dibuat 
semata-mata untuk kepentingan pariwisata terse-
but. Sejumlah warga memang ada yang menyatakan 
memanfaatkan tumbuhnya aktivitas pariwisata itu, 
diantaranya: I Nengah Suasta dan Nyoman Sekar di 
Banjar Sulahan, I Dewa Ayu Tirtawati di Banjar Ki-
kian, Made Yuniantari di Banjar Lumbuan, Wayan 
Suardana dan I Wayan Sukarya di Banjar Tanggan 
Peken Desa Sulahan; Sang Nyoman Sandya di Dusun 
Song Landak Desa Pengiyangan; I Wayan Margi di 
Banjar Malet Tengah, Wayan Pageh di Banjar Tiga 
dan I Ketut Rena di Banjar Lenjong Desa Tiga; I Ke-
tut Karnawan, I Made Rai Widana di Banjar Apuan 
Kaler Desa Apuan; Nengan Tanya di Banjar Tang-
gahan Tengah, I Nengah Pujana, I Nengah Sayang 
dan I Nyoman Dirga di Banjar Demulih Desa Demu-
lih; Ni Muklun di Banjar Selat Tengah Desa Selat; I 
Kadek Sudanco di Banjar Sri Batu, Gusti Pekak Polos 
di Banjar Malet Gusti Desa Penglumbaran; I Nengah 
Swasta di Banjar Abuan Kangin Desa Abuan; I Nen-
gah Ada di Desa Pekraman Tanggahan Peken; serta I 
Wayan Sudana di Banjar Selat kaja Kauh Desa Selat.

Variasi Karya Seni Rupa dan Desain
Setelah diuraikan tentang faktor penggugah pengem-
bangan produk seni rupa dan desain tersebut, maka 
selanjutnya dijabarkan variasi produk seni rupa dan 
desain berdasarkan bahan yang digunakan oleh war-
ga di sembilan desa Kecamatan Susut Kabupaten 
Bangli. Oleh karena itu, variasi produk seni rupa dan 
desain tersebut diuraikan sebagai berikut.

Produk Seni Rupa dan Desain Berbahan Kayu 
dan Kombinasinya
Warga di Kecamatan Susut Kabupaten Bangli Provin-
si Bali yang menghasilkan berbagai jenis produk seni 
rupa dan desain berbahan kayu dengan berbagai je-
nis kombinasinya, seperti:

Topeng dengan berbagai jenis modelnya
Bahan dasar produk ini adalah kayu, dikombinasi 
dengan berbagai jenis bahan lainnya. Awalnya, pro-
duk ini dimaksudkan untuk memenuhi kebutuhan 
pertunjukan yang sifatnya sakral tetapi juga hiburan. 
Setelah cukup popular, difungsikan juga sebagai ak-
sesoris di berbagai tempat agar tampil lebih indah. 
Produk ini dikerjakan oleh I Nengah Ada yang ting-
gal di Desa Pekraman Tanggahan Peken dan I Nen-
gah Sayang di Banjar Demulih Desa Demulih (Gam-
bar 4).

Ukiran dengan berbagai jenis variasinya
Produk ini juga berbahan dasar kayu, walaupun 
saat ini sudah bisa dikerjakan dengan bahan lainnya 
karena berkembangnya teknologi cetak. Hanya saja, 
warga di Kecamatan Susut Kabupaten Bangli ini ma-
sih mayoritas memakai bahan kayu. Produk jenis 
ini, dimaksudkan untuk memenuhi berbagai jenis 
kebutuhan yang tujuan utamanya adalah memper-
indah tampilan suatu objek visual. Karya seni rupa 
dan desain jenis ukiran seperti ini sudah dikerjakan 
oleh Gusti Pekak Polos di Banjar Malet Gusti Desa 
Penglumbaran, I Wayan Sudana di Banjar Selat Kaja 
Kauh Desa Selat (Gambar 5), I Made Rai Widana di 
Banjar Apuan Kaler Desa Apuan (Gambar 6) dan I 
Nyoman Dirga di Banjar Demulih Desa Demulih. 

Sanggah dengan berbagai jenis kelengkapan lainnya
Berbagai jenis produk seni rupa dan desain berupa 
sanggah memang berbahan dasar kayu, khususnya 
kayu nangka yang dikombinasikan dengan berbagai 
jenis bahan lainnya untuk bagian atap serta dasar pi-
jakannya. Sanggah selalu ada di setiap rumah tangga 
yang beragama Hindu, sebagai tanda mereka men-
jalankan keyakinannya. Warga di Kecamatan Susut 
Kabupaten Bangli yang mengerjakan produk sang-
gah ini adalah I Nengah Suta di Banjar Demulih Desa 
Demulih, I Gusti Ketut Konje di Banjar Kikian Desa 
Sulahan dan Gusti Pekak Polos di Banjar Malet Gusti 
Desa Penglumbaran (Gambar 7).



I Gusti Ngurah Ardana (Faktor Penggugah...)

24

Volume 23, Nomor 1, Juni 2019

Bade dan berbagai jenis kelengkapan lainnya
Keterampilan membuat bade sebagai perlengkapan 
ngaben merupakan warisan untuk dilanjutkan se-
terusnya, tanpa melalui pendidikan secara khusus 
karena hanya dengan melihat serta mengerjakan 
mulai dari jenis yang paling mudah sampai akhirnya 
mampu mengerjakan seluruh bagian bade tersebut. 
Produk jenis ini akan terus dibutuhkan, karena may-
oritas umat Hindu di Bali khususnya masih melak-
sanakan upacara ngaben sehingga sangat menjanjik-
an sebagai lapangan pekerjaan. Warga di Kecamatan 
Susut Kabupaten Bangli yang mengerjakan produk 
jenis ini adalah I Ketut Tantri dan Jro Mangku Yadn-
ya di Banjar Demulih Desa Demulih (Gambar 8). 

Sarung keris dengan berbagai jenis polanya
Produk seni rupa dan desain yang berbahan kayu 
dan dihasilkan oleh beberapa warga di Kecamatan 
Susut Kabupaten Bangli ada yang berupa sarung 
keris, karena pembuatan keris cenderung dikerjakan 
oleh individu yang khusus memiliki keterampilan 
serta alat di bidang pekerjaan besi saja. Produk sa-
rung keris ini, hanya dihasilkan oleh I Ketut Rena di 
Banjar Lenjong Desa Tiga. 

Produk Seni Rupa dan Desain Berbahan 
Bambu dan Kombinasinya  
Warga di Kecamatan Susut Kabupaten Bangli juga 
mengerjakan produk seni rupa dan desain berbahan 
bambu yang dikombinasikan dengan bahan lainnya, 

Gambar 5. Produk ukiran karya I Wayan Sudana

Gambar 6. Workshop I Made Rai Wiradana (kiri) dan I 
Nyoman Dirga (kanan)

tetapi mayoritas hanya berupa anyaman saja sehing-
ga belum ada produk seni rupa serta desain memakai 
bahan bambu yang utuh. Produk seni rupa serta de-
sain yang dihasilkan, dapat dijabarkan sebagai beri-
kut.

Keben dan kompek dengan berbagai jenis 
fungsinya
Jenis karya seni rupa dan desain yang berupa keben 
dan kompek, dibuat dengan bahan anyaman bam-
bu yang dikombinasi dengan bahan lainnya. Produk 
jenis ini, memang juga dibutuhkan untuk kegiatan 
sehari-hari termasuk juga untuk kegiatan upacara 
agama serta adat. Berdasarkan karakteristik kebutu-
han tersebut, maka banyak warga di Kecamatan Su-
sut Kabupaten Bangli yang memproduksinya karena 
kebutuhan semakin berkembang untuk konsumsi 
wisatawan. Produk jenis ini, dikerjakan oleh I Nen-
gah Suasta di Banjar Sulahan Desa Sulahan, I Dewa 
Ayu Tirtawati di Banjar Kikian Desa Sulahan dan 
Wayan Suardana di Banjar Tanggan Peken Desa Su-
lahan (Gambar 10).

Kepe dan penarak dengan berbagai jenis va-
riasinya
Seperti produk anyaman lainnya, jenis karya seni 
rupa dan desain berupa kepe maupun penarak ini 
juga merupakan kebutuhan sehari-hari warga di Ke-
camatan Susut kabupaten Bangli selain juga untuk 
upacara agama termasuk adat. Produk ini, dikerja-
kan oleh Made Yuniantari di Banjar Lumbuan Desa 
Sulahan dan I Dewa Ayu Tirtawati di Banjar Kikian 
Desa Sulahan (Gambar 11).

Topi dan bedeg dengan berbagai jenis desain-
nya
Produk yang berupa topi dikombinasi dengan bahan 
lainnya, sedangkan produk bedeg hanya menggu-
nakan bahan anyaman bambu saja. Produk jenis ini, 
selain memang untuk kebutuhan sendiri serta warga 
di sekitarnya juga diminati oleh wisatawan sehingga 
besar peluangnya menjadi komoditas ekspor. Oleh 
karena itu, warga yang mengerjakan juga banyak 
seperti Sang Nyoman Sandya di Banjar Song Landak 
Desa Pengiyangan, I Wayan Margi di Banjar Malet 
Tengah dan Wayan Pageh di Banjar Tiga Desa Tiga, 
Bapa Kembar di Banjar Kembang Merta Desa Pen-
glumbaran, Wayan Suardana di Banjar Tanggan Pek-
en Desa Sulahan, Nyoman Sekar di Banjar Sulahan 
Desa Sulahan (Gambar 12).
Kurungan dengan berbagai jenis polanya
Produk seni rupa dan desain jenis kurungan ini, leb-
ih popular untuk pemeliharaan ternak berupa ayam 
yang secara khusus untuk ayam aduan karena me-
mang mudah menemukan di berbagai tempat. San-
gat sedikit masyarakat yang mengetahui, bahwa pro-
duk ini juga digunakan dalam prosesi upacara adat 

Gambar 4. Produk topeng karya I Nengah Sayang.
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Gambar 7. Produk sanggah karya Gusti Pekak Polos (kiri) dan I Gusti Ketut Konje (kanan)

Gambar 8. Produk bade karya I Ketut Tantri (kiri) dan Jro Mangku Yadnya (kanan)

upacara tiga bulanan dan sekarang bahkan dipakai 
sebagai aksesoris di dalam suatu ruangan. Bahan ba-
kunya berupa anyaman bambu, tetapi dikombinasi 
juga dengan bahan lainnya yang sejenis seperti ro-
tan. Beberapa warga yang berdomisili di Kecamatan 
Susut Kabupaten Bangli mengerjakan jenis produk 
ini adalah I Nyoman Terima di Banjar Temaga Desa 
Tiga (Gambar 13).

Produk Seni Rupa dan Desain Berbahan 
Emas dan Perak serta Kombinasinya
Warga di Kecamatan Susut Kabupaten Bangli yang 
mengerjakan produk seni rupa dan desain berbahan 
emas dan perak serta berbagai jenis kombinasin-
ya, karena mempelajari keterampilan tersebut dari 
pengerajin lain di daerah Gianyar. Tanpa memiliki 
inisiatif itu sangat mustahil memiliki keterampilan, 
karena tidak ada pendidikan formalnya apalagi pera-
latannya tergolong spesifik. Produk seni rupa dan de-
sain yang berbahan emas serta perak maupun yang 
dikombinasi dengan berbagai jenis bahan lainnya, 
digunakan sebagai perlengkapan dalam upacara ag-
ama termasuk adat bahkan kebutuhan sehari-hari. 
Produk yang dihasilkan oleh Warga di Kecamatan 
Susut Kabupaten Bangli, dapat dirinci sebagai beri-
kut.

Cincin dan anting-anting serta lainnya
Pada umumnya, produk ini seluruhnya dibuat dari 
bahan emas tetapi ada juga yang murni memakai 
bahan perak saja dan yang dibuat dengan kombinasi 
emas serta perak. Produk berbahan emas dan perak 
ini, ada yang berupa cincin dan anting-anting karena 
memang menjadi kebutuhan sehari-hari masyarakat. 
Walaupun merupakan kebutuhan sehari-hari, dapat 
juga digunakan sebagai perlengkapan upacara ag-
ama serta adat yang dikategorikan sebagai upacara 
pada tingkatan manusia (Manusa Yadnya). Produk 
jenis ini, dihasilkan oleh I Ketut Karnawan di Banjar 
Apuan Kaler Desa Apuan dan Nengah Tanya di Ban-
jar Tanggahan Tengah Desa Demulih serta I Wayan 
Sukarya di Banjar Tanggan Peken Desa Sulahan 
(Gambar 14).

Sangku dan canting serta lainnya
Produk jenis ini mayoritas menggunakan bahan 
perak, tetapi ada juga yang dikombinasi dengan 
emas sesuai kebutuhan pemakainya. Produk beru-
pa sangku serta canting, sangat umum dijadikan 
sebagai perlengkapan di tempat persembahyangan 
sehingga tidak dapat digunakan sebagai peralatan 
sehari-hari. Jika dinginkan dapat digunakan untuk 
kegiatan sehari-hari, maka harus dipisahkan den-
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Gambar 9. Produk sarung keris karya I Ketut Rena

Gambar 10. Produk karya I Dewa Ayu Tirtawati (kiri) 
dan Wayan Suardana (kanan)

Gambar 11. Karya kepe Made Yuniantari (kiri) dan pe-
narak I Dewa Ayu Tirtawati (kanan) 

Gambar 12. Karya Wayan Suardana (kiri), Nyoman 
Sekar (tengah) dan Wayan Pageh (kanan).

Gambar 13. Produk kurungan I Nyoman Terima.

gan perlengkapan yang khusus dipakai di tempat 
persembahyangan. Produk jenis ini dihasilkan oleh 
I Wayan Sukarya di Banjar Tanggan Peken Desa Su-
lahan dan I Ketut Karnawan di Banjar Apuan Kaler 
Desa Apuan (Gambar 15).

Produk Seni Rupa dan Desain Berbahan Besi 
dan Kombinasinya 
Aktivitas masyarakat sehari-hari yang memang 
membutuhkan peralatan kerja terbuat dari besi, 
maka pembuatan produk jenis ini tidak pernah ber-
henti dilakukan. Apalagi saat ini, sangat sedikit ang-
gota masyarakat yang masih memiliki keterampilan 
jenis ini sehingga dapat menjamin kelangsungan 
hidup usaha. Produk jenis ini, umumnya hanya di-
gunakan untuk membantu kegiatan sehari-hari 
tetapi di lingkungan masyarakat adat juga dijadikan 
perlengkapan untuk melaksanakan upacara agama 
maupun adat. Warga yang berdomisili di Kecamatan 
Susut Kabupaten Bangli, menghasilkan jenis produk 
sebagai berikut.

Alat pemotong dengan berbagai jenisnya
Terbatasnya jenis produk yang dihasilkan oleh war-
ga di Kecamatan Susut Kabuapten Bali ini, kemun-
gkinan disebabkan oleh penguasaan keterampilan 
yang diperoleh dari proses regenerasi karena me-
mang tidak ada pendidikan formalnya. Selain itu, 
teknologi yang digunakan kurang berkembang seh-
ingga tidak berpeluang memproduksi jenis lain se-
lain yang sudah biasa diproduksi dan menjadi kon-
sumsi berkelanjutan warga sekitarnya. Warga yang 
masih memproduksi produk jenis ini adalah: Pande 
Wayan Jaman di Banjar Abuan Kangin Desa Abuan; 
I Wayan Tagel di Banjar Sulahan dan I Nengah Me-
kel di Banjar Lumbuan serta I Dewa Gede Ngidep di 
Banjar Kikian Desa Sulahan (Gambar 16).

Produk Seni Rupa dan Desain Berbahan 
Benang dan Kombinasinya
Pembuatan produk jenis ini cukup rumit dan pros-
esnya panjang, sehingga sangat jarang yang bermi-
nat mengembangkannya walaupun ditunjang oleh 
adanya pendidikan formal yang khusus mengajar-
kan teknik pembuatannya. Oleh karena itu, warga 
yang tinggal di Kecamatan Susut Kabupaten Bangli 
kurang meminatinya. Seorang warga yang mampu 
mengerjakan produk ini, berasal dari Desa Sidemen 
Kabupaten Klungkung yang menikah dengan war-
ga di Banjar Selat Tengah Desa Selat. Keterampilan 
yang sudah dimilikinya sejak remaja tersebut, dilan-
jutkan setelah menikah dan tinggal di Kecamatan 
Susut. Jenis produk yang mampu dihasilkannya, di-
jabarkan sebagai berikut.

Kain tenun cagcag dan kombinasinya
Produk jenis ini sudah diproduksi oleh Ni Muklun, se-

Gambar 14. Karya I Ketut Karnawan (kiri); Nengah 
Tanya (tengah) dan I Wayan Sukarya (kanan). 

Gambar 15. Karya I Wayan Sukarya (kiri) dan I Ketut 
Karmawan (kanan).
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Gambar 16. Karya I Wayan Tagel (kiri) dan I Dewa Gede 
Ngidep (kanan).

jak menjadi warga di Banjar Selat Tengah Desa Selat 
Kecamatan Susut Kabupaten Bangli. Keterampilan 
ini sudah dikuasai sejak tinggal bersama keluargan-
ya di Desa Sidemen Kabupaten Klungkung, sehingga 
ada kesempatan melanjutkan dengan sistem upahan 
karena semua bahan serta peralatan yang digunakan 
diberikan oleh pengusaha yang berdomisili di Kabu-
paten Klungkung. Ketika dilakukan pengumpulan 
data tentang tenun cagcag ini, tidak berhasil dido-
kumentasi jenis  produk yang sudah dihasilkannya. 
Oleh karena itu, disajikan contoh produk tenun cag-
cag yang dihasilkan warga Desa Sidemen Kabupat-
en Klungkung sebagai gambaran bahwa ini adalah 
karakteristik tenun cagcag yang diproduksi di Keca-
matan Susut Kabupaten Bangli (Gambar 17).

Produk Seni Rupa dan Desain Berbahan Kan-
vas dan Kombinasinya
Sebagian dari warga Kecamatan Susut Kabupaten 
Bangli, memproduksi karya seni rupa dan desain 
untuk tujuan ekspresi diri. Bahan yang digunakan 
berupa kertas, kain khusus yang diproses menjadi 
kanvas dan bahan lainnya sebagai pelengkapnya. 
Keterampilan ini dapat dimiliki secara otodidak, 
karena merupakan pengembangan bakat dan minat 
tetapi dapat juga ditingkatkan melalui pendidikan 
formal setingkat sekolah menengah atas serta pergu-
ruan tinggi. Kemampuan memproduksi produk ini, 
awalnya hanya untuk memenuhi kebutuhan sendi-
ri sebagai media ekspresi diri tetapi dapat diminati 
juga oleh masyarakat di sekitarnya sehingga menjadi 
lapangan pekerjaan yang mendatangkan hasil un-
tuk dapat memenuhi kebutuhan hidup sehari-hari. 
Produk jenis ini yang dihasilkan oleh masyarakat di 
Kecamatan Susut Kabupaten Bangli, disebutkan se-
bagai berikut.

Lukisan dengan berbagai jenis temanya
Produk jenis ini, variasinya sangat banyak dan hanya 
dihasilkan oleh I Nengah Pujana di Banjar Demulih 
Desa Demulih yang pernah mengenyam pendidikan 
formal di Program Studi Seni Rupa Murni PSSRD 
Universitas Udayana (sekarang menjadi Program 
Studi Seni Rupa Murni di Fakultas Seni Rupa dan 
Desain Institut Seni Indonesia Denpasar) pada ta-
hun 1990. Setelah tamat, lebih menekuni membuat 
gambar potret sampai sekarang dan hasil karyanya 
kebanyakan dipasarkan di Pasar Seni Sukawati Gi-
anyar. Contoh hasil karyanya disajikan pada Gambar 
18 di bawah ini.

Produk Seni Rupa dan Desain Berbahan Akar 
Tanaman
Kecamatan Susut Kabupaten Bangli, merupakan 
daerah penghasil bambu yang popular di Bali. Berb-
agai daerah di Bali sangat mengenal baik kualitas 
bambu yang dihasilkan desa ini, sehingga segala je-

Gambar 17. Contoh tenun cagcag warga Desa Sidemen 
(Dok: Putu Nuri, 2018).

Gambar 18. Salah satu karya I Nengah Pujana. 

Gambar 19. Sejumlah karya ciptaan I Kadek Sudanco 
yang berbahan akar bambu.

Gambar 20. Workshop dan produk wig yang dihasilkan.

Gambar 21. Karya I Nyoman Tiari (kiri) dan I Wayan 
Mahardika (kanan).
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nis kebutuhan bambu didatangkan dari daerah ini. 
Kuantitas bambu yang ditebang tidak terhitung ban-
yaknya, tetapi akarnya ternyata masih tetap didiam-
kan di dalam tanah. Seorang warga yang melihat 
fakta ini, tergerak untuk memanfaatkannya karena 
diketahui memiliki tampilan yang unik sehingga di-
pakai sebagai bahan membuat produk seni rupa dan 
desain. Produk yang dihasilkan, dapat dijelakan se-
bagai berikut.

Aksesoris interior dan eksterior
Warga di Banjar Sri Batu Desa Penglumbaran yang 
bernama I Kadek Sudanco, tergelitik hatinya untuk 
memanfaatkan akar bambu yang berlimpah di desan-
ya menjadi produk seni rupa dan desain. Akar bam-
bu ini masih tertanam begitu saja di area perkebunan 
bambu, sehingga menimbulkan kesan kurang aman 
dan kotor serta membatasi pemanfaatan lahan di ke-
bun tersebut. Awalnya tidak ada yang menghiraukan, 
karena belum terpikir manfaat akar bambu tersebut. 
Sejak tahun 1990, I Kadek Sudanco berinisiatif me-
manfaatkannya sebagai bahan kerajinan sesuai den-
gan konsep estetika yang dimilikinya. Banyak pro-
duk seni rupa yang berhasil diciptakannya, sehingga 
berkembang sampai sekarang dijadikan sebagai us-
aha kerajinan. Produk jenis ini, dapat dimanfaatkan 
sebagai cenderamata untuk menghiasi lingkungan di 
dalam maupun di luar rumah (Gambar 19).

Produk Seni Rupa dan Desain Berbahan 
Rambut dan Kombinasinya
Cukup banyak produk seni rupa dan desain yang dib-
uat dari bahan rambut, tetapi bukan sebagai bahan 
utamanya karena hanya merupakan unsur pelengkap 
saja. Berbeda halnya denga produk seni rupa dan de-
sain ini, yang memang merupakan bahan utama dan 
untuk kebutuhan utama walaupun dapat dikategori-
kan sebagai pelengkap juga. Kehadiran jenis produk 
ini, diawali oleh seorang warganegara Swiss bernama 
Orlando Bessi yang sangat membutuhkan kelengka-
pan produk untuk kepentingan di bidang filem dan 
teater. Mulai tahun 1998, usaha produksi karya ber-
bahan rambut ini telah dikembangkan di Kecamatan 
Susut Kabupaten Bangli. Jenis produk yang dihasil-
kan, dapat diuraikan sebagai berikut.

Wig atau rambut palsu    
Produk ini dikerjakan oleh I Nengah Swasta di Ban-
jar Abuan Kangin Desa Abuan, yang dibantu oleh 
sejumlah warga ada di desanya. Produk jenis ini 
memang difokuskan untuk memenuhi kebutuhan 
proferti di bidang film dan teater, tetapi banyak juga 
masyarakat yang membutuhkan untuk membuat 
tampilan lebih variatif atau memang membutuhkan 
karena rambut di kepala sudah tidak tumbuh lagi. 
Gambar 20 menampilkan lingkungan kerja pembua-
tan wig ini, tetapi produknya hanya didokumentasi 

dari jarak jauh saja.

Produk Seni Rupa dan Desain Berbahan Pa-
sir dan Semen serta Kombinasinya
Bahan lainnya yang juga digunakan sebagai pembuat 
produk seni rupa dan desain adalah beton, hasil pen-
campuran pasir dan semen serta jenis lainnya. Jenis 
bahan ini digunakan sebagai upaya mengatasi ke-
langkaan jenis bahan lain yang umumnya digunakan, 
apalagi waktu pengadaannya sering terbatas dan 
harga sudah semakin mahal. Selain itu, variasi keter-
ampilan yang dimiliki oleh warga di sembilan desa di 
Kecamatan Susut sudah cukup berkembang sehingga 
penggunaan campuran pasir dan semen ini menjadi 
alternatif solusi pengadaan bahan yang lebih mudah. 
Jenis produk yang dapat dihasilkan menggunakan 
jenis bahan ini, dapat digambarkan sebagai berikut.
Patung dengan berbagai jenis karakteristiknya

Produk seni rupa dan desain berupa patung, yang 
dapat dihasilkan memakai bahan beton menjadi se-
makin banyak diproduksi. Alternatif baru ini bukan 
semata-mata disebabkan oleh langka dan mahal-
nya bahan padas serta kayu, tetapi ada pemikiran 
untuk membuat produk yang lebih tahan lama dari 
kerusakan yang disebabkan oleh karakteristik bah-
an padas dan kayu serta lingkungan yang tidak ter-
hindarkan. Warga di Kecamatan Susut yang mem-
produksi karya seni rupa dan desain jenis ini yaitu I 
Made Lugra, I Nyoman Tiari dan I Wayan Mahardika 
yang tinggal di Banjar Kayu Amba Desa (Gambar 21).

Ukiran dengan berbagai jenis fungsinya
Kemampuan mengukir pada tingkat mahir, tidak 
lagi hanya tergantung pada jenis bahan yang sifatnya 
lembut seperti kayu sehingga dapat juga dilakukan 
pada jenis bahan beton. Mengukir pada jenis bahan 
beton memang lebih sulit dibandingkan dengan jenis 
bahan yang sifatnya lembut seperti kayu, tetapi lebih 
mudah dibandingkan dengan batu karena memiliki 
sifat lebih padat daripada beton maka dibutuhkan 
keterampilan tingkat mahir. Produk seni rupa dan 
desain jenis ini, sudah diproduksi oleh Nengah Sub-
agia di Dusun Pengiyangan Kangin Desa Pengiyan-
gan, I Nengah Sumerdi di Banjar Kayu Amba Desa 
Tiga dan I Wayan Nasiman di Banjar Sulahan Desa 
Sulahan (Gambar 22).

Produk Seni Rupa dan Desain Berbahan Pa-
sir Melela dan Kombinasinya
Upaya warga Kecamatan Susut untuk menghasilkan 
produk seni rupa dan desain dengan bahan yang 
berbeda juga cukup tinggi, padahal sudah diketahui 
bahwa pasir laut dikenal dengan sebutan pasir mele-
la sangat tidak layak digunakan sebagai bahan ban-
gunan. Pada kenyataannya, pasir jenis ini cukup ba-
gus digunakan sebagai bahan produk seni rupa dan 
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Gambar 22. Karya I Nengah Sumerdi (kiri) dan Nengah Suradnya (kanan). 

Gambar 23. Karya I Nyoman Kandra (kiri) dan Nengah Suradnya (kanan).

Gambar 24. Ukiran pasir melela karya I Ketut Sila.

Gambar 25. Karya UD. Mogi Sarwa Asih (kiri) dan I Nyoman Selamat (kanan).
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desain sehingga semakin berkembang penggunaan-
nya. Jenis produk yang sudah berhasil diproduksi, 
disebutkan sebagai berikut.

Ukiran dengan berbagai jenis polanya
Produk yang sudah mampu dihasilkan oleh warga di 
sembilan desa di Kecamatan Susut, diantaranya be-
rupa ukiran yang digunakan sebagai elemen penghi-
as pada setiap bidang objek visual untuk ditingkatkan 
nilai estetikanya. Produk jenis ini sudah dihasilkan 
oleh I Nyoman Kandra di Banjar Selat Peken Desa 
Selat, Nengah Suradnya di Dusun Susut Kelod Desa 
Susut (Gambar 23) dan I Ketut Sila di Banjar Selat 
Kaja Kauh Desa Selat (Gambar 24).

Produk Seni Rupa dan Desain Berbahan Batu 
Alam dan Kombinasinya
Jenis bahan lain yang juga sudah umum dimanfaat-
kan untuk pembuatan karya seni rupa dan desain, 
berupa batu alam yang mayoritas didapatkan dari 
Provinsi Bali berasal dari Kabupaten Karangasem 
dan banyak juga yang didatangkan dari luar daerah 
Bali. Bahan jenis ini juga dimaksudkan untuk mem-
buat karya seni rupa dan desain yang lebih mampu 
bertahan lama, sehingga jangka waktu renovasi leb-
ih lama dibandingkan dengan bahan yang mudah 
kropos maupun abrasi oleh cuaca daerah tropis ini. 
Jenis karya seni rupa dan desain yang sudah dapat 
dihasilkan memakai bahan batu alam ini, umumnya 
terdiri atas beberapa model sebagai berikut.

Pelinggih dan jenis elemen lainnya
Jenis produk ini memang sudah merupakan kebutu-
han dasar setiap rumah tangga yang beragama Hin-
du yang berkeluarga, sehingga menjadi komoditas 
menguntungkan banyak pihak. Warga Kecamatan 
Susut yang mengerjakannya yaitu: I Wayan Nasiman 
di Banjar Sulahan Desa Sulahan. Model produk yang 
biasanya dikerjakan, seperti hasil produksi UD Mogi 
Sarwa Asih dan I Nyoman Selamat di Kabupaten Ka-
rangasem (Gambar 25).

PENUTUP

Berdasarkan uraian pada setiap deskripsi tentang 
faktor penggugah serta variasi produk seni rupa dan 
desain di Kecamatan Susut Kabupaten Bangli, dapat 
dijabarkan beberapa simpulan dan saran sebagai 
berikut.

SIMPULAN

Adapun simpulan yang dapat diuraikan pada bagian 
ini, berkaitan dengan fokus bahasan sebagai berikut. 
Faktor penggugah terciptanya produk seni rupa dan 
desain di sembilan desa yang berada di Kecamatan 

Susut Kabupaten Bangli dapat disebutkan dalam dua 
kategori yaitu: 1) adanya pendorong yang bersumber 
dari internal setiap personal di daerah tersebut beru-
pa: (a) bakat yang dimilikinya; (b) keinginan memili-
ki keterampilan lain; (c) sebagai media ekspresi diri; 
dan (d) memeroleh penghasilan tambahan; 2) adan-
ya kekuatan di luar diri setiap personal tersebut yang 
berupa: (a) permintaan langsung dari masyarakat 
di sekitarnya; (b) kegiatan masyarakat di sekitarnya 
yang membutuhkan jenis produk seni rupa dan de-
sain; serta (c) perkembangan pariwisata yang cukup 
pesat di Kabupaten Bangli khususnya dan Provinsi 
Bali Umumnya. 

Variasi produk seni rupa dan desain yang mampu di-
hasilkan terdiri atas: 1) produk berbahan kayu den-
gan berbagai jenis kombinasinya berupa: (a) tope-
ng, (b) ukiran, (c) Sanggah, (d) Bade dan (e) sarung 
keris; 2) produk berbahan bambu dengan beberapa 
jenis kombinasinya berupa: (a) keben dan kompek, 
(b) kepe dan penarak, (d) topi dan bedeg, maupun 
(e) kurungan; 3) produk berbahan emas dan perak 
serta sejumlah kombinasinya yaitu: (a) cincin dan 
anting-anting serta lainnya, maupun (b) sangku dan 
canting serta lainnya; 3) produk berbahan besi dan 
kombinasinya adalah: (a) alat pemotong dengan 
berbagai jenisnya; 4) produk berbahan benang dan 
kombinasinya berupa: (a) kain tenun cagcag dan 
kombinasinya; 5) produk yang bahannya kanvas ser-
ta kombinasinya berbentuk: (a) lukisan; 6) produk 
berbahan akar tanaman berupa: (a) aksesoris interior 
dan eksterior; 7) produk yang bahannya rambut dan 
kombinasinya yaitu: (a) wig atau rambut palsu; 8) 
produk berbahan pasir dan semen serta kombinasin-
ya berupa: (a) patung dan ukiran; 9) produk yang 
berbahan pasir melela dan kombinasinya adalah: (a) 
ukiran; dan 10) produk yang berbahan batu alam dan 
kombinasinya yaitu: (a) pelinggih dan lainnya.

SARAN

Sejumlah saran yang dapat diuraikan pada artikel 
ini, dimaksudkan untuk mempertegas tindakan yang 
perlu diimplementasikan dalam rangka pelestari-
an keterampilan, produk serta pengembangan jenis 
keterampilan bahkan produk yang berpeluang dic-
iptakan lagi. Oleh karena itu, saran yang dimaksud 
dijabarkan sebagai berikut.

Perangkat banjar, desa bahkan kecamatan di wilayah 
Kecamatan Susut Kabupaten Bangli perlu menyusun 
program pembinaan berkelanjutan kepada mas-
yarakat agar berupaya melestarikan keterampilan 
yang dimilikinya tetapi tidak dapat diperoleh melalui 
proses pendidikan formal sehingga eksistensi produk 
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yang dihasilkan dapat berkelanjutan;

Sebagai penerus pola pemerintahan kerajaan, Pem-
kab Bangli sewajarnya memiliki pola kebijakan se-
rupa dalam upaya menemukan peluang berkem-
bangnya beberapa keterampilan dan produk baru di 
lingkungan masyarakat desa yang menjadi daerah 
pemerintahannya sehingga tidak hanya semata-mata 
berstatus sebagai pembina saja tetapi juga menjadi 
institusi penggagas lahirnya generasi baru dengan 
keterampilan baru yang tidak disadari dimiliki oleh 
warga tersebut.
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Iklan televisi masuk dalam kategori media above the line, karena informasi yang disebarkan ber-
sifat serempak dan luas. setiap iklan di media televisi memiliki konsep yang berbeda untuk me-
menangkan pangsa pasar. Salah satu iklan televisi yang menarik perhatian adalah iklan produk 
susu formula, dimana antara produsen susu formula, ada dua brand yang terkenal dan merupakan 
perusahaan besar di Indonesia, yakni SGM dan Dancow. Kedua brand tersebut selalu menayang-
kan iklan yang unik dengan konsep yang berbeda, yang tentu saja memiliki makna yang berbeda 
pula. Kedua iklan tersebut, memiliki struktur yang di dalamnya terdiri dari unsur visual dan audio, 
unsur-unsur tersebut saling mengikat, menciptakan makna tertentu. Fokus kajian dalam peneli-
tian ini yakni mendeskripsikan secara analitis struktur serta makna yang terkandung dalam iklan 
susu formula SGM dan Dancow. Penelitian ini menerapkan metode kualitatif interpretatif, dengan 
melibatkan pendekatan periklanan dan semiotika Roland Barthes. Manfaat dari penelitian untuk 
membuka wawasan dalam memahami struktur dan makna iklan di media televisi. Hasil penelitian 
ini menemukan bahwa penerapan unsur visual dan unsur audio pada kedua iklan memiliki beber-
apa persamaan dan perbedaan yang signifikan. Unsur-unsur tersebut sangat bergantung pada per-
timbangan logika realitas maupun kebutuhan naratif (cerita). Sedangkan makna yang ada dibalik 
kedua iklan memiliki perbedaan, iklan televisi SGM lebih menonjolkan tentang karakter ideal anak 
usia dini, sedangkan iklan televisi Dancow lebih menawakan persepsi baru, mencoba membantah 
mitos seputar anak yang beredar di tengah masyarakat.

Kata Kunci: Unsur-Unsur, Makna, Iklan Televisi, Produk Susu Formula

Television advertisements are categorized in the above the line media, because the information dis-
seminated is simultaneous and broad. Every advertisement on television media has a different con-
cept to win market share. One of the most interesting television commercials is the advertisement 
of formula milk products, which among the producers of formula milk, there are two well-known 
brands and large companies in Indonesia, namely SGM and Dancow. Both brands always display 
unique ads with different concepts, which of course have different meanings. Both of these adver-
tisements have a structure which consists of visual and audio elements, these elements are mutually 
binding, creating a certain meaning. The focus of the study in this study was to describe analytically 
the structure and meaning contained in the advertisements of SGM and Dancow formula milk. This 
study applies interpretive qualitative methods, involving Roland Barthes’s advertising and semiotic 
approaches. Benefits of research to open insights in understanding the structure and meaning of 
advertising on television media. The results of this study found that the application of visual ele-
ments and audio elements in both advertisements had several significant similarities and differenc-
es. These elements are very dependent on the consideration of the logic of reality and the need for 
narratives (stories). While the meaning behind the two advertisements is different, SGM television 
advertisements highlight more about the ideal character of early childhood, while the Dancow tele-
vision adverts offer new perceptions, trying to refute the myths surrounding children circulating in 
the community.

Keywords: Elements, Meanings, Television Advertisements, Formula Dairy Products

Proses review : 1 - 20 Juni 2019, dinyatakan lolos 21 Juni 2019
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PENDAHULUAN

Periklanan merupakan penggunaan media oleh peru-
sahaan atau perseorangan untuk menginformasikan 
produk, baik berupa barang dan jasa yang bertujuan 
untuk penjualan langsung atau pengenalan merk 
(brand awareness). Salah satu media dalam perikla-
nan adalah melalui televisi. Dalam disiplin ilmu De-
sain Komunikasi Visual, iklan televisi berada dalam 
kategori media above the line karena informasi yang 
disebarkan bersifat serempak dan luas, keunggulan-
nya ada pada kemampuan repetisi yang tinggi dan 
dapat menampilkan pesan multimedia yang terlihat 
realistik sehingga dapat mempertajam ingatan da-
lam benak audiens. 

Media televisi dinilai lebih baik dalam mengkomu-
nikasikan sebuah iklan dibandingkan media radio 
dan media cetak seperti koran, brosur, billboard. Hal 
tersebut dapat dipahami, karena tampilan televisi 
dianggap lebih menarik dengan keunggulan audio 
visualnya yang mengedepankan informasi, hiburan, 
dan pendidikan atau gabungan dari semuanya. Sep-
erti yang diketahui, semakin hari jumlah produk dan 
merk yang diiklankan melalui televisi mengalami 
peningkatan, hal ini mengakibatkan persaingan yang 
begitu ketat. Masing-masing berusaha keras menga-
tur siasat dengan meningkatkan kreativitas dan ide-
ide yang inovatif untuk mengungguli para pesaingn-
ya, yang tidak hanya ada pada kategori produk yang 
berbeda, namun juga ada dalam kategori jenis pro-
duk yang sama. 

Salah satu iklan televisi yang menarik perhatian 
adalah iklan produk susu formula, yang kini dapat 
dijumpai dengan mudah dan tampilannya beragam 
dalam tayangan televisi nasional. Fenomena peng-
gunaan susu formula sebagai pengganti air susu ibu 
(ASI) semakin meningkat dari waktu ke waktu. Tren 
ini bisa dilacak melalui survei nasional lima tahunan 
atau Survei Kesehatan Dasar Indonesia (SDKI) sela-
ma dua dekade belakangan. Pada 1997, angka yang 
tercatat hanya sekitar 10 persen, lima tahun berikut-
nya meningkat menjadi 17 persen, kemudian men-
jadi 28 persen pada 2006, dan terakhir yang terbit 
pada 2013 menunjukkan 29 persen.

Indonesia menempati urutan ketiga sebagai negara 
konsumen susu formula di dunia setelah Tiongkok 
dan Vietnam. Menurut Euromonitor, badan riset 
independen strategi pemasaran berbasis di London, 
penjualan susu formula di Indonesia pada 2012 men-
capai 222 ton, dengan 27 ton di antaranya adalah 
penjualan susu formula untuk bayi usia 0 sampai 6 
bulan. Jika dikonversi menjadi rupiah, pencapaian-
nya menembus angka Rp21,5 triliun. Sementara dua 
perusahaan multinasional yang menempati pucuk 

penjualan tertinggi adalah Nestle dengan produk 
Dancow dan Sarihusada lewat SGM.

Bukti lain atas meningkatnya konsumsi susu formula 
untuk bayi hingga anak batita (bawah tiga tahun) di In-
donesia adalah tingginya angka penjualan susu formula. 
Sebuah riset yang diterbitkan tahun lalu oleh jurnal kes-
ehatan bergengsi The Lancet menyebut bahwa pasar susu 
formula meroket sebesar 94 persen selama periode 2004-
2014, atau senilai 240 juta dolar AS (sekitar Rp3,2 triliun). 
Angka ini lebih dari dua kali lipat dari pertumbuhan pasar 
di Vietnam, yaitu 110 juta dolar AS (Rp1,5 triliun). Se-
mentara itu, artikel Tirto yang terbit pada 2 Agustus 2016 
menyebut belanja iklan TV susu formula untuk bayi dengan 
usia lebih dari enam bulan menembus angka sekitar Rp2,1 
triliun, dengan gempuran iklan mencapai 73,4 ribu spot 
iklan. (https://tirto.id/klaim-susu-formulanbspbelum-ter-
bukti-bikin-anak-sehat-cz1B,diakses 10/5/2018)

Iklan susu formula di media televisi menciptakan 
preferensi dan diferensiasi, tidak hanya untuk men-
gungguli pangsa pasar, namun juga untuk bertahan 
dalam persaingan global. Adanya persaingan terse-
but, memicu para pembuat iklan untuk menempuh 
berbagai cara agar iklan itu mendapatkan perhatian 
dari calon pembelinya, hal ini mengakibatkan ma-
kin beragamnya kreativitas dalam pembuatan dan 
menyajikan iklan. Di antara produsen susu formula, 
ada dua brand yang terkenal dan merupakan peru-
sahaan besar di Indonesia, yakni SGM dan Dancow. 
Kedua brand  tersebut selalu menayangkan iklan-
iklan unik dengan konsep yang berbeda, yang tentu 
saja memiliki makna yang berbeda pula. Kedua iklan 
susu formula tersebut, memiliki struktur yang di da-
lamnya terdiri dari unsur visual dan audio, kedua un-
sur tersebut saling mengikat sehingga menciptakan 
makna tertentu. Fokus kajian dalam penelitian ini 
yakni menganalisis struktur serta makna yang ter-
kandung dalam iklan susu formula SGM dan Dancow 
secara komprehensif

Adapun tujuan dan manfaat penelitian ini adalah 
untuk memberi penjabaran dan gambaran sehingga 
membuka wawasan serta pengetahuan dalam mema-
hami struktur serta makna yang terkandung dalam 
iklan susu formula SGM dan Dancow di media tele-
visi

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kual-
itatif interpretatif dengan pendekatan analisis teks 
dan kontekstual. Analisis Tekstual yaitu analisis 
yang memandang bahwa sebuah wacana terdiri atas 
bentuk dan makna, maka hubungan antar bagian 
wacana dapat dibedakan menjadi dua jenis, yaitu 
hubungan bentuk yang disebut kohesi dan hubungan 

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S014067361501044
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S014067361501044
https://tirto.id/saat-susu-formula-menggerogoti-asi-bwwr
https://tirto.id/klaim-susu-formulanbspbelum-terbukti-bikin-anak-sehat-cz1B
https://tirto.id/klaim-susu-formulanbspbelum-terbukti-bikin-anak-sehat-cz1B


Alit Kumala Dewi (Struktur dan Makna...)

34

Volume 23, Nomor 1, Juni 2019

makna atau hubungan semantis yang disebut kohe-
rensi. Teks dapat dipahami sebagai suatu rangkaian 
pernyataan bahasa secara terstruktur. Analisis tek-
stual adalah analisis wacana yang bertumpu secara 
internal pada teks yang dikaji. Sedangkan Analisis 
Kontekstual yaitu analisis wacana yang mengkaji 
tentang aspek-aspek internal wacana dan segala se-
suatu yang secara eksternal melingkupi sebuah wa-
cana. Analisis kontekstual bertumpu pada teks yang 
dikaji berdasarkan konteks eksternal yang melingk-
upinya, baik konteks situasi maupun konteks kultur-
al. (Sumarlam, 2004:87). Data-data yang dihasilkan 
dari penelitian bersifat deskriptif dengan mengap-
likasikan metode induktif sebagai langkah-langkah 
dalam menganalisis permasalahan yang telah diru-
muskan sebelumnya.

Sumber data primer dalam penelitian ini adalah be-
rupa cuplikan atau capture  dari rekaman tayangan 
iklan susu formula di media televisi, dan unduhan  
dari aplikasi youtube. Adapun iklan susu formula 
yang dijadikan sebagai objek penelitian adalah iklan 
televisi susu formula SGM Eksplor Presinutrisi + 
(tema: berangkat sekolah) dan Dancow Advanced 
Excelnutri + (tema: “iya boleh”), karena dua brand 
multinasional tersebut menempati pucuk penjualan 
tertinggi. Sedangkan data sekunder yang digunakan 
adalah data yang berupa dokumen seperti buku,  jur-
nal, artikel, surat kabar cetak maupun online men-
genai iklan anak dan segala sesuatu yang memiliki 
relevansinya dengan topik penellitian.

Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data 
dalam penelitian ini yaitu metode observasi, doku-
mentasi dan studi kepustakaan. Sedangkan teknik 
pengumpulan data yang digunakan adalah teknik 
rekam dan simak. Ada beberapa langkah dalam pros-
es pengumpulan data. Langkah pertama, melakukan 
observasi pada beberapa iklan susu formula di be-
berapa stasiun TV nasional, selanjutnya menentu-
kan atau memilih iklan susu formula sebagai objek 
penelitian. Langkah kedua, melakukan dokumentasi 
dengan teknik rekam terhadap iklan anak yang tel-
ah terpilih sebagai objek penelitian. Langkah ketiga, 
kembali menyimak dan mengamati objek penelitian 
yang kemudian didokumentasikan (breakdown) 
berupa potongan-potongan gambar/adegan/scene 
yang dapat menunjukkan jalan cerita iklan. Langkah 
terakhir mengklasifikasikan data berdasarkan tampi-
lan visualnya

Tahap analisis diawali dengan mengidentifikasi ter-
lebih dahulu iklan yang dipilih sebagai objek pene-
litian. Kemudian mendeskripsikan dan break down 
struktur iklan ke dalam unsur visual dan unsur au-
dio. Dalam penelitian ini tidak semua scene dianal-
isis, hanya beberapa scene yang dianggap mewakili 

dan relevan dalam menjawab permasalahan peneli-
tian. Analisis struktur iklan menggunakan teori yang 
diperkenalkan oleh Rossiter & Percy. Sedangkan un-
tuk menganalisis makna, menggunakan pendekatan 
semiotika Roland Barthes. 

ANALISIS DAN INTERPRETASI DATA

Struktur dan Makna Iklan Televisi SGM Eksplor 
Presinutrisi + (tema: berangkat sekolah) 

Adegan Pertama

Detik ke 00:07

Pada adegan pertama ini  menampilkan beberapa 
anak bersama ibunya sedang menuju ke suatu tem-
pat. Adegan ini berlangsung selama 10 detik pada 
tayangan iklan. Pada adegan ini, struktur iklan akan 
dijabarkan ke dalam unsur visual dan unsur audi-
onya yaitu:

Unsur Visual
Seen Words : Terdapat logo SGM mendominasi pada 
awal tampilan iklan, hal tersebut ingin menunjukkan 
bahwa iklan ini merupakan perwakilan dari brand 
SGM.

Picture : Terdapat beberapa ibu dan anak sedang 
menuju ke sebuah tempat, dengan fokus pada anak 
berbaju merah dengan ekspresi ceria sedang men-
gajak anak lainnya yang terlihat takut. Latar berada 
pada jalan berpaving, di depan sebuah papan nama 
bertuliskan “Paud Bintang Kejora”, dapat diidenti-
fikasi bahwa anak dan ibu tersebut ingin masuk ke 
dalam bangunan sekolah PAUD

Colour: Meski terdapat banyak warna yang muncul 
pada adegan ini, namun warna yang paling menon-
jol adalah warna merah dari baju jenis polo yang 
dikenakan oleh salah satu model anak yang menjadi 
pemeran utamanya, model yang merepresentasikan 
produk SGM dengan colour identity yang sama.

Movement : Gerakan yang ada atau terlihat pada 
tayangan iklan yang dapat mempengaruhi emosi un-
tuk larut didalamnya adalah gerakan saat anak ber-
baju merah yang dengan percaya diri dan rasa peduli 
mengajak anak lainnya yang terlihat takut atau malu, 
tengah berlindung memeluk ibuya. Mengajaknya 
bersama-sama memasuki gedung sekolah PAUD. 
Movement dalam adegan tersebut dapat diidentifi-
kasi bahwa secara tidak langsung membandingkan 
anak yang mewakili brand SGM (mengkonsumsi 
susu SGM) memiliki kemampuan melebihi anak 
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yang tidak mengkonsumsi susu SGM

Unsur Audio
Background music masih tetap dimainkan, namun 
pada adegan ini terdapat dialog yang dapat didengar. 
Dialog yang terdengar pada adegan ini bersumber 
dari model utama, anak laki-laki kecil yang berka-
ta pada ibunya, “Aku nanti punya banyak teman!”, 
dialog saat melihat anak lain “Jangan takut, masuk 
yuk!”. Dialog juga bersumber dari narator, “Senan-
gnya melihat si kecil mudah berteman”, tujuan dari 
dialog narator adalah untuk memberi penekanan 
dan menyimpulkan esensi dari adegan yang telah 
berlangsung

Makna Denotasi, Konotasi dan Mitos
Denotasi
Pada adegan pertama, yang terdiri dari empat scene 
terlihat beberapa sosok anak dan ibunya sedang 
menuju ke sebuah tempat dengan papan nama ber-
tuliskan paud bintang kejora. Dalam perjalanan, 
sosok anak berbaju merah sedang berdialog dengan 
ibunya, seketika melihat seorang anak yang enggan 
beranjak dari ibunya. Anak berbaju merah langsung 
mengajak dan menggandeng tangan anak tersebut 
dan bersama-sama ke tempat tujuan
Konotasi
Dari keempat scene, dapat diidentifikasi bahwa ting-
kah laku sosok anak berbaju merah tersebut merupa-
kan wujud karakter anak yang pemberani, percaya 
diri dan peduli terhadap lingkungan sekitarnya.
Mitos
Anak yang ideal adalah anak yang memiliki karakter 
berani dan percaya diri serta tanggap dan peduli ter-
hadap sesamanya

Adegan Kedua

Adegan kedua ini  menampilkan beberapa anak be-
rada di sebuah ruangan, dimana terbangun interaksi 
antara guru dan murid. Adegan ini berlangsung se-
lama 7 detik pada tayangan iklan. Pada adegan ini, 
struktur iklan akan dijabarkan ke dalam unsur visual 
dan unsur audionya yaitu:

Unsur Visual
Seen Words : Pada tayangan adegan ini (detik ke 
00:15), terdapat tanda dengan ilustrasi lampu men-
yala dan di bawahnya bertuliskan Minyak ikan dan 
omega 3, tayangan itu mencoba mengaitkan an-
tara tindakan si anak (cerdas) dengan nutrisi yang 
menyebabkan atau mendukung tindakan itu. Min-
yak ikan dan omega 3 secara umum dipercaya dapat 
membantu perkembangan otak anak. 

Picture : Terdapat beberapa anak sedang berada di 
sebuah ruangan tertutup bersama seorang perem-
puan dewasa. Latar menunjukkan seting ruang kelas 
PAUD, dapat diidentifikasi dari properti yang ada di 
sekeliling ruangan tersebut, terdapat beberapa post-
er bergambar untuk anak-anak yang menghiasi dind-
ing, lantai ditutup dengan karpet karet dan wallpaper 
yang bernuansa warna-warni. Sedangkan berdasar-
kan ruangan, perempuan dewasa tersebut dapat di-
identifikasi berperan sebagai guru.

Colour: Dari sekian warna yang terdapat dalam ade-
gan, warna yang masih paling menonjol adalah war-
na merah dari baju jenis polo yang dikenakan oleh 
salah satu model anak yang menjadi pemeran uta-
manya, model yang merepresentasikan produk SGM 
dengan colour identity yang sama.

Movement : Gerakan yang ada atau terlihat pada 
tayangan iklan yang dapat meggerakkan perasaan 
adalah saat model utama, anak berbaju merah terse-
but  dengan sigap mengangkat tangan untuk mere-
spon pertanyaan dari gurunya, anak tersebut dengan 
percaya dirinya dan lancarnya bercerita tentang pen-
galamannya, sedangkan anak yang lain hanya duduk 
terdiam. Gerakan yang lain adalah saat ibu dari anak 
yang lain memegang bahu ibu dari anak berbaju mer-
ah, keduanya saling pandang dan tersenyum, seak-
an mengakui kecerdasan dari anak berbaju merah 
tersebut. Dari adegan ini, dapat diidentifikasi bahwa 
tayangan iklan secara tidak langsung membanding-
kan keunggulan karakter anak yang mengkonsumsi 
susu SGM dengan karakter anak pada umumnya

Unsur Audio 
Background music masih tetap dimainkan, namun 
pada adegan ini terdapat dialog yang dapat didengar. 
Dialog yang terdengar pada adegan ini,  bersumber 
dari sosok pemeran guru,  “Siapa yang mau bercer-
ita?”, disahut dengan cepat oleh anak berbaju mer-
ah dengan dialog “Akuuu! Kemarin aku berenang…
tanganku sampai keriput..kayak jeruk!”. Dialog da-
lam adegan ini diakhiri oleh narator, “Iya juga bera-
ni berekspresi”, sama halnya dengan adegan perta-
ma, narator dalam adegan kedua juga memberikan 
penekanan, menyimpulkan esensi dari adegan yang 
telah berlangsung.

Makna Denotasi, Konotasi dan Mitos
Denotasi
Pada adegan ketiga ini, terlihat di sebuah ruang 
dapur atau ruang makan, sosok ibu yang memberi-
kan anaknya segelas susu, dilanjutkan dengan tayan-
gan nutrisi serta produk SGM dengan kemasannya. 
Adegan ditutup dengan ekspresi tersenyum anak  
sambil memegang gelas susu yang kosong
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Konotasi
Berdasarkan  tanda berupa ekspresi anak yang 
tersenyum dan gelas susu yang kosong,dapat diinter-
pretasikan bahwa anak tersebut merasa senang dan 
menyukai rasa dari susu SGM
Mitos (-)

Adegan Ketiga

Adegan ketiga menampilkan sosok ibu yang mem-
berikan anaknya segelas susu, diikuti dengan ekspre-
si bahagia anak saat menghabiskan susunya tersebut. 
Adegan ini berlangsung selama 7 detik pada tayangan 
iklan. Pada adegan ini, struktur iklan akan dijabar-
kan ke dalam unsur visual dan unsur audionya yaitu:
Unsur Visual 

Seen Words : Pada adegan ini (detik ke 00:23), ter-
dapat model utama yang sedang meminum susu, ter-
dapat ilustrasi mengitari anak tersebut (efek anima-
si), dengan masing-masing keterangannya. Adegan 
ini diidentifikasi untuk memperkenalkan komposisi 
atau nutrisi yang terkandung dalam susu SGM yang 
di klaim sebagai nutrisi penting untuk perkemban-
gan anak

Picture : Pada tampilan iklan, terlihat adegan antara 
ibu dan anak di sebuah ruangan. Latar berada pada 
adegan tersebut, dapat diidentifikasi dari properti 
yang ada di sekeliling ruangan tersebut, terdapat be-
berapa properti seperti kulkas, bak cuci piring, kitch-
en set, kursi dan meja makan, semua itu menunjuk-
kan seting ruang dapur atau ruang makan. Di detik 
ke 00:26 ditampilkan kotak susu SGM secara utuh, 
kehadirannya sebagai penekanan bahwa yang di-
minum oleh anak berbaju merah (berperan sebagai 
model utama) tersebut tidak lain adalah susu SGM, 
tampilan kotak susu tersebut juga sekaligus mem-
perkenalkan kemasan susu SGM yang baru (tertulis 
pada kotak susu).

Colour: Sama halnya dengan adegan yang sebelum-
nya, warna yang paling menonjol adalah warna mer-
ah, dari pakaian anak. Walaupun anak dalam iklan 
sudah berganti baju,  dari baju jenis polo menjadi 
T’shirt, tetap saja warna merah tidak ditinggalkan 
(ada pada kedua lengan baju). Anak tersebut selalu 
menggunakan warna merah yang senada dengan co-
lour identity produk SGM, karena dalam hal ini anak 
berperan sebagai endorse produk SGM

Movement: Gerakan yakni dalam hal akting yang 
menarik pada adegan ini adalah saat ibu menyondor-
kan susu, kemudian anak tersebut langsung mengh-

abiskan, diakhiri dengan ekspresi tersenyum bahagia 
atau puas, dapat diidentifikasi bahwa anak menyukai 
rasa dari susu SGM.

Unsur Audio 
Dengan diiringi background music, dialog yang ter-
dengar pada adegan ini,  bersumber dari narator,  
“Bantu lengkapi nutrisinya dengan SGM Eksplor 
Presinutri+, dengan minyak ikan, omega 3, plus 
nutrisi penting lainnya”, berdasarkan dialog terse-
but, narator memberikan sebuah anjuran sekaligus 
menginformasikan kelebihan (nutrisi) yang ada da-
lam susu SGM

Makna Denotasi, Konotasi dan Mitos
Denotasi
Pada adegan keempat ini, mengambil latar di ruang 
tidur, diikuti aksi sosok anak yang memasuki ruan-
gan, berpakaian rapi sambil mengendong tas, diikuti 
dengan dialog “Bun Sekolah Yuk!”

Konotasi
Dari keempat scene yang ditayangkan, tingkah laku 
anak menunjukkan wujud dari karakter anak yang 
mandiri

Mitos
Anak yang ideal adalah anak yang memiliki karakter 
mandiri

Adegan Keempat

Adegan keempat menampilkan anak yang sudah 
berpakaian lengkap, dengan semangatnya memban-
gunkan orangtuanya untuk diajak ke sekolah, adegan 
ini berlangsung selama 4 detik pada tayangan iklan. 
Pada adegan ini, struktur iklan akan dijabarkan ke 
dalam unsur visual dan unsur audionya yaitu:

Unsur Visual
Seen Words : Pada adegan ini (detik ke 00:32), yang 
merupakan bagian akhir tampilan iklan, terdapat 
closing word  yang berbunyi “Jadikan Dunia Sa-
habatnya, SGM Eksplor, jadikan dunia sahabatnya”. 
Kalimat yang sama diulang dua kali, untuk member-
ikan penekanan dan memberikan kesimpulan dari 
keseluruhan adegan iklan.

Picture : Pada tampilan iklan, terlihat adegan anak 
yang memasuki sebuah ruangan, dimana kedua 
orangtuanya sedang tidur lelap. Latar berada pada 
adegan tersebut, dapat diidentifikasi dari properti 
yang ada di sekeliling ruangan tersebut, terdapat be-
berapa properti seperti tempat tidur lengkap dengan 
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kasur, bantal, selimut. Di sisinya terdapat meja ber-
laci berukuran kecil, semua itu jelas menunjukkan 
seting kamar tidur. Seting waktu juga dapat diiden-
tifikasi dari jam yang terletak di atas meja, menun-
jukkan angka 3:50, yang berarti seting waktu yang 
ditunjukkan adalah dini hari. Selain itu, pada akhir 
tayangan iklan, di sisi kanan bawah menampilkan 
kemasan atau kotak dari produk SGM, hal ini bertu-
juan untuk memberikan efek recall atau mengingat 
kembali produk yang ditawarkan iklan.

Colour:  Warna yang menonjol pada adegan ini ada-
lah warna putih yang bersumber dari pakaian pem-
eran pembantu (orangtua), yang memberikan kon-
tras pada warna ruangan yang cenderung gelap (dini 
hari). Warna putih juga bersumber dari pakaian anak 
pemeran utama, jenis baju yang digunkan sama den-
gan adegan sebelumnya, namun motif berbeda, yang 
tentu saja tetap tidak meninggalkan warna merah 
(motif garis-garis melintang) yang serupa dengan co-
lour identity  produk SGM

Movement: Gerakan yakni dalam hal akting yang 
menarik pada adegan ini adalah saat anak sudah 
mengenakan pakaian lengkap dengan menggendong 
tas, masuk ke dalam kamar  tidur dan membangunk-
an orangtuanya, dapat diidentifikasi bahwa anak 
memiliki semangat yang luar biasa, dilihat dari anak 
tersebut menyiapkan diri untuk pergi ke sekolah tan-
pa bantuan orangtuanya.

Unsur Audio 
Dengan diiringi background music, dialog yang ter-
dengar pada adegan ini bersumber dari anak sebagai 
pemeran utama,  “Bun, sekolah yuk”. Ditutup dengan 
dialog dari narator, “SGM Eksplor, jadikan dunia sa-
habatnya”. Kalimat dari narator merupakan closing 
word atau kalimat penutup yang dapat juga disebut 
dengan istilah slogan. Kalimat “jadikan dunia sa-
habatnya” termasuk dalam gaya bahasa personifika-
si), mengandung arti bahwa dengan mengkonsumsi 
SGM, anak-anak memiliki kesiapan dan kepercayaan 
diri untuk menghadapi lingkungan baru, mudah be-
radaptasi dan tanpa merasa takut.

Makna Denotasi, Konotasi dan Mitos
Denotasi
Pada adegan keempat ini, mengambil latar di ruang 
tidur, diikuti aksi sosok anak yang memasuki ruan-
gan, berpakaian rapi sambil mengendong tas, diikuti 
dengan dialog “Bun Sekolah Yuk!”

Konotasi
Dari keempat scene yang ditayangkan, tingkah laku 
anak menunjukkan wujud dari karakter anak yang 
mandiri

Mitos
Anak yang ideal adalah anak yang memiliki karakter 
mandiri

Berdasarkan analisis dari keempat adegan, dapat di-
identifikasi bahwa pemaknaan iklan SGM bersumber 
dari sosok anak berbaju merah yang hadir di sepan-
jang tayangan iklan. Adapun makna yang ditekank-
an adalah perwujudan karakter ideal dari anak usia 
dini, diantaranya karakter berani, percaya diri, tang-
gap dan peduli terhadap sesama, cerdas dan mandiri. 
Iklan SGM memanfaatkan mitos anak ideal  sebagai 
gimmick untuk mempersuasi audiens

Hal tersebut terlihat dari penerapkan daya tar-
ik komparatif sebagai daya tarik iklan, dengan 
menampilkan secara tidak langsung perbandingan 
antara anak-anak pada umumnya, dengan anak yang 
meminum susu SGM. Iklan memperlihatkan, dalam 
kaitannya tingkah laku anak-anak saat berangkat 
pertama kali ke sekolah, anak pada umumnya akan 
merasa takut, malu, tidak percaya diri, ditunjukkan 
oleh sosok anak lain yang memeluk ibunya di depan 
gerbang sekolah, seakan tidak berani masuk ke zona 
yang menurutnya masih asing atau baru. Sedangkan 
anak yang mengkonsumsi susu SGM, lebih berani 
dan percaya diri, bahkan mengajak anak tersebut 
dengan berkata “Jangan takut, masuk yuk” (detik ke 
00:03-00:10). 

Komparatif juga diilustrasikan pada adegan di ruang 
kelas, saat model utama mengangkat tangannya un-
tuk merespon atau menjawab pertanyaan dari gurun-
ya, sedangkan anak-anak yang lain hanya duduk dan 
terdiam. Dapat disimpulkan bahwa iklan SGM men-
coba memberi persepsi bahwa anak usia dini yang 
mengkonsumsi SGM memiliki tumbuh kembang 
yang lebih optimal berkat nutrisi penting yang ter-
kandung di dalam produknya. Hal ini juga didukung 
oleh closing word yang berbunyi, “SGM eksplor, ja-
dikan dunia sahabatnya” mengandung makna bahwa 
dengan mengkonsumsi SGM, anak-anak memiliki 
kesiapan dan kepercayaan diri untuk menghadapi 
lingkungan baru, mudah beradaptasi dan tanpa rasa 
takut.

Struktur dan Makna Iklan Televisi Dancow 
Advanced Excelnutri + (tema: “iya boleh”)
Adegan Pertama

Adegan pertama menampilkan seorang ibu yang 
khawatir saat anaknya hendak memegang kucing 
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terlantar, adegan yang berlangsung selama 5 detik ini 
diakhiri dengan sosok ibu tersebut memperbolehkan 
anaknya mengambil kucing terlantar untuk dipeliha-
ra. Pada adegan ini, struktur iklan akan dijabarkan 
ke dalam unsur visual dan unsur audionya yaitu:

Unsur Visual
Seen Words : Pada adegan ini tidak ditampilkan teks 
yang dapat membangun citra produk

Picture : Pada tampilan iklan, terlihat dialog antara 
ibu dan anak. Diawali dengan tampilan seorang ibu 
yang khawatir saat anak perempuannya yang masih 
kecil, menghampiri sebuah kardus yang berisikan 
kucing yang ditelantarkan. Dengan ragu-ragu anak 
tersebut menanyakan, apakah dia boleh memegang 
kucing tersebut. Adegan diakhiri dengan menampil-
kan anak yang sedang memegang kucing tersebut 
dengan kedua tangan, karena diperbolehkan ibunya. 
Seting latar, berdasarkan properti yang terlihat pada 
tayangan iklan, dapat diidentifikasi mengambil set-
ing di depan rumah atau di teras.

Colour:  Warna yang menonjol pada adegan ini ada-
lah warna kuning yang bersumber dari pakaian jenis 
jumpsuit yang dikenakan model anak perempuan. 
Dalam hal ini model anak berperan sebagai endorse, 
sehingga menggunakan colour identity dari produk 
Dancow 

Movement: Gerakan yakni dalam hal akting yang 
menarik pada adegan ini adalah saat anak meminta 
ijin ibunya untuk memegang seekor kucing terlantar. 
Adegan tersebut dapat diidentifikasikan bahwa anak 
ingin mengekspresikan rasa pedulinya pada hewan 
yang lemah. 

Unsur Audio
Dengan diiringi background music, dialog yang 
terdengar pada adegan ini, diawali dengan kalimat 
dalam hati yang dilontarkan sosok ibu saat melihat 
anaknya tertarik pada kotak berisikan kucing ter-
lantar. Dialog dilanjutkan dengan kalimat tanya dari 
anak “Boleh bunda?”, “Iya boleh”, sahut ibu tersebut 
dengan tersenyum. Ditutup dengan dialog dari so-
sok anak, yang kemudian memegang kucing tersebut 
dengan kedua tangannya “Ini teman baruku”. Fungsi 
dari dialog di atas untuk mendukung ekspresi yang 
diperlihatkan oleh kedua pemain.

Makna Denotasi, Konotasi dan Mitos
Denotasi
Pada tayangan iklan di atas, terlihat dialog antara 
ibu dan anak, dimana sang anak meminta ijin ibunya 
untuk memegang kucing yang terlantar. Dilanjutkan 
dengan sosok ibu yang mengijinkan anaknya untuk 
mengambil kucing tersebut dari kardus.

Konotasi
Ekspresi yang diperlihatkan sosok ibu dapat diasum-
sikan sebagai rasa khawatir. Sedangkan sosok anak 
yang memperhatikan kucing terlantar merupakan 
perwujudan karakter anak yang peduli dan welas asih

Mitos
Hewan terlantar penuh dengan kuman dan kemu-
ngkinan terjangkit penyakit, Anak usia dini rentan 
terjangkit penyakit

Adegan Kedua

Adegan kedua, menampilkan seorang ibu yang men-
emani anak laki-lakinya yang masih kecil bermain di 
sebuah taman. Adegan berlangsung selama 7 detik, 
struktur iklan akan dijabarkan ke dalam unsur visual 
dan unsur audionya yaitu:

Unsur Visual
Seen Words : Pada adegan ini tidak ditampilkan teks 
yang dapat membangun citra produk

Picture : Pada tampilan iklan, terlihat adegan ibu dan 
anaknya memasuki taman, terlihat raut wajah si ibu 
yang khawatir karena anaknya ingin mencoba per-
mainan memanjat pada jalinan tali menuju tempat 
yang lebih tinggi. Latar berada pada adegan, dapat 
diidentifikasi dari properti yang ada di sekeliling ru-
angan, terdapat beberapa properti seperti berbagai 
jenis tanaman yang tertata rapi, berderet lampu-lam-
pu kecil dipinggir  jalan setapak berpaving. Lokasi 
tersebut dilengkapi juga dengan fasilitas permainan 
untuk anak-anak. Semua itu menunjukkan seting 
tempat atau lokasi sebuah taman bermain. 

Colour:  Warna yang menonjol pada adegan ini ada-
lah warna kuning yang bersumber dari cat yang ada 
pada permainan di taman tersebut, selain itu warna 
kuning juga ada pada pakaian pemeran anak (bagian 
lengan baju). Seperti halnya adegan sebelumnya, 
warna kuning juga mewakili dari colour identity pro-
duk susu Dancow

Movement: Gerakan yakni dalam hal akting yang 
menarik pada adegan ini adalah saat anak meminta 
ijin kepada ibunya untuk mencoba permainan yang 
menantang untuk diusianya yang masih dini. Awal-
nya si ibu ragu, namun akhirnya membolehkannya. 
Adegan tersebut dapat diidentifikasi bahwa anak in-
gin mengeksplor kemampuannya, mencoba sesuatu 
yang menantang.
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Unsur Audio 
Dengan diiringi background music, dialog yang ter-
dengar pada adegan ini, diawali dengan kalimat tan-
ya dari sosok anak yang ingin mencoba permainan 
di taman, “boleh bunda?”. Dialog dilanjutkan dengan 
kalimat dalam hati ibunya, “Emangnya dia siap? Tapi 
makin sering aku bilang boleh…”, kalimat tersebut 
terpotong, saat anak berteriak “Aku tinggi”. Dialog 
pada adegan tersebut, menunjukkan adanya per-
tentangan dalam perasaan seorang ibu yang di satu 
sisi khawatir tentang kemampuan anaknya yang ma-
sih kecil, sedangkan  di sisi lain ingin agak anaknya 
berani untuk mengeksplorasi lingkungan dan men-
coba hal-hal yang baru.

Makna Denotasi, Konotasi dan Mitos
Denotasi
Pada tayangan iklan di atas, terlihat dialog antara ibu 
dan anak, dimana sang anak meminta ijin ibunya un-
tuk mencoba permainan memanjat pada jalinan tali 
untuk menuju ke tempat yang lebih tinggi. Tayangan 
diakhiri dengan sosok anak yang berhasil melampaui 
rintangan dalam permainan tersebut

Konotasi
Pada awal adegan, ekspresi yang diperlihatkan sosok 
ibu dapat diasumsikan sebagai rasa khawatir. Se-
dangkan sosok anak yang mencoba permainan yang 
menantang tersebut, dapat diasumsikan perwujudan 
dari karakter anak yang pemberani dan percaya diri. 
Tayangan diakhiri dengan sosok ibu yang menepuk 
tangan sambil memperlihatkan mimik wajah yang 
menggambarkan perasaan hati yang bahagia. Dapat 
diasumsikan bahwa sosok ibu merasa bahagia dan 
bangga karena keberhasilan anaknya melewati rin-
tangan dalam permainan tersebut

Mitos
Anak usia dini masih lemah, rentan
Adegan Ketiga

Adegan ketiga, menampilkan seorang ibu yang me-
nemani anak laki-lakinya yang masih kecil berkreasi 
dengan cat warna. Adegan ini berlangsung selama 5 
detik, struktur iklan akan dijabarkan ke dalam unsur 
visual dan unsur audionya yaitu:

Unsur Visual
Seen Words : Pada adegan ini tidak ditampilkan teks 
yang dapat membangun citra produk

Picture : Pada tampilan iklan, terlihat dialog ibu dan 
anak, dimana anak meminta ijin kepada ibunya un-
tuk mencelupkan tangannya ke dalam cat. Awalnya si 

ibu ragu, kemudian memperbolehkannya. Tayangan 
iklan ditutup dengan si anak yang memperlihatkan 
karya cap tangan dari cat berwarna warni. Latar be-
rada pada adegan tersebut, dapat diidentifikasi dari 
properti yang ada di sekeliling ruangan tersebut, ter-
dapat beberapa properti seperti sofa, rak, meja dan 
kursi dari kayu. Dinding di hias beberapa gambar 
atau foto yang dibingkai. semua hal tersebut menun-
jukkan seting lokasi ruang tamu atau ruang keluarga.
Colour:  Warna yang menonjol pada adegan ini ada-
lah warna kuning yang bersumber dari pakaian jenis 
t’shirt yang dikenakan oleh anak laki-laki. Merupa-
kan tone warna yang sama dengan colour identity 
yang dimiliki produk susu Dancow, karena dalam 
adegan ini, model anak laki-laki mewakili brand  
Dancow, sehingga untuk menunjukkan keterkaitan 
itu, digunakanlah warna yang sama.

Movement: Gerakan, yakni dalam hal akting yang 
menarik pada adegan ini adalah saat anak diperbole-
hkan untuk mengekspresikan kreativitasnya, dengan 
tanpa ragu dan takut (jijik) mencelupkan kedua tan-
gannya pada cairan cat berwarna warni. Membuat 
karya seni dari cap tangan. Dalam hal ini dapat di-
identifikasi bahwa sosok ibu mendukung kreativitas 
anak, walaupun pada awalnya memiliki sedikit ker-
aguan.

Unsur Audio 
Dengan diiringi background music, dialog yang ter-
dengar pada adegan ini, diawali dengan kalimat tan-
ya dari sosok anak yang ingin mencelupkan kedua 
tangannya ke dalam cat, “boleh bunda?”. Dialog 
dilanjutkan dengan kalimat dari ibunya, “Iya, boleh? 

Makna Denotasi, Konotasi dan Mitos
Denotasi
Pada tayangan iklan di atas, terlihat dialog antara 
ibu dan anak, dimana sang anak meminta ijin ibunya 
untuk mencelupkan kedua tangannya ke dalam cat 
air, untuk membuat cap tangan di sebidang kertas. 
Tayangan diakhiri dengan ekspresi tersenyum sosok 
ibu saat pemeran anak menunjuk karya cap tangann-
ya di sebidang kertas

Konotasi
Awalnya, ekspresi wajah yang diperlihatkan sosok 
ibu dapat diasumsikan sebagai tindakan melarang, 
namun tindakan tersebut diurungkan. Sedangkan 
sosok anak yang tanpa rasa jijik mencelupkan tan-
gannya ke dalam cat, dapat diasumsikan perwujudan 
dari karakter anak yang kreatif dan berani berekpresi. 
Tayangan diakhiri dengan sosok ibu yang tersenyum 
lebar saat pemeran anak menunjuk hasil karya cap 
tangannya di sebidang kertas. Dapat diasumsikan 
bahwa sosok ibu merasa bahagia dan bangga anakn-
ya kreatif dan berani berekspresi
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Mitos
Tangan kotor identik dengan bakteri dan kuman, 
Berkotor-kotor tidak baik untuk anak usia dini

Adegan Keempat

Adegan keempat, menampilkan cuplikan-cuplikan 
dari akhir ketiga adegan yang dideskipsikan di atas. 
Dengan menampilkan produk Dancow dalam kema-
san, sebagai penutup tayangan iklan. Adegan ini ber-
langsung selama 6 detik, struktur iklan akan dijabar-
kan ke dalam unsur visual dan unsur audionya yaitu:

Unsur  Visual
Seen Words : Pada adegan ini (detik ke 00:29), yang 
merupakan bagian akhir tampilan iklan, terdapat 
closing word  yang berbunyi “Aku dan Kau Suka 
Dancow, Kalimat tersebut juuga merupakan tagline 
yang membangun citra di masyarakat, dapat diiden-
tifikasi bahwa Dancow merupakan kesukaan atau fa-
vorit bersama.

Picture : Pada tampilan iklan, diawali dengan ke-
hadiran produk dancow dengan kemasan, kemudi-
an dilanjutkan dengan seorang anak laki-laki yang 
meminum susu dari gelasnya. Tampilan iklan dilan-
jutkan dengan menayangkan cuplikan dari akhir tiga 
adegan yang di deskpripsikan sebelumnya. Pada detik 
ke 00:25, tampak anak dengan bangganya memper-
lihatkan hasil karya cap tangannya, yang disambut 
ekspresi kagum ibunya, di detik ke 00:26 tampak ek-
spresi bahagia seorang ibu yang menyaksikan anak-
nya berhasil melewati rintangan dalam permainan 
yang terdapat di taman. Detik ke 00:27, tampak ibu 
dan anak sedang menyayangi kucing terlantar yang 
mereka pungut di depan rumah. Tayangan iklan di-
tutup dengan kembali memperlihatkan produk dan-
cow bersama kemasannya, namun kali ini dengan 
variasi umur yang berbeda. Dari keseluruhan ade-
gan keempat, dapat diidentifikasi bahwa, iklan ingin 
menunjukkan manfaat positif yang dapat dirasakan 
saat seorang ibu memperbolehkan anaknya untuk 
bebas berekspresi dan bereksplorasi.

Colour: Warna yang menonjol pada adegan keem-
pat ini adalah warna kuning yang bersumber dari 
pakaian keempat pemeran atau model anak, dimana 
keempat anak tersebut merupakan endorse atau to-

koh yang mewakili produk Dancow.
Movement: Gerakan yakni dalam hal akting yang 
menarik pada adegan ini, ada pada tampilan cup-
likan yang diidentifikasi menunjukkan atau mewakili 
keberhasilan anak dalam kreativitas (karya seni cap 
tangan), ketanguhan anak melewati rintangan (per-
mainan di taman), Welas asih atau kepedulian anak 
pada hewan yang terlantar

Unsur Audio 
Dengan diiringi background music, dialog yang ter-
dengar pada adegan ini, bersumber dari narator, 
“Jangan takut bilang iya boleh  bunda, karena si kecil 
terlindungi”. Kalimat dari narator tersebut diidenti-
fikasi sebagai kalimat informatif, dimana menerang-
kan posisi produk (Dancow) sebagai pemecah mas-
alah (kekhawatiran ibu).

Makna Denotasi, Konotasi dan Mitos
Denotasi
Pada tayangan iklan di atas, terlihat beberapa cup-
likan adegan antara ibu dan anak, merupakan tampi-
lan akhir dari tiga adegan yang ditampilkan iklan. 
Terlihat sosok anak yang memperlihatkan hasil kary-
anya, diikuti dengan respon ibu yang menguncupkan 
tangannya. Pada scene selanjutnya, nampak sosok 
ibu dan anak yang mengadu telapak tangan (toss) 
dan di scene  yang berbeda, terlihat seorang ibu yang 
memangku seekor kucing, diikuti sosok anak yang 
mengelus kepala kucing.

Konotasi
Ekspresi yang ditampilkan dari ketiga sosok ibu 
tersebut dapat diinterpretasi wujud kebahagiaan dan 
kebanggan terhadap pencapaian yang diraih oleh so-
sok pemeran anak.
Mitos (-)

Berdasarkan analisis dari keempat adegan, dapat 
diidentifikasi bahwa pemaknaan iklan Dancow ber-
sumber dari interaksi antara ibu dan anak yang dita-
mpilkan dalam iklan. Adapun makna yang ditekank-
an adalah perubahan persepsi orangtua (ibu), dengan 
memberikan anak kebebasan berekpresi dan berek-
splorasi.  Iklan Dancow mencoba mengubah persep-
si orangtua yang pada umumnya terlalu melindungi 
anak (overprotected) dengan selalu melarang atau 
membatasi tindakan anak. Mencoba membantah mi-
tos-mitos yang dapat secara langsung menghambat 
kreativitas dan kebebasan anak untuk berekspre-
si dan bereksplorasi, seperti berkotor-kotor tidak 
baik untuk anak usia dini, anak usia dini cenderung 
lemah dan rentan terhadap penyakit dll.

Mengubah persepsi para orangtua (ibu), dengan 
cara menawarkan persepsi baru bahwa memberi-
kan kebebasan (membolehkan) anak untuk berek-
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spresi dan explore, dapat mengoptimalkan tumbuh 
kembang dan menumbuhkan sisi positif yang ada 
dalam diri anak. Hal ini digambarkan pada iklan 
dengan menampilkan beberapa adegan, diantara-
nya anak dapat mengekspresikan rasa kasih sayang 
dan kepeduliannya terhadap makhluk lemah (dalam 
iklan ditampilkan seorang anak perempuan yang 
merasa kasihan pada kucing terlantar dan berkeingi-
nan untuk merawatnya, detik ke 00:01-00:08), anak 
dapat mengekspresikan keberanian untuk mengek-
plor lingkungan sekitar (dalam iklan ditampilkan 
seorang anak laki-laki yang mencoba permainan 
memanjat melalui jaring-jaring menuju tempat 
yang lebih tinggi, detik ke 00:09-00:16), anak dapat 
mengekspresikan kreativitasnya dalam hal berkese-
nian (dalam iklan ditampilkan seorang anak kecil 
yang mencelupkan kedua telapak tangannya ke da-
lam cat untuk menghasilkan cap tangan yang berane-
ka warna pada selembar kerta, detik ke 00:16-00:21).
Iklan menunjukkan produk dancow sebagai pemecah 
masalah, dapat dilihat pada closing word  yang ber-
bunyi “Jangan takut bilang iya bunda, karena si ke-
cil terlindungi” (detik ke 00:25-00:29). Hal tersebut 
memberikan pemaknaan, bahwa para ibu tidak perlu 
merasa khawatir untuk memberikan anak kebebasan 
berekspresi dan mengeksplor lingkungan sekitarnya, 
karena dancow dengan kandungan nutrisinya dapat 
melindungi (memenuhi nutrisi) anak dari pengaruh 
buruk (berkaitan dengan kesehatan) yang kemungk-
inan ada di lingkungannya.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, struktur iklan dapat 
dijabarkan ke dalam unsur visual (Seen Words, Pic-
ture, Colour, Movement) dan unsur audio (heard 
word), yang mana  ada beberapa simpulan yang 
didapat dari kedua iklan susu formula di media tele-
visi, diantaranya:

Unsur Visual
Seen Words, pada kedua iklan susu formula diiden-
tifikasi berupa logo, teks pendukung ilustrasi yang 
berfungsi untuk memperkenalkan kandungan nutrisi 
yang terdapat dalam produk yang diiklankan. Inten-
sitas kehadiran seen words pada kedua iklan sangat 
berbeda, iklan SGM lebih banyak menampilkan seen 
words, sedangkan penggunaan  seen words  pada 
iklan Dancow hanya ada pada akhir tayangan iklan 
berupa tagline yang singkat, sederhana, terdengar 
menarik dan berirama, di dalamnya terdapat musi-
kalitas pengucapan. Dalam kedua iklan, seen words 
berperan untuk  meningkatkan brand awareness, 
membangkitkan perasaan dan kesan yang baik seh-
ingga meningkatkan nilai produk

Picture, unsur ini diidentifikasi berupa figur atau 
model, properti, latar tempat dan waktu serta adegan 
yang ditampilkan. Dari kedua iklan, dapat diidenti-
fikasi bahwa keduanya memiliki persamaan, yakni 
sama-sama menggunakan dua model utama, yang 
berperan sebagai sosok anak dan model wanita de-
wasa yang berperan sebagai sosok ibu. Kedua iklan 
juga menggambarkan adegan kebersamaan dan ke-
harmonisan seorang ibu dan anak dalam kehidupan 
keseharian. Hal ini mempengaruhi properti dan latar 
yang diatur sedemikian rupa, sehingga meyakinkan 
audiens bahwa seluruh adegan atau peristiwa dalam 
iklan benar-benar terjadi dalam lokasi dan latar wak-
tu yang sesungguhnya.

Colour, pada tampilan kedua iklan, warna diidentifi-
kasi sebagai perwakilan dari produk yang diiklankan. 
Model anak dalam kedua iklan selalu menggunakan 
colour identity dari produk yang diiklankan. Hal ini 
dapat dilihat dari warna atau motif pakaian yang 
dikenakan, yakni warna merah untuk menunjukkan 
colour indentity brand SGM, sedangkan warna kun-
ing menunjukkan colour indentity brand Dancow

Movement, unsur ini berfungsi untuk memotivasi 
dan memegang peran kunci untuk menggerakkan 
atau menghidupkan narasi iklan. Pergerakkan mod-
el atau figur  selalu dibatasi dan disesuaikan dengan 
tuntutan cerita. Pada tampilan kedua iklan, move-
ment selalu dikaitkan dengan kebutuhan psikologis 
para ibu yang menginginkan masa depan yang leb-
ih baik bagi sang anak. Ada perbedaan yang men-
dasar pada kedua iklan, dapat diidentifikasi bahwa 
iklan SGM lebih menampilkan sisi keunggulan pro-
duk dengan cara komparatif, iklan SGM secara ti-
dak langsung membandingkan keunggulan karakter 
anak yang mengkonsumsi susu SGM dengan karak-
ter anak pada umumnya. Sedangkan Dancow lebih 
menampilkan bagaimana sisi positif dari member-
ikan kebebasan anak untuk berekspresi dan berek-
splorasi, dengan kehadiran produk Dancow sebagai 
pemecah masalah.

Unsur Audio pada tampilan kedua iklan, cenderung 
menggunakan music background, dialog percaka-
pan yang bersumber dari model iklan dan narator. 
Selain berfungsi untuk membangun suasana atau 
mood, juga untuk menjelaskan esensi dari adegan, 
dan mengkomunikasikan nilai merek, manfaat atau 
keunggulan produk

Makna dari kedua iklan memiliki perbedaan, yakni 
untuk iklan SGM dapat diidentifikasi bahwa pemak-
naan bersumber dari sosok anak berbaju merah yang 
hadir di sepanjang tayangan iklan. Adapun makna 
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yang ditekankan adalah perwujudan karakter ide-
al dari anak usia dini, diantaranya karakter berani, 
percaya diri, tanggap dan peduli terhadap sesama, 
cerdas dan mandiri. Iklan SGM memanfaatkan mitos 
anak ideal  sebagai gimmick untuk mempersuasi au-
diens. Sedangkan pemaknaan iklan Dancow bersum-
ber dari interaksi antara ibu dan anak yang ditampil-
kan dalam iklan. Adapun makna yang ditekankan 
adalah perubahan persepsi orangtua (ibu), mencoba 
membantah mitos seputar anak yang beredar di ten-
gah masyarakat. Menawarkan persepsi baru, bahwa 
dengan memberikan anak kebebasan berekpresi dan 
bereksplorasi, dapat mengoptimalkan tumbuh kem-
bang dan menumbuhkan sisi positif yang ada dalam 
diri anak.
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Naskah Hasil Penciptaan

Judul Naskah
(Singkat, Jelas, Informa-

tif  
Tidak Melebihi 20 Kata)

(Font Times New Roman, Title Case, 16pt, Bold, Rata 
Tengah, Spasi Tunggal)

Penulis Pertama1, Penulis Kedua2, dan 

Penulis Ketiga3

(Font Times New Roman, Title Case, 12pt, Bold, Rata 
Tengah, Spasi Tunggal)

1. Nama Jurusan, Nama Fakultas, Nama Universitas, 
Alamat, Kota Kode Pos, Negara

(Font Times New Roman, Title Case, 10pt, Bold, Rata Ten-
gah, Spasi Tunggal)

2. Kelompok Penelitian, Nama Lembaga, Alamat, Kota, 
Kode Pos, Negara

(Font Times New Roman, Title Case, 10pt, Bold, Rata Ten-
gah, Spasi Tunggal)

E-mail : penulis@adress.com
(Font Times New Roman, Title Case, 10pt, Italic, Rata 

Tengah, Spasi Tunggal)

Abstrak
Abstrak harus dibuat dalam bahasa Indonesia dan 
dalam bahasa Inggris. Abstrak bahasa Indonesia dit-
ulis terlebih dahulu lalu diikuti abstrak dalam bahasa 
Inggris. Abstrak sebaiknya meringkas isi yang men-
cakup tujuan penelitian, metode penelitian, serta ha-
sil analisis. Panjang abstrak tidak lebih dari 250 kata. 
(Font Times New Roman, 10pt, Rata Kiri Kanan, 
Spasi Tunggal)

Kata kunci : Maximum empat kata (Font Times 
New Roman,10pt, italic)

Judul Dalam Bahasa Inggris
(Font Times New Roman, Title Case, 12pt, Italic, Rata 

Tengah, Spasi Tunggal)

Abstract should be written in Indonesian and En-
glish. An English abstract comes after an Indonesian 
abstract. Please translate the abstract of manuscript 
written in English into Indonesian. The abstract 
should summarize the content including the aim of 
the research, research method, and the result in no 
more than 250 words (Font Times New Roman, 10pt, 
Rata Kiri Kanan, Spasi Tunggal)

Keywords : Maximum of 4 words in English (Font 
Times New Roman,10pt, italic)

PENDAHULUAN
(Font Times New Roman, Upper Case, 12pt, Rata Kiri 
Kanan, Spasi Tunggal)

Naskah ditulis dengan Times New Roman ukuran 11 pt, 
spasi tunggal, justified dan tidak ditulis bolak-balik pada 
satu halaman. Naskah ditulis pada kertas berukuran 
A4 (210 mm x 297 mm) dengan margin atas 3,5 cm, 
bawah 2,5 cm, kiri dan kanan masing- masing 2 cm. 
Panjang naskah hendaknya tidak melebihi 20 hala-
man termasuk gambar dan tabel.

Penulisan heading dan subheading diawali huruf 
besar dan diberi nomor dengan angka Arab.  

METODE PENCIPTAAN
(Font Times New Roman, Upper Case, 12pt, Rata Kiri 
Kanan, Spasi Tunggal)



PRABANGKARA Jurnal Seni Rupa dan Desain

49

Panduan Penulisan

Naskah ditulis dengan Times New Roman ukuran 11 pt, 
spasi tunggal, justified dan tidak ditulis bolak-balik pada 
satu halaman.

PROSES PERWUJUADAN
(Font Times New Roman, Upper Case, 12pt, Rata Kiri 
Kanan, Spasi Tunggal)

Naskah ditulis dengan Times New Roman ukuran 11 pt, 
spasi tunggal, justified dan tidak ditulis bolak-balik pada 
satu halaman.

WUJUD KARYA
(Font Times New Roman, Upper Case, 12pt, Rata Kiri 
Kanan, Spasi Tunggal)

Naskah ditulis dengan Times New Roman ukuran 11 pt, 
spasi tunggal, justified dan tidak ditulis bolak-balik pada 
satu halaman.

SIMPULAN
(Font Times New Roman, Upper Case, 12pt, Rata Kiri 
Kanan, Spasi Tunggal)

Naskah ditulis dengan Times New Roman ukuran 11 pt, 
spasi tunggal, justified dan tidak ditulis bolak-balik pada 
satu halaman.

DAFTAR RUJUKAN
(Font Times New Roman, Upper Case, 12pt, Rata Kiri 
Kanan, Satu Spasi). Penulisan daftar rujukan mengi-
kuti format APA (American Psychological Associa-
tion).

UCAPAN TERIMAKASIH /  
PENGHARGAAN

(Font Times New Roman, Upper Case, 12pt, Rata Kiri 
Kanan, Satu Spasi). 
(jika ada) diletakkan setelah Kesimpulan dan sebe-
lum Daftar Acuan
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