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“Typography is what language looks like.” 

― Ellen Lupton. 

 

“Everything we hear is an opinion, not a fact. 

Everything we see is a perspective, not the truth.” 

― Marcus Aurelius. 
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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN TYPEFACE ADAPTASI MOTIF UKIR KASATRIYAN 

 

Kasatriyan merupakan konsep keprajuritan yang ditanamkan Pangeran 

Mangkubumi. Konsep Kasatriyan terukir pada salah satu gamelan peninggalan 

Pangeran Mangkubumi yaitu K.K. Guntur Sari. Seni ukir pada gamelan tersebut 

merupakan salah satu seni ukir tertua yang berada di Kraton Yogyakarta. Karakter 

visual  pada seni ukir gamelan K.K. Guntur Sari menjadi potensi sebagai sumber 

ide perancangan typeface ini. Selain untuk melestarikan kebudayaan, perancangan 

typeface ini bertujuan untuk memperkaya khazanah dunia tipografi di Indonesia. 

Metode yang digunakan pada perancangan ini yakni metode penelitian 

kualitatif. Cara pengumpulan data yakni melalui studi literatur, buku, observasi, 

serta wawancara dengan pihak terkait dari Kraton Yogyakarta bagian kesenian yang 

paham dengan objek penelitian. 

Proses visualisasi karya yaitu dengan cara adaptasi. Proses ini dilakukan 

dengan cara memilih motif pokok yang mampu mewakili ciri khas dari objek 

penelitian yang kemudian disederhanakan. Setelah disederhanakan motif yang 

diperoleh kemudian diintegrasikan ke dalam masing-masing karakter huruf dengan 

tetap mengacu pada kaidah ilmu tipografi. 

Typeface yang dihasilkan masuk ke dalam kategori huruf display dengan 

gaya victorian. Typeface ini memiliki kesan yang rumit namun elegan, disetiap 

huruf uppercase selalu menampilkan ciri khas utama dari motif seni ukir pada 

gamelan K.K. Guntur Sari yakni motif manuk beri. Output pada perancangan ini 

berupa satu set font digital dengan format ‘.otf’ dan ‘.ttf’. 

 

Kata Kunci: Kasatriyan, K.K. Guntur Sari, Adaptasi, Typeface, Font 
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ABSTRACT 

 

DESIGNING TYPEFACE ADAPTATION OF 

KASATRIYAN CARVING PATTERN 

 

Kasatriyan is a concept of warriorism instilled by the Prince Mangkubumi. 

Kasatriyan concept is engraved on one of the 'gamelan' relics of Prince 

Mangkubumi, K.K. Guntur Sari. The carving on the 'gamelan' is one of the oldest 

carvings located in The Palace of Yogyakarta. Visual characters in K.K. Guntur 

Sari gamelan carvings are potential sources of this typeface design idea. In addition 

to preserving culture, this typeface design aims to enrich the treasures of the 

typographic world in Indonesia. 

The method used in this design is qualitative research methods. The way of 

data collection is through literature studies, books, observations, and interviews 

with related parties from The Palace of Yogyakarta that understands the object of 

research. 

The process of visualizing the work is by way of adaptation. This process is 

done by choosing a basic motif that is able to represent the characteristics of the 

research object which is then simplified. After simplified the motifs obtained are 

then integrated into each character of the letter while still referring to the rules of 

typography. 

The resulting typeface falls into the category of display letters in a Victorian 

style. This typeface has a complicated but elegant impression, in each uppercase 

letter always displays the main characteristic of the carving motif on the ‘gamelan’ 

K.K. Guntur Sari is a ‘manuk beri’ motif. The output in this design is a set of digital 

fonts with the formats '.otf' and '.ttf'. 

 

Keywords: Kasatriyan, K.K. Guntur Sari, Adaptasi, Typeface, Font 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Indonesia adalah bangsa yang memiliki warisan budaya yang beraneka 

ragam. Seni budaya yang beragam jenis pun terlahir karena begitu beragamnya 

suku bangsa di Indonesia. Seni ukir merupakan salah satu warisan kebudayaan 

di Indonesia yang mempunyai nilai seni yang tinggi. Seni ukir juga merupakan 

sebuah ekspresi budaya yang mempunyai makna simbolis dan nilai estetis bagi 

masyarakat Indonesia.  

Seni ukir di Indonesia tersebar di beberapa wilayah, seperti Jepara, Bali, 

Yogyakarta, Aceh, Dayak, Papua dan masih banyak di wilayah lainnya. Setiap 

daerah memiliki ciri khas yang berbeda pada motif ukirnya. Seni ukir di 

beberapa wilayah memiliki kaitan erat dengan nilai-nilai historis dan filosofis 

dari masyarakat. Pada awalnya seni ukir tidak hanya untuk kegiatan berkesenian 

saja, tetapi berkaitan dengan kepercayaan yang berkembang di masyarakat. Hal 

ini menjadikan seni ukir di setiap daerah pun memiliki keunikan yang beragam.  

Yogyakarta merupakan kota yang dikenal oleh masyarakat Indonesia dan 

mancanegara, dikenal sebagai daerah yang sarat dan kental akan seni batiknya. 

Yogyakarta yang selalu identik terkenal dengan seni batiknya, ternyata juga 

memiliki banyak jenis seni ukir bersejarah, salah satunya yaitu seni ukir yang 

terdapat pada gamelan Kanjeng Kiai Guntur Sari. 

Seni ukir yang melekat pada gamelan Kanjeng Kiai Guntur Sari atau yang 

disingkat K.K. Guntur Sari merupakan salah satu seni ukir tertua yang berada 

di Kraton Yogyakarta. Keberadaan akan seni ukir tersebut sudah sejak zaman 

pemerintahan Sri Sultan Hamengkubuwono I (Pangeran Mangkubumi) dan 

sudah berumur sekitar 260 tahun lebih. Hingga saat ini gamelan beserta seni 

ukir tersebut masih berfungsi untuk mengiringi tari Beksan Lawung Ageng, 

Hajad Dalem Supitan dan Tetesan, serta untuk mengiringi Prajurit Langenastra 

saat Garebeg Mulud. Saat ini gamelan dengan seni ukir yang indah tersebut  

masih tersimpan rapi di dalam Gedung Gangsa sisih Kidul Kraton Yogyakarta.  
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Apabila dilihat dari segi filosofis, Seni ukir yang melekat pada gamelan 

K.K. Guntur Sari tersebut berkonsep “Kasatriyan”. Konsep tersebut merujuk 

pada konsep keprajuritan yang ditanamkan oleh Pangeran Mangkubumi, yaitu 

untuk mengobarkan semangat perjuangan para prajurit dan pengikutnya dalam 

melawan penjajahan Belanda, konsep ini juga terangkum dalam sebuah filsafat 

tari yakni filsafat Joged Mataram. 

Pangeran Mangkubumi selalu menanamkan nilai-nilai ‘satria tama’ yang 

berarti senantiasa menjunjung tinggi kejujuran serta rela berkurban demi 

kesejahteraan bangsa dan tanah air (Sunaryadi, 2013:157). Motif unik yang 

melekat pada seni ukir tersebut mengisyaratkan tentang harmonisasi kehidupan, 

selain itu juga melambangkan keagungan dan kewibawaan dari sebuah kerajaan 

yang masih berdiri di tengah terpaan lajunya perkembangan zaman. 

Saat ini eksistensi akan seni ukir tersebut sangat minim diketahui. Sungguh 

disayangkan jika sebuah aset kebudayaan yang memiliki nilai historis, filosofis 

dan keunikan tesendiri tidak dikembangkan. Perihal seni ukir yang melekat 

pada gamelan K.K. Guntur Sari yang kini eksistensinya sudah jarang diketahui, 

bahkan sangat minim dibahas di platform digital atau berita online. Perancang 

berupaya untuk menggali potensi yang ada, dan mengenalkan seni ukir tersebut 

kepada masyarakat luas, dengan cara mengadaptasinya ke dalam sebuah 

typeface. Perancangan typeface yaitu menciptakan desain huruf yang inovatif, 

dan mampu merepresentasikan nilai-nilai yang terkandung dalam makna seni 

ukir yang terdapat pada gamelan K.K. Guntur Sari. 

Selama berabad-abad lamanya, bahasa tulis telah terbukti kegunaannya 

sebagai sebuah alat komunikasi yang efektif. Bisa dibilang bahasa tulis mampu 

untuk merepresentasikan secara fisik dari struktur gagasan pemikiran yang ada 

di otak yang tidak terlihat secara kasat mata. Huruf sendiri merupakan bagian 

fundamental dari struktur bahasa tulis, juga merupakan elemen dasar guna 

membangun sebuah kalimat atau kata. Huruf dengan rangkaian tertentu bukan 

saja hanya dapat menyampaikan suatu gagasan pemikiran, tetapi juga memiliki 

kemampuan untuk menyuarakan suatu citra atau kesan tertentu secara visual 

(Sihombing, 2001:2). 
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Rupa huruf atau typeface dalam tipografi merupakan sekumpulan karakter 

yang memiliki ciri-ciri yang sama secara visual. Meski tidak sama persis, 

terdapat bagian anatomi pada huruf yang satu, dipakai lagi pada huruf yang lain, 

inilah yang membentuk kesatuan dalam typeface (Rustan, 2011:112). Typeface 

yang baik mengarah pada keterbacaan, memiliki daya tarik, memiliki desain 

huruf yang dapat menciptakan gaya (style), juga memiliki karakteristik sesuai 

dengan apa yang ingin dipresentasikan dari typeface.  

Dewasa ini, di dunia tipografi Indonesia semakin hari jenis huruf baru terus 

bermunculan dan semakin banyak, namun masih sedikit ditemui para desainer 

huruf yang membuat jenis typeface dengan mengadaptasi dari unsur-unsur khas 

Indonesia. Jika ditelisik lagi, sebenarnya Indonesia memiliki begitu banyak 

sumber potensi dan keunikan warisan kebudayaan yang bisa dikembangkan. 

Dalam hal ini, seni ukir yang melekat pada gamelan K.K. Guntur Sari 

merupakan salah satu warisan leluhur yang telah berusia ratusan tahun, dan kini 

eksistensinya sangat minim diketahui oleh masyarakat luas. Perancangan 

typeface dengan mengadaptasi dari seni ukir tersebut merupakan salah satu hal 

yang perlu dilakukan. Guna mengembangkan potensi yang ada serta 

memperkaya khazanah budaya bangsa. Selain hal itu, juga untuk menjaga 

kelestarian warisan budaya leluhur, agar lewat produk budaya yang diciptakan 

dapat terlahir karya yang tetap memiliki keunikan dan ciri khas tersendiri.  

Dengan adanya perancangan ini, diharapkan dapat memberikan motivasi 

bagi generasi penerus bangsa, agar terus menggali segala potensi kebudayaan 

bangsa Indonesia yang melimpah ini, dan selalu mengembangkannya menjadi 

sesuatu yang baru. Typeface pada perancangan ini nantinya dapat diakses dan 

digunakan oleh khalayak luas demi mendukung pelestarian kebudayaan di 

Indonesia. Perancangan typeface ini semata-mata dibuat dengan tujuan untuk 

melestarikan salah satu warisan kebudayaan Yogyakarta, yakni seni ukir 

bersejarah yang terdapat pada gamelan Kanjeng Kiai Guntur Sari milik Kraton 

Yogyakarta. Perancangan Typeface ini juga merupakan sebuah dedikasi bagi 

perkembangan seni tipografi di Indonesia dan dunia. 
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B. Rumusan Masalah 

Bagaimana merancang typeface yang mengadaptasi dari motif seni ukir 

pada gamelan Kanjeng Kiai Guntur Sari? 

 

C. Tujuan Perancangan 

1. Menjadikan typeface baru yang mengadaptasi dari motif seni ukir pada 

gamelan Kanjeng Kiai Guntur Sari ini dapat memperkaya seni tipografi di 

Indonesia dan dunia. 

2. Menambah jenis produk budaya baru berupa typeface yang dapat diterapkan 

oleh masyarakat luas. 

 

D. Batasan Lingkup Perancangan 

1. Lokasi penelitian dilakukan di Yogyakarta. 

2. Typeface yang dirancang dibatasi pada 26 huruf besar A-Z (uppercase), 26 

huruf kecil a-z (lowercase), 10 karakter angka (numerical), tanda baca, 

beberapa huruf alternatif dan ligature. 

3. Perancangan typeface terfokus hanya pada konsep kreatif dari awal hingga 

menjadi sebuah typeface yang bisa difungsikan di perangkat lunak. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Mahasiswa 

a. Mendapat pengalaman dan wawasan baru, khususnya mengenai seni 

ukir yang terdapat pada gamelan Kanjeng Kiai Guntur Sari. 

b. Menambah pemahaman dan pengetahuan yang penting mengenai 

standarisasi dalam penciptaan huruf atau typeface. 

c. Menambah karya portofolio bagi perancang mengenai typeface.  

2. Bagi Institusi 

Dalam hal ini yaitu Institut Seni Indonesia Yogyakarta, perancangan ini 

diharapkan mampu memberikan wawasan mengenai proses perancangan 

typeface, serta dapat menjadi tambahan referensi bagi mahasiswa Progam 

Studi Desain Komunikasi Visual yang sedang melakukan Perancangan 

Tugas Akhir dengan tema serupa. 
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3. Bagi Masyarakat 

a. Bagi masyarakat Yogyakarta khususnya, diharapkan perancangan ini 

dapat menumbuhkan rasa bangga dan rasa memiliki terhadap warisan 

kebudayaan asli Yogyakarta. 

b. Dengan adanya hasil perancangan ini, diharapkan seni ukir atau salah 

satu aset kebudayaan asli Yogyakarta ini bisa lebih dikenal oleh 

masyarakat baik lokal maupun mancanegara. 

 

F. Definisi Operasional 

1. Motif 

Motif adalah sebuah pola atau corak hias yang indah pada kain, bagian 

rumah dan lain sebagainya (https://kbbi.web.id/motif, Kamus Besar Bahasa 

Indonesia (KBBI), Diakses 10 Februari 2021). 

Menurut Kasiyan (2005:21) motif adalah sesuatu yang menjadi dasar 

atau permulaan bagi tema dari sebuah karya seni ragam hias. Motif 

merupakan pangkal ragam hias ragam hias. Motif juga merupakan dasar 

untuk membentuk suatu pola tertentu, baik terbentuk dari unsur garis atau 

sebuah bentuk figure. 

2. Seni Ukir 

Seni ukir adalah kegiatan mengolah permukaan suatu objek tiga dimensi 

dengan membuat perbedaan ketinggian dari permukaan tersebut, sehingga 

membentuk sebuah karya seni yang memiliki bentuk atau suatu imaji 

tertentu (https://www.seputarpengetahuan.co.id/, Pengertian seni ukir, 

Jenis, Teknik dan Motifnya (Lengkap), Diakses 10 Februari 2021). 

Kegiatan membuat seni ukir disebut dengan mengukir. Mengukir adalah 

sebuah kegiatan menggores atau menoreh untuk membuat lukisan atau 

gambar pada suatu media, contohnya seperti: kayu, batu, logam, dan lain 

sebagainya (https://kbbi.web.id/Seni Ukir, Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(KBBI), Diakses 10 Februari 2021). 

Seni ukir di Indonesia sudah ada sejak zaman batu muda. Pada zaman itu 

banyak peralatan yang dibuat dari batu, kayu, dan gerabah. Benda-benda 

pada zaman itu memiliki seni ukir yang bermacam-macam. Kebanyakan 
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motif dari seni ukir pada zaman itu berbentuk persegi, lingkaran, garis, zig-

zag dan segitiga. 

Media untuk seni ukir bisa bermacam-macam bahannya, misalnya seperti 

kayu, tulang, batu, logam dan lain-lain. Fungsi seni ukir selain hanya 

sebagai hiasan juga mengandung makna simbolis dan religius. 

3. Seni ukir pada gamelan Kanjeng Kiai Guntur Sari 

Seni ukir yang melekat pada gamelan K.K. Guntur Sari ini merupakan 

salah satu seni ukir tertua di Kraton Yogyakarta. Gamelan beserta seni ukir 

tersebut merupakan salah satu peninggalan Sri Sultan Hamengkubuwono I, 

keberadaannya sudah ada sejak tahun 1759 M. 

Warna pada gamelan tersebut yaitu, merah, cokelat dan emas. Bagian-

bagian dari gamelan masing-masing terbuat dari kayu jati dan perunggu 

gilap. Saat ini gamelan beserta seni ukir tersebut tersimpan di bagian 

Gedung Gangsa sisih Kidul Kraton Yogyakarta. Gamelan beserta seni ukir 

tersebut masih digunakan untuk mengiringi tari Beksan Lawung Ageng, 

Hajad Dalem Supitan dan Tetesan, serta untuk mengiringi Prajurit 

Langenastra saat Garebeg Mulud. Gamelan ini juga digunakan untuk 

latihan menjelang acara Sekaten. 

4. Typeface 

Typeface merupakan sebuah rancangan karakter dari sekumpulan huruf. 

Typeface merupakan "perwajahan" yang membentuk karakteristik suatu 

kumpulan huruf sehingga membedakannya dengan jenis huruf yang lain. 

(Ajir, 2011, desainstudio.com).  

Secara sederhana, typeface bisa disebut sebagai entitas, yakni 

perwajahan, karakteristik, keunikan, dan perbedaan yang terbentuk di dalam 

rancangan karakter huruf. (Rustan 2011:17). 

Typeface merupakan sekumpulan karakter yang memiliki karakteristik 

sama. Contohnya: Serif adalah typeface yang ujungnya berbentuk lancip 

atau biasa disebut stroke yang bisa menciptakan kesan tegas. Serif biasanya 

digunakan pada teks-teks panjang karena memberikan efek kemudahan 

dalam membaca. Itulah karakteristik Serif yang membedakan dengan 

typeface lain. 
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G. Metode Perancangan 

1. Metode Pengumpulan Data 

a. Kajian Pustaka 

Kajian Pustaka dilakukan dengan cara mengumpulkan dan 

mempelajari data pustaka yang terkait dengan perancangan seperti seni 

ukir kayu, tipografi, dan typeface. Sumber Pustaka bisa diperoleh dan 

dikumpulkan melalui buku, skripsi, jurnal, serta data yang masih relevan 

dari internet. 

b. Observasi 

Observasi dilakukan dengan cara mengunjungi langsung lokasi 

dimana seni ukir pada gamelan K.K. Guntur Sari berada yaitu di Kraton 

Yogyakarta. Metode ini dilakukan dengan cara pengamatan langsung 

dan pencarian data terkait mengenai seni ini. 

c. Wawancara 

Wawancara langsung kepada Abdi Dalem Kraton Yogyakarta divisi 

kesenian yaitu Krida Mardawa, guna mendapatkan informasi yang lebih 

lanjut mengenai seni ukir pada gamelan K.K. Guntur Sari. Wawancara 

perlu dilakukan untuk menunjang kebutuhan data dalam perancangan. 

d. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan dengan cara melihat dan menganalisis 

dokumen-dokumen yang sudah didokumentasikan.   

2. Metode Analisis Data 

Dalam  perancangan  ini  metode analisis data yang digunakan adalah 

metode analisis 5W+1H, dengan  metode  ini  diharapkan  bisa  menggali 

informasi dan data lebih mendalam mengenai objek yang diteliti. Hasil dari 

analisis akan digunakan sebagai acuan untuk menentukan strategi dalam 

perancangan ini. 
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H. Kajian Pustaka 

Melalui kajian pustaka ini perancang dapat memperoleh informasi yang 

berguna sebagai pembanding dan referensi kajian terhadap beberapa penelitian 

yang telah dilakukan sebelumnya. Salah satu tujuan dari tinjauan pustaka adalah 

untuk menghindari duplikasi baik dari judul maupun isi kajian. Oleh sebab itu, 

penelitian ini meninjau pada: 

1. Perancangan oleh Riza Lukmana berjudul “Perancangan Typeface 

Terinspirasi Dari Album Lost Forever // Lost Together” pada tahun 2015. 

Dalam Tugas Akhirnya perancangan typeface ini bertujuan untuk 

mendapatkan solusi desain yang mampu merepresentasikan karakter atau 

tema dalam album LostForever // Lost Together, khususnya untuk 

keperluan kreatif band Architects. 

2. Perancangan oleh Dimas Saras Adityo berjudul “Perancangan Typeface 

Motif Batik Eco Mangrove” pada tahun 2013. Dalam Tugas Akhirnya 

perancangan typeface bertujuan untuk memperkenalkan seni budaya Batik 

khas Surabaya kepada masyarakat Surabaya sendiri maupun luar Surabaya 

sehingga nilai-nilai kesenian tetap terjaga. Typeface ini mengadaptasi dari 

motif batik mangrove khas Surabaya. 

3. Perancangan oleh Roy Bayu Putra berjudul “Perancangan Font Baru 

Dengan Mengadaptasi Dari Motif Batik Parang” pada tahun 2010. Dalam 

Tugas Akhirnya perancangan font ini bertujuan untuk mengembangkan 

motif batik parang untuk diadaptasi dalam bentuk font. Selain merancang 

font yang diadaptasi dari motif batik parang, salah satu tujuan dari 

perancangannya adalah membuat strategi informing tentang adanya font 

jenis ini agar dapat dikenal lebih meluas. 
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I. Skematika Perancangan 

 

Gambar 1.1 Skematika Perancangan Typeface Kasatriyan Adaptasi Motif Ukir Guntur Sari 

(sumber: Oka Darmawan, 2021)
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