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RINGKASAN 

 

  Perancangan ini bertujuan untuk mengembangkan ilmu pengetahuan melalui 

implementasi metode design thinking ke ranah perancangan tata panggung teater. 

Proses perancangan menggunakan metode design thinking dengan 5 tahap 

perancangan. Penulis akan mengambil objek perancangan tata panggung teater Karma 

Gadis Bisu Karya NS. Hasil perancangan ini berupa data kualitatif, implementasi 

metode design thinking dalam perancangan tata panggung teater. Luaran perancangan 

ini berupa publikasi ilmiah pada jurnal nasional terakreditasi. 

Hasil implementasi metode design thinking ialah metode ini dapat digunakan 

dan dapat diterapkan dalam perancangan tata panggung teater. Terdapat 5 tahap proses 

perancangan yaitu discovery, interpretation, ideation, experimentation, dan evolution, 

yang pada setiap tahapan tersebut terdapat langkah-langkah detail lainnya untuk 

membantu dan memudahkan perancang dalam melakukan prosesnya. Perancang 

diajak untuk memahami ‘project’ yang didapat melalui analisis kebutuhan naskah, 

berdiskusi dengan sutradara, mencari sumber inspirasi, hingga menentukan target 

waktu perancangan. Kemudian berlanjut pada penerjemahan kebutuhan/permasalahan 

dalam ‘project’, mengumpulkan sketsa ide, sampai pada pembuatan prototype dari 

sketsa-sketsa tersebut. Terakhir ialah perancangan mewujudkan konsep tata panggung 

naskah Karma Gadis Bisu, hingga dapat dipentaskan. 

 

Kata_kunci : design thinking, tata panggung, teater 
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PRAKATA 

 

Puji syukur kepada Allah SWT, Tuhan Yang Maha Esa, atas segala 

kemudahannya sehingga penulis dapat menyusun laporan kemajuan penelitian dengan 

judul Implementasi Metode Design Thinking dalam Perancangan Tata Panggung 

Teater Karma Gadis Bisu Karya NS. Laporan kemajuan ini disusun sebagai bentuk 

tanggung jawab penelitian yang telah dilaksanakan. 

  Tujuan penelitian ini ialah untuk mengetahui bagaimana metode design thinking 

bekerja, dan untuk mengetahui implementasi metode design thinking pada 

perancangan tata panggung teater menggunakan naskah “Karma Gadis Bisu”.  

Penulis mengucapkan terima kasih sebesar-besarnya kepada seluruh pihak yang telah 

membantu dalam penyusunan laporan ini, terutama kepada Yth: 

1. Dr. Dra. Suryati, M.Hum. selaku Dekan Fakultas Seni Pertunjukan 

2. Dr. Nur Sahid, M. Hum. selaku ketua LPPM ISI Yogyakarta 

3. Nanang Arisona, M.Sn. selaku ketua jurusan Teater FSP ISI Yogyakarta. 

4. Dosen Reviewer ISI Yogyakarta 

atas bantuan dan fasilitas dalam proses pelaksanaan penelitian ini. Penulis menyadari 

laporan ini masih terdapat kekurangan sehingga diharapkan kritik dan saran yang 

membangun. Akhir kata penulis berharap agar laporan ini dapat bermanfaat bagi 

pembaca.  

 

Yogyakarta, 7 November 2022 

Penulis, 

 

 

Mega Sheli Bastiani, S.Sn., M.Sn. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

LATAR BELAKANG 

Metode design thinking acapkali digunakan pada perancangan desain, baik 

desain interior, desain produk, maupun desain komunikasi visual. Metode ini 

merupakan cara pandang/metode berpikir yang mengambil dari cara pandang 

seorang desainer dalam melakukan proses kreatifnya. Metode design thinking 

memulai proses kreatifnya melalui deep emphaty / empati yang mendalam, dan 

memahami dengan benar kebutuhan di lapangan. Selanjutnya, hal yang harus 

dimiliki 1raged menggunakan metode ini ialah harus dilakukan secara kolaborasi, 

optimis, serta eksperimental [1]. 

Sementara, menurut pencarian data pada website scopus.com (database 

jurnal internasional dengan kualitas bagus) belum ditemukan penggunaan metode 

design thinking pada perancangan tata panggung pertunjukan, khususnya teater. 

Hal ini yang mendasari penulis untuk melakukan perancangan lebih lanjut 

mengenai implementasi metode design thinking yang akan diterapkan pada 

perancangan tata panggung teater.  

Metode design thinking memiliki 5 tahap proses desain yaitu Discovery, 

Interpretation, Ideation, Experimentation, dan Evolution [1]. Ke-lima tahap 

proses tersebut akan penulis implementasikan pada perancangan tata panggung 

teater yang akan dibedah menggunakan metode deskritif kualitatif, yakni dengan 

menguraikan data, kemudian memanfaatkannya, lalu menjabarkannya secara 

deskriptif. Dalam kesempatan ini penulis akan merancang tata panggung 

pertunjukan teater anak “Karma Gadis Bisu” karya NS. Pertunjukan ini menarik 

dari sisi tata panggung, sebab menunjukkan adanya keragaman tata panggung 

realis dalam peristiwa sehari-hari.  

Sejauh ini, salah satu metode perancangan tata panggung yang diterapkan 

pada pementasan teater memakai metode penciptaan Gustami, yaitu tiga tahap 

menciptakan karya seni; proses eksplorasi, perancangan, dan perwujudan [2]. 

Metode lain yang digunakan ialah metode yang di kemukakan Graham Wallas 

dalam buku Psikologi Seni karya Irma Damajanti yaitu terdiri dari empat tahap; 

preparation, incubation, illumination dan verification [3]. Dua metode tersebut 

yang kerap digunakan dalam perancangan tata panggung teater. 
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Sementara, terdapat metode penciptaan lain yang menarik untuk 

diaplikasikan. Dalam toolkit Design Thinking for Educators 2nd Edition, metode 

design thinking dilakukan melalui pendekatan terstruktur untuk menghasilkan dan 

mengembangkan ide-ide. Metode design thinking ialah sebuah kepercayaan 

bahwa perancang/pencipta karya seni/desain bisa melakukan hal yang berbeda 

untuk menemukan solusi-solusi yang memiliki dampak positif. Proses design 

thinking memberi keyakinan pada kemampuan kreativitas kita, yang dapat 

merubah hal/tantangan sulit menjadi sebuah peluang [1]. Ringkasnya, metode 

design thinking merupakan cara pandang bahwa pencipta karya seni dapat 

mewujudkan sesuatu yang tidak mungkin, menjadi mungkin diwujudkan. 

Uniknya, metode design thinking berosilasi antara mode berpikir divergen 

(meluas, menyebar) dan konvergen (memusat, menyempit) guna membantu 

sesuai tahap yang sedang dikerjakan [1]. Beberapa keoptimisan dan keunikan 

tersebut menjadi daya 2rage untuk diaplikasikan pada perancangan tata panggung 

teater, yang akan dimulai melalui perancangan ini. Hasil yang termuat didalamnya 

ialah sebuah rancangan tata panggung menggunakan naskah “Karma Gadis Bisu” 

karya NS, yang tentunya pada proses perancangan dilakukan dengan 

implementasi metode design thinking. 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat dirumuskan pertanyaan perancangan 

yaitu:   

a. Bagaimana metode design thinking bekerja? 

b. Bagaimana implementasi metode design thinking pada perancangan tata panggung 

teater “Karma Gadis Bisu”?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


