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ABSTRAK 
 

Dalam laporan Tugas Akhir ini, penulis berusaha untuk menggambarkan 
mitos hantu Indonesia melalui perspektif yang berbeda. Apropriasi digunakan 
sebagai jembatan untuk menampilkan sosok hantu secara lebih manusiawi dan 
dapat diterima. Pengalaman pribadi penulis dengan hantu Kuntilanak yang 
menakutkan menjadi dasar untuk merekonstruksi citra hantu tersebut dalam bentuk 
yang humoris dan tidak menyeramkan. Karya ini disajikan dalam bentuk dua 
dimensi dan tiga dimensi, yaitu kemasan produk dan poster iklan, untuk 
menyampaikan gagasan plesetan mitos hantu Indonesia. Proses kreatif ini menjadi 
tantangan tersendiri bagi penulis dalam memanfaatkan ruang dua dan tiga dimensi 
agar konsep karya dapat tersampaikan dengan baik. 

 
Kata kunci : Mitos, hantu, apropriasi, humor 
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ABSTRACT 
 

In this final assignment report, the author tries to describe the Indonesian 
ghost myth from a different perspective. Appropriation is used as a bridge to present 
ghost figures in a more humane and acceptable way. The author's personal 
experience with the frightening Kuntilanak ghost became the basis for 
reconstructing the image of the ghost in a humorous and non-creepy form. This 
work is presented in two-dimensional and three-dimensional form, namely product 
packaging and advertising posters to convey the idea of a play on Indonesian ghost 
myths. This creative process is a challenge for writers in utilizing two-dimensional 
and three-dimensional space so that the concept of the work can be conveyed well. 

 
.Keywords: Myth, ghost, appropriation, humor 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Malam 1 suro sekitar 5 tahun lalu saat perjalanan pulang berkumpul dengan 

teman, untuk pertama kalinya penulis melihat sosok yang sering disebut masyarakat 

sebagai "kuntilanak" sosok hantu wanita berambut panjang, berbaju putih, tanpa 

wajah dalam keadaan melayang disamping semak-semak kuburan saat penulis 

melewati jalan tersebut menggunakan mobil. Rasa terkejut, takut dan adrenalin 

yang memuncak bercampur aduk pada saat itu. Penulis menatap tajam dari bangku 

penumpang ke arah sosok hantu tersebut dengan penuh rasa penasaran. Dengan 

jarak yang sangat dekat terlihat sosok hantu tersebut dengan sangat jelas. Sepanjang 

jalan pulang, kejadian itu mengganggu pikiran, membuat muncul banyak 

pertanyaan yang membuat penasaran dengan sosok hantu-hantu lain yang selama 

ini hanya sering diketahui melalui cerita maupun video. 

Sosok hantu secara umum adalah arwah yang meninggalkan badan karena 

kematian. Seseorang yang telah tiada belum tentu disebut hantu karena definisi 

hantu sendiri memiliki arti “arwah yang tidak tenang”. Menurut KBBI hantu adalah 

roh jahat yang dianggap terdapat di tempat-tempat tertentu. Di dalam kitab suci 

umat Islam juga ditegaskan bahwa: 

“Al-Qur’an telah menjelaskan bahwa Allah telah menciptakan alam raya ini 

sebagai bukti kebesaran-Nya. Alam raya ini ditempati oleh berbagai makhluk 

ciptaan-Nya, baik makhluk yang berjasad maupun makhluk halus, makhluk yang 

berakal, makhluk hewani, nabati dan lain sebagainya. Jin dan manusia diciptakan 

Allah dengan misi penghambaan dan beribadah kepada Allah (QS. Al-Zariyat: 

56)”. 

Melalui ayat inilah adanya makhluk selain manusia yang hidup berdampingan di 

alam semesta ini dapat dipercayai manusia. 

Indonesia merupakan negara dengan berbagai macam suku dan budaya. 

Setiap daerah di Indonesia memiliki ciri khas hantu masing-masing, namun ada juga 

yang mempercayai dan tidak mempercayai keberadaan sosok hantu, semua kembali 

ke individu  masing-masing. Bagi orang tertentu, hantu bisa mendatangkan  

keuntungan, dan bagi sebagian orang yang tidak mempercayai nya hantu dianggap
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sebagai makhluk yang mengganggu dan menyeramkan. Dari sekian banyak hantu 

di Indonesia, dapat dikelompokkan menjadi dua jenis hantu, yaitu hantu yang 

mencelakakan, dan hantu yang memberi keuntungan bagi manusia. 

Di Indonesia, hantu memiliki beberapa wujud dan sebutan seperti, Pocong, 

Kuntilanak, Tuyul, Kuyang dan sebagainya. Hantu-hantu tersebut memiliki ciri 

khas dan daya tarik tersendiri dari segi bentuk dan penyebutan, antara lain Pocong, 

hantu yang terbungkus kain kafan, Kuyang, hantu kepala tanpa badan dengan organ 

dalam yang terburai Tuyul, hantu anak kecil yang hanya mengenakan celana dalam, 

kebiasaannya sering mencuri uang. Keunikan ini yang membuat hantu Indonesia 

berbeda dengan hantu di negara lain. 

Ketakutan yang muncul pada saat penulis melihat hantu seakan hilang setelah 

mengetahui keunikan bentuk dan kisah dibalik hantu-hantu tersebut. Secara bentuk 

visual dan kisah inilah keanekaragaman hantu Indonesia dapat diangkat menjadi 

sebuah karya seni yang dibalut dengan lelucon yang dapat dinikmati banyak orang, 

dan hantu Indonesia tidak hanya menjadi sebuah cerita horor belaka namun bisa 

menjadi sebuah karya seni yang dapat diapresiasi dari sudut pandang yang berbeda 

dari biasanya. 

Di era modern seperti saat ini, hantu juga tidak luput dari perkembangan 

teknologi. Hantu sering dijadikan konten video untuk menarik pengikut serta 

mencari keuntungan. Banyak sekali saluran Youtube yang membahas cerita hantu 

sebagai konten utama di setiap videonya, kenyataannya ada juga yang menipu 

subscriber nya dengan menggunakan hantu palsu atau berpura-pura kerasukan 

untuk menarik banyak subscriber. Hal ini sering membuat masyarakat skeptis 

dengan adanya sosok hantu. Di era saat ini, banyak masyarakat yang lebih terbuka 

dengan hal-hal tersebut. Hantu dianggap juga sebagai fenomena sains yang dapat 

dibuktikan dengan ilmu fisika, kenyataannya hantu memang benar adanya namun 

hanya orang-orang tertentu yang dapat merasakan keberadaannya. 

Hantu sering juga dijadikan bahan untuk menakut-nakuti anak kecil ketika 

orang tua mengingatkan anaknya untuk segera pulang jika waktu sudah mendekati 

malam. Hal ini terjadi turun-temurun dan banyak cerita rakyat di masyarakat yang 

menjadikan hantu sebagai tokoh utamanya, seperti contohnya Wewe Gombel yaitu 

hantu wanita yang sering menculik anak kecil di waktu petang tiba. Cerita hantu ini 
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diperkuat dengan terjadinya sebuah kejadian yang belum tentu benar adanya, 

namun juga dapat dipastikan jika itu pernah terjadi. Adapun kasus anak kecil di 

Depok pada 17 November 2021, yang hilang dan diduga diculik Wewe Gombel, 

singkat cerita si anak sedang berdiri menghadap rumah kosong pada waktu magrib 

setelah itu menghilang secara misterius. Pihak keluarga berusaha mencari dan 

memasuki rumah kosong bahkan melapor ke tim SAR tetapi pencarian tidak 

membuahkan hasil, kemudian keluarga berusaha untuk mendatangi seorang ustadz, 

keluarga diminta untuk melakukan sholat ghaib, dan terjawab bahwa anak tersebut 

dibawa makhluk halus yaitu Wewe Gombel. Selang beberapa waktu, anak kecil 

tersebut ditemukan di sekitar empang tetangga dengan keadaan lemas. 

(https://news.detik.com/, Depok Minggu 21 November 2021). 

Cerita-cerita seperti ini yang membentuk mindset bahwa hantu itu sosok yang 

menyeramkan yang menjadikan masyarakat Indonesia ada yang tidak percaya 

karena tidak masuk akal. Dalam layanan jasa kesehatan secara online melalui 

halodoc dijelaskan bahwa manusia memiliki perasaan takut dan senang yang 

diproduksi dari hormon yang disebut epinefrin, hormon  ini diproduksi oleh 

kelenjar adrenal dan otak. (https://www.halodoc.com/ ditinjau dr. Rizal Fadli, 29 

Agustus 2022). Tubuh melepaskan hormon ini saat merasa stres, tertekan, takut, 

senang, atau berada dalam situasi yang menegangkan dan berbahaya oleh karena 

itu perasaan takut dan senang yang ingin penulis sampaikan melalui karya melatar 

belakangi “Apropriasi Mitos Hantu Indonesia Sebagai Ide Penciptaan Karya Seni 

Grafis”. 

B. Rumusan Penciptaan 

Berdasarkan latar belakang yang penulis uraikan diatas, maka terdapat 

beberapa rumusan penciptaan di antaranya: 

1.  Bagaimana mitos hantu Indonesia bisa dijadikan sebagai ide dalam 

membuat karya seni grafis? 

2.  Bagaimana mitos hantu Indonesia divisualisasikan ke dalam karya? 
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C. Tujuan Dan Manfaat 

1. Tujuan : 
a.  Memperkenalkan mitos hantu Indonesia dengan media karya 

seni grafis melalui sudut pandang apropriasi. 

b.  Mengenal sosok hantu di Indonesia yang tidak banyak diketahui 

masyarakat melalui visual yang berbeda. 

c.  Sebagai sarana untuk mengekspresikan kegelisahan tentang 

hantu Indonesia yang selalu dianggap menyeramkan. 

2. Manfaat : 
a.  Memberikan pengetahuan tentang mitos hantu di Indonesia yang 

sangat beragam dibalik cerita mitos hantu tersebut. 

b.  Memberikan ruang untuk cerita hantu di Indonesia dapat 

diapresiasi sebagai karya seni grafis. 

c.  Dapat memperdalam dan mengetahui asal mula hantu di 

Indonesia dari sudut pandang yang berbeda. 

D. Makna Judul 

Judul yang penulis pilih dalam Tugas Akhir ini adalah “Apropriasi Mitos 

Hantu Indonesia Sebagai Ide Penciptaan Karya Seni Grafis” agar tidak terjadi salah 

tafsir, maka terdapat beberapa makna kata yang terdapat di dalam judul tersebut 

yaitu sebagai berikut : 

1. Apropriasi  

Apropriasi dalam seni visual berarti mengadopsi, meminjam, mendaur 

ulang sebuah aspek atau sampel atau seluruh budaya visual buatan manusia 

(Susanto, 2011:27).  

2. Mitos 

Mitos adalah cerita suatu bangsa tentang dewa dan pahlawan zaman dahulu, 

mengandung penafsiran tentang asal-usul semesta alam, manusia, dan 

bangsa tersebut mengandung arti mendalam yang diungkapkan dengan cara 

ghaib.  

(https://kbbi.web.id/mitos)  
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3. Hantu 

Hantu adalah roh jahat (yang dianggap terdapat di tempat-tempat tertentu).            

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/hantu) 

4. Ide  

Ide adalah rancangan yang tersusun di dalam pikiran, gagasan, cita-cita. 

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/ide) 

5. Penciptaan  

Penciptaan adalah proses, cara, perbuatan menciptakan kesatuan dari unsur-

unsur seni yang terjadi secara terencana dan itu merupakan hasil paduan dari 

perasaan dengan pikiran (Siti Aesijah, 2000). 

6. Seni grafis  

Dalam pengertian umumnya, istilah seni grafis meliputi semua bentuk seni 

visual yang dilakukan pada suatu permukaan dua dimensional sebagaimana 

lukisan, drawing atau fotografi. Lebih khusus lagi, pengertian istilah ini 

adalah sinonim dengan print making (cetak-mencetak). Dalam 

penerapannya, seni grafis meliputi semua karya seni dengan gambaran 

orisinal apapun atau desain yang dibuat oleh seniman untuk direproduksi 

dengan berbagai proses cetak (Marianto, 1988:15). 

Berdasarkan pemaparan diatas, makna dari judul “Apropriasi Mitos Hantu 

Indonesia Sebagai Ide Penciptaan Karya Seni Grafis” adalah memvisualisasikan 

cerita hantu Indonesia dengan sudut pandang apropriasi dalam bentuk humor 

plesetan ke dalam karya seni grafis dalam bentuk produk sehari-hari. 


