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MOTTO

“They plan, and Allah plans. Surely, Allah is the Best of planners”
- QS. Al-Anfal (8) ayat 30-

“When you want something, all the universe conspires to help you to achieve it.”

-Paulo Coelho-

iil
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sekarang ini.
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sertailah dengan kekal seluruh cinta yang tak akan ada habisnya. Selalu menjadi
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berproses menemukan ““diri.”
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INTISARI

Permainan rakyat Meriam Karbit menjadi salah satu tradisi masyarakat
Melayu di Kota Pontianak yang masih hidup dan dilestarikan hingga kini. Meriam
Karbit terbuat dari kayu berukuran besar yang dinyalakan menggunakan karbit dan
menghasilkan dentuman keras dan khas. Tradisi ini bahkan berkembang menjadi
ajang festival khususnya pada malam Hari Raya Idul Fitri. Suasana dan objek visual
di sekitar tempat permainan seperti sungai Kapuas, sampan, dan manggar juga turut
menjadi daya tarik penulis dalam perancangan motif batik yang diciptakan.
Penciptaan karya ini diharapkan dapat memperkenalkan dan mengembangkan
eksistensi batik di kota Pontianak dengan mengangkat unsur budaya lokal ke dalam
bentuk motif batik baru yang kemudian diterapkan pada busana tradisional baju
kurung Melayu yang dimodifikasi tanpa mengurangi unsur khasnya.

Dalam membuat sebuah karya, diperlukan metode pendekatan dan metode
penciptaan. Metode pendekatan menggunakan teori estetika Monroe Beardsley dan
Ergonomi Debastiani e Silva dkk., serta metode penciptaan Practice Based
Research. Metode penciptaan yang menekankan eksplorasi, eksperimen,
perancangan, perwujudan, dan refleksi. Teknik yang digunakan meliputi teknik
pola konstruksi, teknik batik tulis, teknik pewarnaan naphtol dan remazol, teknik
penjahitan busana, dan teknik menghias busana.

Hasil dari karya Tugas Akhir yang bertajuk “Permainan Rakyat Meriam
Karbit Kota Pontianak sebagai Motif Batik Baju Kurung Melayu” ada sebanyak
enam pasang busana baju kurung Melayu dengan kombinasi motif batik yang
berbeda-beda. Tiap karya memiliki ciri khas dan maknanya masing-masing namun
tetap dalam konsep yang selaras dengan permainan rakyat Meriam Karbit.

Kata Kunci: permainan rakyat meriam karbit, batik, baju kurung Melayu
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ABSTRACT

The traditional folk game of Meriam Karbit serves as one of the living
cultural traditions of the Malay community in Pontianak City that continues to be
preserved to this day. Meriam Karbit is made of large wooden cannons ignited
using carbide, producing a loud and distinctive explosion. This tradition has further
developed into a festival event, particularly held on the night of Eid al-Fitr. The
atmosphere and visual elements surrounding the game location, such as the Kapuas
River, traditional boats, and manggar, also attract the author’s interest in the
design of the batik motifs created. The creation of this work is expected to introduce
and develop the existence of batik in Pontianak City by transforming local cultural
elements into new batik motifs, which are then applied to modified traditional
Malay attire, namely the baju kurung, without diminishing its distinctive
characteristics.

In producing an artwork, both an approach method and a creation method
are required. The approach method employs Monroe Beardsley’s aesthetic theory
and the ergonomic theory proposed by Debastiani e Silva et al., while the creation
method applies Practice-Based Research. This creation method emphasizes the
stages of exploration, experimentation, design, realization, and reflection. The
techniques employed include construction pattern techniques, hand-drawn batik
techniques, naphtol and remazol dyeing techniques, garment sewing techniques,
and garment decoration techniques.

The outcome of this Final Project, entitled “Permainan Rakyat Meriam
Karbit Kota Pontianak sebagai Motif Batik Baju Kurung Melayu”, consists of six
sets of baju kurung Melayu garments featuring different combinations of batik
motifs. Each work possesses its own distinctive characteristics and meanings while
remaining conceptually aligned with the folk game of Meriam Karbit.

Keywords: Meriam Karbit folk game, batik, baju kurung Melayu.
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penciptaan

Kalimantan Barat mempunyai berbagai tradisi khas yang
berkembang terutama di Kota Pontianak, sebuah kota kesultanan tua yang
didirikan oleh Sultan Abdurachman Al-Qadrie pada 23 Oktober 1771.
Pontianak terletak tepat di tepian sungai bercabang tiga yaitu Kapuas Besar,
Kapuas Kecil dan Sungai Landak. Kota ini didominasi oleh etnik Melayu
yang terbentuk sejak masuknya Islam di Kalimantan Barat. Istilah “Melayu”
digunakan untuk menyebutkan identitas penduduk Kalimantan Barat yang
beragam Islam (Yusriadi, 2018).

Melayu sebagai identitas di Kalimantan Barat khususnya Kota
Pontianak muncul dalam berbagai bentuk. Salah satunya pada aspek budaya
yaitu permainan rakyat Meriam Karbit yang hanya dapat ditemukan dalam
budaya masyarakat Melayu Pontianak dan sekitarnya. Permainan rakyat
tersebut hanya dilaksanakan pada waktu dan momen tertentu bahkan telah
ditetapkan sebagai Warisan Budaya Tak Benda (WBTB) tahun 2016.
Sejarah berkembangnya festival juga tidak terlepas dari sejarah berdirinya
Kesultanan Kadriyah Pontianak yang kini adalah Kota Pontianak. Oleh
karena itu, meriam karbit dipandang sebagai tradisi yang penting dan
memiliki nilai historis kuat bagi masyarakat Melayu Pontianak.

Di masa kini, meriam tetap eksis digunakan namun dengan konstruk
fisik dan fungsi yang berbeda. Meriam yang dulunya dikenal dengan nama
meriam setimbol yang berbahan dasar besi padat dan berhulu ledak,
sekarang bermetamorfosis menjadi meriam karbit dengan berbahan dasar
kayu balok yang berukuran panjang serta menggunakan bahan ledak karbit.
Meriam karbit saat ini hanya dimainkan saat momen memasuki bulan
Ramadhan seperti menyambut hari raya Idul Fitri, Tahun Baru Hijriah juga
peringatan hari jadi Kota Pontianak dan hanya dimainkan di sepanjang
pesisir Sungai Kapuas dalam bentuk festival yang cukup meriah sehingga

menjadi objek wisata yang diperlombakan oleh setiap pemuda di



perkampungan tempat (Dinas Pariwisata Kebudayaan Informasi dan
Komunikasi Kota Pontianak, 2008).

Selain permainan rakyat tersebut, identitas budaya Melayu
Pontianak juga tampak pada busana tradisional yaitu baju kurung yang
digunakan oleh perempuan Melayu dengan ciri khas tertentu yang awalnya
hanya dipakai untuk upacara kebesaran Kerajaan. Namun kini, baju kurung
bisa digunakan oleh siapapun pada berbagai kesempatan bahkan dengan
bentuk yang lebih beragam menyesuaikan dengan perkembangan industri
fashion yang ada. Hal ini dilakukan untuk menghadirkan desain yang lebih
baru, tanpa meninggalkan ciri khas tradisional yang ada pada baju kurung
tersebut.

Penerapan teknik batik pada penciptaan karya Tugas Akhir ini selain
sebagai upaya melestarikan warisan budaya bangsa, juga melihat kenyataan
bahwa keberadaan batik meluas di hampir seluruh Nusantara, termasuk di
Kalimantan Barat. Awalnya batik berkembang di Jawa sebagai busana yang
digunakan khusus untuk raja dan keluarga keraton, namun kemudian meluas
ke berbagai daerah. Masuknya batik ke Kalimantan Barat dipengaruhi oleh
interaksi perdagangan dengan Pulau Jawa yang membawa masuk kain-kain
batik khas Jawa dengan berbagai motif dan teknik pewarnaannya yang
kemudian menjadi inspirasi bagi pengrajin lokal untuk menciptakan batik
dengan motif-motif yang menggambarkan budaya lokal setempat dengan
teknik yang tidak jauh berbeda dari batik yang berkembang di Jawa.

Dilatarbelakangi oleh pemaparan di atas, penulis tertarik untuk
menciptakan motif batik yang di angkat dari berbagai objek yang terlibat
pada permainan rakyat Meriam Karbit di Kota Pontianak. Ketertarikan ini
juga didasarkan pada pandangan penulis bahwa eksistensi batik di Kota
Pontianak masih memiliki potensi untuk dikembangkan. Motif batik yang
dihasilkan nantinya akan penulis terapkan dan dikombinasikan pada baju
adat perempuan Melayu di Kota Pontianak, yaitu baju kurung, sebagai salah
satu bentuk modifikasi untuk menghadirkan inovasi sekaligus tren baru
pada baju tradisional tersebut. Modifikasi tidak hanya dilakukan pada

penerapan motif, tetapi juga pada aspek bentuk, warna dan elemen lainnya



sehingga busana yang dirancang dapat menghasilkan karya yang lebih

variatif namun tetap memiliki karakteristik budaya yang kuat.

. Rumusan Penciptaan

1.

Bagaimana konsep dan proses permainan rakyat Meriam Karbit Kota
Pontianak sebagai motif batik baju kurung Melayu?
Bagaimana hasil permainan rakyat Meriam Karbit Kota Pontianak

sebagai motif batik baju kurung Melayu?

. Tujuan dan Manfaat

1. Tujuan

a. Menjelaskan dan mendeskripsikan konsep permainan rakyat meriam

karbit Kota Pontianak sebagai sumber ide penciptaan pada motif

batik.

. Menjelaskan proses penciptaan baju kurung Melayu dengan

mengaplikasikan motif batik berdasarkan sumber ide.
Menghasilkan karya motif batik baju kurung Melayu dengan
permainan rakyat Meriam Karbit kota Pontianak sebagai sumber

idenya.

2. Manfaat

a. Memperluas pengetahuan mengenai budaya etnik Melayu di Kota

Pontianak khususnya permainan rakyat Meriam Karbit dan baju

kurung.

. Media dalam mengembangkan dan melestarikan budaya batik yang

ada di Kota Pontianak dengan menciptakan motif batik baru.
Memperkenalkan budaya etnik Melayu di Kota Pontianak pada
masyarakat luas dalam bentuk karya baju kurung yang lebih

variative



D. Metode Pendekatan dan Metode Penciptaan

1. Metode Pendekatan

a. Estetika

Dalam pendekatan estetika, nilai-nilai estetis yang
terkandung dalam seni rupa sangat ditekankan seperti garis, warna,
tekstur, irama, ritme serta bentuk menjadi dasar pertimbangan dalam
proses perancangan hingga perwujudan karya. Melalui pendekatan
ini, penciptaan karya diharapkan mampu menghasilkan keindahan
visual serta memiliki ciri khas yang selaras dengan konsep ide yang
diangkat

Dalam penciptaan karya ini, pendekatan estetika digunakan
untuk menggali dan menonjolkan nilai-nilai keindahan pada baju
kurung Melayu dengan motif batik bertema permainan rakyat
Meriam Karbit Kota Pontianak. Pendekatan ini membantu penulis
dalam menentukan komposisi, bentuk, serta harmonisasi unsur
visual agar karya yang dihasilkan tidak hanya menarik secara
tampilan, tetapi juga memiliki makna yang merepresentasikan nilai
budaya lokal.

Sebagai landasan dalam penerapan pendekatan ini, penulis
mengacu pada  teori estetika Monroe Beardsley, yang
mengemukakan bahwa keindahan suatu karya seni dapat dilihat
melalui tiga unsur utama, yaitu kesatuan (unity), kerumitan
(complexity), dan kesungguhan (intensity) (Iswandi, 2016). Ketiga
unsur tersebut menjadi pedoman dalam penciptaan karya, baik pada
tahap perancangan motif batik dan desain busana maupun pada

perwujudan bentuk busana.

b. Ergonomis

Pendekatan ergonomis berfokus pada aspek kenyamanan,
keamanan, dan kesesuaian antara produk yang dirancang dengan
anatomi serta gerak tubuh penggunanya. Dalam konteks busana,

pendekatan ini bertujuan untuk menciptakan desain yang tidak



hanya menarik secara visual, tetapi juga memberikan rasa nyaman
ketika digunakan.

Menurut Debastiani e Silva, dkk., (2019), setiap bagian
tubuh manusia mempunyai karakteristik dan pola gerak yang
berbeda, sehingga penting bagi perancang busana untuk
memperhatikan pakaian saat dikenakan pada tubuh agar tidak
menimbulkan hambatan atau ketidaknyamanan. Oleh karena itu,
penerapan prinsip ergonomis dalam desain busana mencakup
pemilihan bahan tekstil yang aman dan nyaman, penentuan ukuran
model serta potongan yang sesuai dengan bentuk tubuh, serta
pengaturan struktur busana agar tidak membatasi ruang gerak
pemakainya. Dengan demikian, pendekatan ergonomis dalam karya
ini digunakan untuk memastikan bahwa busana yang diciptakan
tidak hanya memiliki nilai estetika, tetapi juga memenuhi kebutuhan

kenyamanan dan fungsionalitas bagi penggunanya.

2. Metode Penciptaan

Metode penciptaan dalam karya ini menggunakan pedekatan
Practice Based Research atau penelitian berbasis praktek. Pendekatan ini
digunakan karena sesuai dengan proses penciptaan karya seni maupun
desain yang menjadikan proses kreatif sebagai sarana utama untuk
menemukan pengetahuan baru.

Menurut Candy dalam jurnalnya “Practice-Based Research: A
Guide” (2006), penelitian berbasis pratik adalah penelitian yang
menghasilkan pemahaman baru melalui proses berkarya dan hasil karya
tersebut. Candy & Edmonds dalam jurnalnya “Practice Based Research
in the creative arts: Foundations and futures from the front line” (2018)
juga menjelaskan bahwa dalam penelitian berbasis praktik, proses dan
karya yang dihasilkan berfungsi sebagai bukti pengetahuan.

Selain itu, Arts dan Humanities Research Board (AHRB) yang
sekarang dikenal sebagai Arts and Humanities Research Council
(AHRC) di Inggris mendefinisakan bahwa penelitian bukan berdasarkan

hasilnya saja melainkan juga berdasarkan prosesnya seperti proses



berpikir, proses penciptaan, dan proses refleksi. Definisi tersebut
menekankan tiga komponen utama, yaitu:
a. The Problem atau Permasalahan

Komponen ini dalam Practice Based Research berfungsi
sebagai arah eksplorasi agar proses penciptaan lebih terarah dan
mampu menghasilkan pengetahuan baru melalui pengalaman
berkarya (Edmonds, 2018). Masalah utama dalam penelitian ini
adalah bagaimana permainan rakyat Meriam Karbit dapat
dituangkan menjadi motif batik yang kemudian akan
diwujudkan dalam bentuk busana kurung melayu. Masalah ini
tidak hanya berhubungan dengan bentuk visual, tetapi juga
dengan cara mengangkat dan melestarikan makna budaya dan
identitas lokal melalui karya seni atau desain sehingga dapat

dikenal lebih luas oleh masyarakat.

b. The Context atau Konteks

Karya kreatif dalam penelitian berbasis praktik harus
mempunyai konteks yang jelas agar dapat dipahami dan dinilai
secara ilmiah, bukan hanya dari sisi keindahan visualnya saja
(Candy, 2006). Candy juga menegaskan bahwa dalam penelitian
berbasis paktik, makna, konteks, dan kontibusi karya terhadap
pengetahuan  harus dijelaskan secara jelas dan dapat
dipertanggungjawabkan. Maka dari itu dalam penelitian ini
budaya Melayu Kota Pontianak menjadi konteks utama, Dimana
permainan rakyat Meriam Karbit merupakan salah satu budaya
penting yang menggambarkan semangat, gotong royong, serta
kebersamaan masyarakat setempat. Karya ini menempatkan
motif batik sebagai upaya pelestarian dan pengembangan
budaya lokal yang dituangkan dalam media busana tradisional

yang telah dikembangkan, yaitu baju kurung Melayu.



c. The Methods atau Metode
Dalam Practice Based Research terdapat komponen metode
yang diartikan sebagai metode penciptaan. Metode ini dilakukan
secara bertahap dan reflektif. Langkah-langkahnya meliputi:

1) Observasi dan Pengumpulan Data Visual, yaitu proses
pengumpulan data dari pengamatan visual pada objek
penciptaan maupun analisa pada karya-karya
sebelumnya dengan cara observasi.  Ditahap ini
observasi dilakukan dengan melihat dan mengamati dari
berbagai objek utama yang ada dalam permainan rakyat
Meriam Karbit Kota Pontianak mulai dari bentuk
meriamnya hingga objek pendukung yang berhubungan
dengan tradisi tersebut serta bentuk baju kurung melayu
untuk mendapatkan gambaran yang jelas mengenai
visual yang diciptakan.

2) Eksplorasi dan Eksperimen Visual, yaitu proses
mengolah dan mengembangkan hasil observasi atau ide
menjadi sketsa motif batik melalui berbagai percobaan
bentuk dan komposisi yang dapat menggambarkan
kemeriahan saat Meriam Karbit tersebut dimainkan.

3) Perancangan dan Realisasi Karya, yaitu memilih desain
terbaik untuk diwujudkan menjadi kain batik dengan
menggunakan teknik batik tulis dan memadukannya
pada rancangan baju kurung Melayu yang telah dibuat.

4) Refleksi dan Evaluasi, yaitu menilai hasil karya
berdasarkan aspek estetika, makna simbolik, dan

keterkaitannya dengan budaya Kota Pontianak.

Dalam pendekatan yang dijelaskan oleh Candy, proses penciptaan
tidak selalu berjalan lancar. Kegagalan, percobaan yang tidak berhasil,
atau hasil yang tidak sesuai justru dianggap bagian penting dari
penelitian. Kegagalan dipahami sebagai tahap pembelajaran dan refleksi,

karena melalui kesalahan atau hambatan yang ada, penulis dapat



menemukan langkah atau ide baru untuk memperbaiki maupun
menyempurnakan ide dan hasil karya yang dibuat. Dengan demikian,
setiap kegagalan memiliki nilai pengetahuan yang sama pentingnya

dengan keberhasilan.

Melalui metode penciptaan Practice Based Research, proses
penciptaan ini tidak hanya menghasilkan karya visual, tetapi juga
memberikan pengetahuan baru tentang pengolahaan objek visual pada
permianan rakyat Meriam Karbit Kota Pontianak menjadi motif batik
yang kemudian diaplikasikan pada baju kurung Melayu. Karya berupa
motif batik dan busana kurung Melayu tersebut menjadi bukti dari proses

eksplorasi dan refleksi kreatif yang dilakukan.

Sejalan dengan pandangan Candy, karya dalam metode ini bukan
hanya hasil estetis, tetapi juga wujud dari proses berpikir, pembelajaran,
dan refleksi melalui praktik, termasuk pengalaman kegagalan yang turut
memperkaya pemahaman serta kualitas karya akhir. Di bawah ini adalah
bagan dari alur Practice Based Research yang diaplikasikan pada proses

pembuatan karya.
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