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ABSTRAK  

 

EKA RAHAYU PUTRA .  C0908014 ñPerancangan motif  T-shirt event 

Capoeira sebagai pencitraan seni bela diri Capoeiraò Pengantar  Karya Tugas 

Akhir. Jurusan Kriya Seni / Tekstil. Fakultas Sastra dan Seni rupa. Univesitas 

Sebelas Maret Surakarta. 
 

Permasalahan dalam perancangan ini adalah bagaimana menyusun strategi 

pemecahan masalah pada Proyek tugas akhir ini yang berkaitan dengan  

perancangan motif  T-shirt  antar event Capoeira sebagai bentuk  pencitraan seni 

bela diri Capoeira  yang di visualisasikan melalui motif seni bela diri asal brazil  

dalam media T-Shirt event komunitas capoeira yang berlokasi di taman budaya 

Surakarta. Perancangan karya ini mengangkat masalah tentang bagaimana proyek 

perancangan tersebut bisa menafsirkan semua tentang seni bela diri capoeira di 

lingkungan komunitas Capoeira yang menonjolkan eksistensi seni bela diri 

Capoeira asal Brazil melalui 12 desain motif Produk T-Shirt event komunitas 

capoeira di Surakarta yang akan difungsikan sebagai T-Shirt event rutin yang 

setiap tahun di adakan di taman budaya Surakarta. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang  

Capoeira merupakan kebudayaan Brazil yang mengalami perkembangan 

dari masa ke semasa. Di dalam Capoeira  terdapat gerakan yang  didalamnya 

mengandung berberapa gerakan dan seni, di antaranya menari (Dancing) bela diri 

(Martial Art) dan variasi musik yang dipadukan sedemikian rupa, sehingga 

menghasilkan paduan pertunjukan seni bela diri yang Estetis yang mampu 

menciptakan  pertunjukan seni bela diri bernilai tinggi. Capoeira sendiri sudah 

menjadi bagian dari gaya hidup di Indonesia, pandangan kawula muda tentang 

seni bela diri Capoeira sangat berbeda dari semua bela diri yang sudah ada, mulai 

dari Seni bela diri Karate, Taekwondo, Pencak Silat, Kempo, Jiu-Zitsu Muai Thai 

dan lain sebagainya. 

 Capoeira lebih mengutamakan keindahan dalam gerakan bertarung antara 

pemain Capoeira, sehingga membuat kedudukan seni bela diri ini semakin 

banyak diminati oleh kalangan anak-anak, orang dewasa, remaja bahkan sampai 

orang tua. Seiring dengan perkembangan seni bela diri asal Brazil sudah sangat 

pesat di kalangan Masyarakat, mulai dari minoritas hingga menjadi komunitas 

yang besar dan solid sehingga familiar di kalangan masyarakat yang menilai 

bahwa komunitas Capoeira adalah suatu komunitas yang Eksklusif  bagi para 

kalangan anak-anak muda yang menekuni seni bela diri asal Brazil. See Nestor 

Capoeira (2002) 
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Di Indonesia ibarat magnet bagi para pecinta Capoeira sebagai suatu seni 

bela diri yang menikmati hidup, oleh karena di dalam Capoeira juga tidak ada 

batasan dalam gerakan. Dengan demikian penikmat Seni Bela diri Capoeira bisa 

mengeksplorasi gerakan sesuai dengan kemahiran masing-masing individu. 

Capoeira dikenal lebih dekat oleh masyarakat umum karena adanya Event-event  

Tahunan yang diselenggarakan oleh panitia yang ada di kota-kota di Indonesia, 

Event tersebut meliputi antara lain tentang Filosofi Capoeira, mulai dari sejarah, 

budaya dan perkembangan seni bela dirinya. Tak tanggung-tanggung panitia 

mendatangkan langsung seseorang yang benar-benar pelaku Capoeira dari negara 

asalnya yaitu Brazil, untuk datang ke Indonesia untuk mengisi Event (workshop) 

pelatihan.  Untuk  pemula ataupun yang  sudah  mahir  dalam  bermain Capoeira.  

Komunitas Capoeira telah rutin mengadakan acara Event tahunan yang 

dilaksanakan jauh-jauh hari oleh panitia dan crew yang lain yang bekerja dalam 

segala hal mulai dari tim yang membuat undangan para peserta untuk disebarkan 

melalui media online dan media cetak.  Ada pula tim designer yang menjadi orang 

yang terampil dalam membuat desain motif yang berkaitan dengan identitas 

sebuah Grupo(kumpulan). Capoeira  untuk T-Shirt Event yang akan dilaksanakan 

di kota itu. Tim ini menjadi bagian dari prioritas sebuah  Event, oleh karena tim 

ini bertanggung jawab dalam mengelola keseragaman komunitas Capoeira  untuk 

memenuhi kebutuhan  antar  Event  Capoeira. 

Oleh karena perkembangan komunitas Capoeira Di Indonesia semakin 

pesat dan mulai mendapat dukungan dari berbagai lapisan masyarakat, satu dari 
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komunitas Capoeira yang lain akan selalu ingin memperkenalkan seni bela diri 

asal Brazil kepada semua lapisan masyarakat melalui Event (Workshop)  

pelatihan, mulai dari materi Seni Bela diri asal Brazil yang lebih mendalam 

kepada peserta Event. Keinginan komunitas dalam menarik simpati masyarakat 

melalui event The art of capoeira Surakarta yang di adakan di taman budaya 

Surakarta. Panitia pelaksana mempersiapkan segala fasilitas bagi para peserta 

event mulai dari konsumsi, penginapan dan T-Shirt event yang mengangkat tema 

event di kota Surakarta.  

Agar peserta tidak merasa kecewa dengan event yang mereka datangi serta 

biaya event yang relatif mahal maka dengan itu segala hal harus di perhatikan 

mulai dari yang paling utama dari latar belakang ini adalah bagaimana peserta 

event harus mendapatkan cinderamata berupa T-shirt event the art of Capoeira 

Surakarta, yang mencitrakan akan seni bela diri asal brazil. Dengan adanya 

cinderamata T-shirt event Capoeira di harapkan semakin banyak masyarakat 

awam yang melihat desain dari T-shirt event Capoeira semakin ingin mengetahui 

lebih mendalam lagi tentang seni bela diri capoeira asal brazil melalui event 

tahunan yang di adakan di taman budaya Surakarta.  

Oleh karena suatu barang atau produk memiliki wujud visualisasi yang 

beraneka ragam. Dengan demikian perancangan akan di rencanakan bagaimana 

bisa mencari alternatif yang bisa menjawab kebutuhan akan sebuah produk T-

Shirt Capoeira  
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Proyek perancangan akan difokuskan pada  menciptakan motif Antar 

Event Capoeira sebagai pencitraan seni bela diri Capoeira. Dengan pertimbangan 

yang diambil, yaitu mengidentifikasi masalah, tahap ini merupakan awal dari 

pengenalan terhadap masalah pengembangan motif Capoeira dan pengetahuan 

tentang kebutuhan akan perancangan T-Shirt tersebut. Tahap berikutnya berupa 

Analisa perancangan produk, yaitu penelusuran lingkungan dan potensi penelitian 

yang  menjadi  sasaran  perancangan  melalui  kajian  teoritik dan tinjauan 

empirik. 

B. Kajian Pustaka (Teoritik)  

1. Pengertian Capoeira 

Capoeira merupakan sebuah olah raga bela diri yang dikembangkan oleh 

para budak Afrika di Brasil pada sekitar tahun 1500-an. Gerakan dalam Capoeira 

menyerupai tarian dan bertitik berat pada tendangan. Pertarungan dalam Capoeira 

biasanya di iringi oleh musik dan disebut Jogo (bermain). Capoeira sering dikritik 

karena banyak orang meragukan keampuhannya dalam pertarungan sungguhan, 

dibanding  seni bela diri lainnya seperti Karate atau Taekwondo.  (Voeks, 1997). 

Capoeira adalah sebuah sistem bela diri tradisional yang didirikan di Brasil 

oleh budak-budak Afrika yang dibawa oleh orang-orang Portugis ke Brasil untuk 

bekerja di perkebunan-perkebunan besar. Pada zaman dahulu mereka melakukan 

latihan dengan di iringi oleh alat-alat musik tradisional, seperti (berimbau) sebuah 

lengkungan kayu dengan tali senar yang dipukul dengan sebuah kayu kecil untuk 

menggetarkannya dan (atabaque) gendang besar, dan ini juga lebih mudah bagi 

http://id.wikipedia.org/wiki/Olah_raga
http://id.wikipedia.org/wiki/Bela_diri
http://id.wikipedia.org/wiki/Afrika
http://id.wikipedia.org/wiki/Brasil
http://id.wikipedia.org/wiki/1500-an
http://id.wikipedia.org/wiki/Musik
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Jogo&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Karate
http://id.wikipedia.org/wiki/Taekwondo
http://id.wikipedia.org/wiki/Bela_diri
http://id.wikipedia.org/wiki/Brasil
http://id.wikipedia.org/wiki/Berimbau
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Atabaque&action=edit&redlink=1


5 
 

 
 

mereka untuk menyembunyikan latihan mereka dalam berbagai macam aktivitas 

seperti kesenangan dalam pesta yang dilakukan oleh para budak nama seni bela 

diri tersebut. Mereka yang sempat melarikan diri berkumpul di tempat tinggal 

mereka yang bernama  senzala ( rumah budak).  

Ketika seorang budak melarikan diri ia akan dikejar oleh "pemburu" 

profesional bersenjata yang bernama (capitães-do-mato) kapten hutan. Biasanya 

Capoeira adalah satu-satunya bela diri yang di pakai oleh budak tersebut untuk 

mempertahankan diri. Pertarungan mereka biasanya terjadi di tempat lapang 

dalam hutan yang dalam bahasa (tupi-guarani) salah satu bahasa pribumi. Di 

Brasil disebut caá-puêra beberapa ahli sejarah berpendapat bahwa inilah asal dari 

desa-desa yang dipagari yang bernama (Quilombo) di tempat yang susah dicapai.  

see Soares (1994). 

Quilombo yang paling penting adalah Palmares yang mana penduduknya 

pernah sampai berjumlah sepuluh ribu dan bertahan hingga kurang lebih selama 

enam puluh tahun melawan kekuasaan yang mau menginvasi mereka. Ketua 

mereka yang paling terkenal bernama Zumbi. Ketika hukum untuk 

menghilangkan perbudakan muncul dan Brasil mulai mengimport pekerja buruh 

kulit putih dari negara-negara seperti Portugal, Spanyol dan Italia untuk bekerja di 

pertanian, banyak orang negro terpaksa berpindah tempat tinggal ke kota-kota, 

dan karena banyak dari mereka yang tidak mempunyai pekerjaan mulai menjadi 

penjahat Capoeira, yang sudah menjadi urban dan mulai dipelajari oleh orang-

http://id.wikipedia.org/wiki/Budak
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Senzala&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Tupi-guarani&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Pribumi
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Quilombo&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Palmares&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Zumbi&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Portugal
http://id.wikipedia.org/wiki/Spanyol
http://id.wikipedia.org/wiki/Italia
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Penjahat&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Urban
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orang kulit putih, di kota-kota seperti Rio de Janeiro, Salvador da Bahia dan 

Recife. Pierre Verger. (2000). 

2. Perkembangan Komunitas Capoeira 

Setelah kurang lebih setengah abad berada dalam penjajahan, dan orang-

orang mempelajari Capoeira di jalan-jalan tersembunyi dan di halaman-halaman 

belakang rumah, Manuel dos Reis Machado, (Mestre) Sang Guru Bimba, 

mengadakan sebuah pertunjukan untuk Getúlio Vargas, presiden Brasil pada 

waktu itu, dan ini merupakan permulaan yang baru untuk Capoeira. Mulai 

didirikan akademi-akademi agar publik dapat mempelajari permainan capoeira 

Nama-nama yang paling penting pada masa itu adalah (Vicente Ferreira 

Pastinha) Sang Guru Pastinha, yang mengajarkan aliran (Angola) yang sangat 

tradisional, dan Mestre Bimba, yang mendirikan aliran dengan beberapa inovasi 

yang  ia namakan  (Regional)  kontemporer.  

Sejak masa itu hingga masa sekarang Capoeira melewati sebuah 

perjalanan yang panjang. Saat ini Capoeira dipelajari hampir di seluruh dunia, 

dari Portugal sampai ke Norwegia, dari Amerika Serikat sampai ke Australia, dari 

Indonesia sampai ke jepang. Di Indonesia Capoeira sudah mulai dikenal banyak 

orang, disamping kelompok yang ada di Yogyakarta, juga terdapat beberapa 

kelompok di Jakarta dan di Surabaya. Banyak pemain yang berminat mempelajari 

Capoeira karena lingkungannya yang santai dan gembira, tidak sama dengan 

disiplin keras yang biasanya terdapat dalam sistem bela diri dari Timur. Seperti 

http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Manuel_dos_Reis_Machado&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Bimba&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Get%C3%BAlio_Vargas
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Vicente_Ferreira_Pastinha&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Vicente_Ferreira_Pastinha&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Pastinha&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Norwegia
http://id.wikipedia.org/wiki/Amerika_Serikat
http://id.wikipedia.org/wiki/Australia
http://id.wikipedia.org/wiki/Indonesia
http://id.wikipedia.org/wiki/Jepang
http://id.wikipedia.org/wiki/Yogyakarta
http://id.wikipedia.org/wiki/Jakarta
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yang pernah dikatakan oleh seorang penulis besar dari Brasil Jorge Amado, ini 

pertarungan yang  paling  indah di seluruh dunia,  karena  ini  juga sebuah  tarian.  

3. Perkembangan Motif pada T-Shirt di komunitas capoeira 

Seiring dengan perjalanan dari waktu kewaktu komunitas Capoeira 

mengalami perkembangan yang pesat dan mulai mendapat perhatian khusus dari 

berbagai lapisan masyarakat, mulai dari anak-anak, remaja bahkan orang tua, 

maka dari itu satu dari sekian banyak  komunitas Capoeira selalu ingin 

memperkenalkan seni bela diri asal Brazil kepada semua lapisan masyarakat yang 

lebih luas lagi.   

Perkembangan motif pada T-Shirt Event tahunan sudah mengalami 

perubahan visual yang kontemporer (kekinian). Terlihat dari segi motif dan 

coraknya yang mengandung makna-makna filosofi seputar seni bela diri asal 

brasil tersebut, sehingga membuat motif Capoeira menjadi eksklusif bagi 

masyarakat pada umumnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Jorge_Amado&action=edit&redlink=1
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Contoh motif T-Shirt event capoeira di beberapa kota 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Visual motif I: T-shirt event capoeira di kota Surabaya 

Dokumentasi: Putra, 2014  

 

 

 

 

 

Gambar 2. Visual motif II: T-shirt event capoeira di kota Jakarta  

Dokumentasi: Putra, 2014  
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Gambar 3. Visual motif III: T-shirt event capoeira di kota Surabaya 

Dokumentasi: Putra, 2014  

 

 

 

 

Visual motif  4 

 

Gambar 4. Visual motif IV: T-shirt event capoeira di kota Surabaya 

Dokumentasi: Putra, 2014  
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C. Fokus Permasalahan 

Berdasarkan latar belakang perancangan di atas, inti masalah adalah 

bagaimana merencanakan sebuah motif Capoeira dengan tema The art of 

Capoeira Surakarta (pertunjukan seni bela diri capoeira di surakarta). Pada 

produk T-shirt Event  Capoeira di taman budaya Surakarta  yang berhubungan 

dengan Identitas seni bela diri asal Brazil dengan tepat dan fungsional, guna 

memperkenalkan kepada masyarakat umum tentang seni bela diri Capoeira asli 

dari negara Brazil melalui Event tahunan yang diadakan di Taman Budaya 

Surakarta.
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BAB II  

METODE PERANCANGAN 

A. Analisa Permasalahan 

Perancangan akan sebuah produk yang memiliki nilai guna, nilai estetis, 

nilai fungsi serta nilai jual, membutuhkan analisa masalah produk yang akan di 

rancang. Dengan demikian metode penciptaan yang diterapkan akan mudah 

melalui  proses  perancangan  sebuah  proyek  penciptaan  karya  jadi.   

Studi kasus di konsentrasikan pada masalah permenuhan kebutuhan antar 

komunitas Capoeira, dengan melakukan Riset (penelitian) dan pendekatan desain 

motif produk T-shirt Event Capoeira yang bernilai guna dan fungsional. Pada 

proyek perancangan ini merpertimbangkan motif figuratif dan non figuratif yang 

lebih menekankan penggambaran wujud benda aslinya misalnya makhluk hidup 

dan benda tidak bergerak oleh karena ditinjau dari filosofinya di dalam Capoeira, 

selalu mengutamakan kebebasan gerakan dalam bermain Capoeira, sehingga 

sangat  mendukung  proyek perancangan  motif  tersebut.  

Pertimbangan utama dalam penciptaan desain motif pada T-shirt yang 

mengandung nilai filosofi dalam seni bela diri Capoeira. Perancangan motif akan 

menganut pada prinsip-prinsip suatu desain. Agar produk tersebut memiliki 

penampilan daya tarik estetis. Sumber ide yang diambil dalam proyek 

perancangan mengacu pada simbolisme di lingkungan Capoeira yang bisa 

menonjolkan  eksistensi  seni bela diri Capoeira asal Brazil.  
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 Pemilihan bahannya akan disesuaikan pada fungsi produknya sebagai T-

Shirt dimana bahan T-shirt  dari serat katun oleh karena sifat katun  mudah 

menyerap keringat dan nyaman dikenakan saat acara Event Capoeira berlangsung 

Sehinga sangat nyaman bagi si pemakai.  

B. Strategi Penyelesaian Masalah 

Pada dasarnya penyelesaian masalah ini adalah bagian dari studi kasus 

pengamatan di beberapa tempat terkait dengan proyek perancangan. Adanya 

strategi pemecahan masalah diperlukan untuk mempermudah mengatasi masalah 

yang muncul berkaitan dengan perancangan karya dari media T-shirt.  Beberapa 

langkah strategi pemecahan masalah yaitu diawali dengan melakukan survei, studi 

literatur, wawancara, dan uji coba. Survei dilakukan di kota Surakarta dan 

sekitarnya yang terkait  pada perkembangan motif T-Shirt Event tahunan yang 

rutin di selenggarakan oleh tim panitia. mengidentifikasi semua jenis-jenis bahan 

T-shirt guna mengetahui kelayakan bahan yang akan di Printing (penyablonan), 

nantinya. 

Dengan demikian hasil yang dicapai sangat sesuai dengan konsep 

perancangan produknya. Studi proses produksi akan di lakukan guna uji coba 

teknis dan bahan yang akan digunakan, uji coba yang dilakukan meliputi desain 

struktur dan desain permukaan. Studi literatur dan wawancara terkait konsep 

perancangan  yang  meliputi  ide gagasan  dan  tema  yang  diangkat.  
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C.  Pengumpulan Data 

Perancangan akan dapat diwujudkan menjadi sebuah produk yang 

mengandung nilai estetika dan bernilai guna apabila didukung  dengan data-data 

tentang keterkaitan perancangan motif Capoeira pada T-Shirt Event tersebut.  

sehingga perlu adanya pengumpulan data. Terkait pengumpulan data yang di 

gunakan yaitu obsevasi, studi literatur, wawancara, dan uji coba. Berkaitan 

dengan perancangan produknya. data yang akan dikumpulkan terkait dengan 

permasalahan yaitu sebagai berikut:  

1. Observasi 

Observasi di lokasi tempat berkumpulnya anggota komunitas Capoeira 

yang berlokasi di Taman Budaya Surakarta di Jl. Ir. Sutami 57 kentingan 

Surakarta. Untuk melengkapi proses dari proyek perancangan ini, yang harus 

diperhatikan adalah survei ke lokasi tempat dimana komunitas capoeira 

berkembang. 

 Tujuan dari observasi ini adalah untuk mengumpulkan data dilapangan 

adapun  hal-hal  yang  perlu diperhatikan yaitu: 

a. Tinjauan Pasar Dan Mode/Fashion T-Shirt  Capoeira yang berada 

di Surakarta dan sekitarnya. 

b. Tingkat kecenderungan komunitas capoeira di kota Surakarta dan 

sekitarnya. 

c. Perkembangan motif di produk T-Shirt antar event capoeira di 

taman budaya surakarta. 

d. Mengamati visualisasi Motif dan Warna pada produk T-shirt 
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2. Studi Literatur 

a.  Buku karangan Rizali, Nanang. 1992. ñPengaruh perubahan desain 

tekstil terhadap perkembangan mode dan kecenderungan pembeliò. Tesis 

magister seni rupa dan desain, program pascasarjana. Institut Teknologi 

Bandung. 

b. Buku terjemahan, Robert A. Voeks (1997) ñanalisis yang jelas dan 

perbandingan antara Afrika dan Brasil.ò. 

c.  Buku terjemahan, see Soares (1994). ñPada kontribusi Portugis 

Capoeira pada akhir 1800 " 

3. Wawancara 

Wawancara terbuka dengan anggota Capoeira akan sangat membantu 

dalam memberikan usulan dan memotivasi penulis dalam merancang sebuah 

proyek akhir yang estetis dan bernilai guna. Sehingga  dengan mudah untuk 

menuangkan banyak unsur-unsur  kerterkaitan  dengan ide gagasan yang diangkat 

untuk  memvisualisasi  karya dan  produk  nanti.  

Diharapkan dengan adanya wawancara terbuka saat akan berlangsungnya 

latihan di taman budaya Surakarta bisa menjadi bahan referensi agar mampu 

berinteraksi dengan keinginan penulis untuk melengkapi proyek perancangan 

tersebut.  

Wawancara di fokuskan pada sebuah  produk T-Shirt event  tahunan yang 

mengidentifikasi  latar  belakang  event  Capoeira  melalui motif yang dipilih. 
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D. Uji Coba 

Uji coba dilakukan guna mengetahui hasil teknik yang akan dilakukan, 

beberapa eksperimen teknis mulai dari motifnya maupun eksplorasi warnanya 

yang di padukan sedemikian rupa agar menghasilkan perancangan produk bernilai 

guna.  
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UJI COBA  VISUALISASI  
 

KETERANGAN  

 

1. Uji coba 

sketsa 

motif 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Uji Coba 

Motif I  

yang sudah 

diolah 

Photoshop 

 

 

 

 
 

 

 

 

Gambar 6. Suasana bermain capoeira 

Dokumentasi: Putra 2014 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. visualisasi motif capoeira 

yang sudah di olah  melalui  komputer.  

Dokumentasi penulis: Putra 2014  

 

 

 

 

¶ Gambar 

disamping 

kiri, 

representasi 

dari seni bela 

diri capoeira, 

gambar akan 

diolah melalui 

media bantu 

komputerise 

photoshop. 

 

¶ Dengan 

demikian 

desain 

strukturnya 

akan di 

manipulasi 

dengan 

sedemikian 

rupa guna 

memperoleh 

hasil dari uji 

coba dari 

keseluruhan 

visualisasi. 
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3. Uji Coba Motif II 

yang sudah diolah 

Photoshop 

 

 

 

 

Gambar 8. Visualisasi motif 

capoeira yang sudah di olah melalui  

komputer. 

 

Dokumentasi penulis: Putra 2014 

 

 

 

 

 

 

¶ Warna motif 

yang ke 2, 

adalah orange, 

maroon, 

hitam,  dan 

putih. Warna 

mengalami 

perubahan 

yang 

mencolok 

dengan 

maksud 

mengekploras

i warna-warna 

yang belum 

ada pada T-

shirt event 

antar 

komunitas 

capoeira. 
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4. Uji Coba pada 

media T-shirt 

berwarna putih 

yang  berbahan 

katun. 

 

 

 

 
 

 

Gambar 9. Uji coba pada T-shirt 

katun combed. 

Dokumentasi penulis: Putra 2014  

 

 

Gambar 10. Uji coba pada T-shirt 

katun combed. 

Dokumentasi penulis: Putra 2014  

 

 

 

 

¶ warna 

pigment 

dituangkan 

pada kain 

dengan 

secukupnya. 

Kemudian 

setelah itu 

disapu dengan 

rata 

menggunakan 

rakel sesuai 

ukuran screen 

yang diafdruk. 
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5. Uji Coba Motif 1 

pada media T-

shirt   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Hasil uji Coba 

Motif 1 pada 

media T-shirt 

combed.   

 

 

 

 

 

Gambar 11. Uji coba pada T-shirt 

katun combed. 

Dokumentasi penulis: Putra 2014  

 

 

Gambar 12. Hasil uji coba pada T-

shirt katun combed. 

Dokumentasi penulis: Putra 2014  

 

 

 

¶ Hasil 

percobaan 

pada media T-

shirt ditinjau 

dari segi  

ketepatan 

warna 

printing 98% 

sesuai dengan 

warna pada 

motif yang 

sudah diolah 

pada 

komputerise 

diatas. 

¶ Hasil uji coba 

karya dari 

pengembanga

n motif 

dengan 

  teknik      

printing. 
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Eksperimen 1 

Percobaan mencetak motif pada media T-shirt yang berbahan katun sangat 

mendukung secara teknis dengan menggunakan teknik printing. Sedangkan zat 

warna yang digunakan dalam mencetak di sini. Dengan menggunakan warna 

pigmen yang sudah disesuaikan dengan motif pada olahan komputerise. 

Jenis Warna kain yang digunakan dalam eksperimen di atas yaitu: 

Pigment:  

Pigment adalah tinta untuk menyablon kain berwarna dasar putih atau 

berwarna cerah, color dye.  

Keistimewaan Pigment: 

a) Siap pakai tanpa perlu dicampur lagi. 

b) Warna cemerlang 

c) Untuk penyablonan di atas warna gelap dapat dicampur dengan pigment 

putih. 

d) Tidak luntur dan merata setelah disablon  

e) Hasil sablonan lembut 

Pengeringan dari T-shirt sekitar 30 menit yang ditaruh di rak agar terkena 

angin. Setelah itu kain hasil dari printing tadi dipanaskan dengan suhu 120 derajat 

Celsius selama 5 menit sehingga warna pigment benar awet dan tahan dari 

gesekan dan tidak luntur. 
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7. Uji Coba Motif 2 

pada media T-

shirt  berwarna 

redup yang  

berbahan katun.  

 

 

 

 

Gambar 13. Uji coba pada T-shirt 

katun combed. 

Dokumentasi penulis: Putra 2014  

 

 

 

Gambar 14. Uji coba pada T-shirt 

katun combed. 

Dokumentasi penulis: Putra 2014  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¶ warna 

pigment 

dituangkan 

pada kain 

dengan 

secukupnya. 

Kemudian 

setelah itu 

disapu 

dengan rata 

menggunaka

n rakel sesuai 

ukuran 

screen yang 

diafdruk. 

¶ Hasil 

percobaan 

pada media 

T-shirt 

ditinjau dari 

segi  

ketepatan 

warna 

printing 98% 

sesuai 

dengan 

warna pada  
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Gambar 14. Uji coba pada T-shirt 

katun combed. 

Dokumentasi penulis: Putra 2014  

 

 

 

 

 

Gambar 14. Uji coba pada T-shirt 

katun combed. 

Dokumentasi penulis: Putra 2014  

 

 

 

GA  

 

 
 

 

 

motif yang 

sudah diolah 

pada 

komputerise 

diatas. 
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Eksperimen 2 

Percobaan mencetak motif pada media T-shirt yang berbahan katun 

dasaran abu-abu sangat mendukung secara teknis dengan menggunakan teknik 

printing. Walaupun ada perbedaan dari eksperimen yang pertama, perbedaan 

terletak pada proses pewarnaannya. Oleh karena bahan T-shirt berwarna abu-abu 

maka dibuatkan dasar pigment dicampur dengan warna-warna yang cerah pada 

kain katun tersebut, dengan maksud agar warna-warna yang gelap tadi bisa 

menyatu  pada  kain  katun  yang  berwarna  abu-abu  di atas.  

 

 

 

GAMBAR 15 

 

Gambar 14. Uji coba pada T-shirt 

katun combed. 

Dokumentasi penulis: Putra 2014  
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Jenis Warna kain yang digunakan dalam eksperimen di atas yaitu: 

Orient ink  

Orient ink adalah tinta untuk menyablon kain yang berwarna dasar terang 

dan gelap.  

Jenis warna menggunakan Color dye 5%-10% 

Keistimewaan Orient Ink: 

a) Warna cemerlang walaupun disablonkan pada kain dasar gelap  

b) Warna merata 

c) Tidak luntur 

Eksperimen diatas memunculkan beberapa macam pengembangan 

motifnya mulai dari desain strukturnya maupun desain permukaannya. Kepekaan 

dalam mengasa rasa akan tentang corak motifnya yang bisa menonjolkan sisi lain 

dari seni bela diri Capoeira kepada masyarakat awam bagian dari tantangan dalam 

eksperimen  proyek penciptaan di atas.  

   Dengan demikian dalam pengembangan desain akan dikembangkan 

secara inovatif dengan data-data tentang seputar Capoeira  dalam menentukan 

volume desain motifnya sehingga hasil dari produk T-Shirt yang ciptakan sangat 

berbeda dengan  produk yang  sudah ada di pasaran.    

Pada dilakukannya proses uji coba media  T-Shirt dengan menggunakan 

teknik printing maka penulis akan jauh lebih fleksibel dan mempunyai karakter 

yang jelas membedakan dari T-Shirt Event yang sudah ada dalam mendesain motif 

T-Shirt Event antar komunitas Capoeira. Serta mampu mengkondisikan 
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pengembangan ide untuk mewujudkan penciptaan karya tekstil yang mampu 

bersaing disegment pasar  antar komunitas Capoeira di Indonesia.   

 

E. Gagasan Awal Perancangan 

Awal perancangan suatu karya diperlukan gagasan untuk membatasi suatu 

masalah yang akan dibahas dalam konsep penciptaan agar mempermudah proses 

perancangan karya. Gagasan awal perancangan proyek Tugas Akhir ini adalah, 

bagaimana mengembangkan desain motif Capoeira dengan Teknik Printing pada 

produk T-shirt Event Capoeira yang berhubungan dengan Identitas seni bela diri 

asal Brazil, yang mengarah pada perkembangan mode/fashion yang sesuai pada 

kebutuhan T-Shirt Event Capoeira  yang  harus  terpenuhi.  

Desain Motif pada T-shirt akan menganut pada prinsip-prinsip suatu 

Desain Tekstil. Agar produk tersebut memiliki penampilan daya tarik Estetis. 

Sumber ide yang diambil dalam proyek perancangan mengacu pada simbolisme di 

lingkungan Capoeira yang bisa menonjolkan eksistensi seni bela diri Capoeira. 

Penggambaran simbolis di sini di maksudkan memiliki makna pesan-pesan 

tertentu  yang  melatari  seni bela diri asal Brazil. 

Dengan demikian hasil dari perancangan produk T-Shirt Event  komunitas 

Capoeira akan menjadi satu kebutuhan setiap tahunnya, dan berfungsi sebagai 

seragam Event antar komunitas Capoeira yang ada di kota Surakarta dan 

sekitarnya. 
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BAB III  

KONSEP PERANCANGAN 

A.  Bagan Pemecahan Masalah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pengumpulan data dan informasi yang mendukung proyek 

perancangan 

Identifikasi Masalah : 

¶ bagaimana merencanakan 

desain motif pada produk 

T-shirt Capoeira 

¶ Proses Produksi 

¶Analisisa gagasan 

perancangan produk 
 

Strategi Pemecahan Masalah 

¶ Melakukan pengamatan dibeberapa tempat perkumpulan komunitas 

Capoeira terkait dengan proyek perancangan 

¶ Studi literatur, wawancara, dan uji coba 

¶ Melakukan Survei di Kota Surakarta dan sekitarnya yang terkait  pada 

perkembangan motif desain pada T-Shirt event antar komunitas 

Capoeira. 

¶ mengidentifikasi Jenis-jenis bahan T-shirt guna mengetahui proses 

Printing yang akan digunakan untuk mengeksekusi desain 

motif yang di inginkan.  

Perancangan 

desain motif 

melalui media 

T-Shirt.  

Alternatif 

desain 

Finishing 

Karya  

Teknik printing 

 

Mengamati motif 

capoeira pada T-

Shirt melalui media 

internet 

Mengamati Objek 

figuratif/ 

Objek non figuratif 

 

Proses 

Produksi 
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B. Konsep Perancangan 

Perancangan karya ini bertujuan untuk merencanakan motif seni bela diri 

Capoeira yang selaras dengan perkembangan mode yang disesuaikan dengan 

kebutuhan sebuah Event  komunitas Capoeira. Secara khusus tujuan dari 

perancangan ini adalah bagian dari alternative pemecahan masalah pada tingkat 

kebutuhan komunitas Capoeira di kota Surakarta dan sekitarnya akan kepentingan 

sebuah event tahunan yang diselenggarakan oleh panitia untuk menarik minat 

semua lapisan masyarakat yang mencintai seni bela diri asal Brazil dalam 

mengenal lebih jauh lagi tentang keindahan bertarung Capoeira yang tidak di 

miliki oleh seni bela diri yang lain. Sementara dari ketergantungan akan T-Shirt 

Event  yang mencitrakan tentang eksistensi seni bela diri asal Brazil  akan menjadi 

inti dari penyelesaian masalah diatas.  

Dengan demikian perancangan diharapakan mampu menyelesaikan 

masalah yang berkaitan dengan bagaimana merencanakan sebuah motif capoeira 

dengan tema The art of capoeira Surakarta (pertunjukan seni bela diri capoeira di 

surakarta). yang di fungsikan sebagai T-Shirt Event Capoeira di kota Surakarta. 

Oleh karena perancangan motif T-Shirt harus melalui segala macam aspek, dari 

aspek tersebut meliputi aspek fungsi, aspek estetis, aspek bahan, dan aspek teknik.  

Aspek fungsi dari perancangan ini adalah, produk T-Shirt  akan 

difungsikan sebagai busana Event komunitas Capoeira yang berlokasi di Taman 

budaya Surakarta. Dengan tujuan sebagai kebutuhan busana event yang 

mejangkau  semua lapisan  masyarakat.    
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Aspek estetis dari perancangan ini akan mengalami perubahan dari segi 

komposisi motif yang dirancang, mulai dari perpaduan antara visualisasi objek 

figuratif dan non figuratif yang membuat produk ini akan mengalami perbedaan 

dari  T-Shirt event  yang  telah  ada.   

Aspek bahan dari perancangan ini disesuaikan dengan kenyaman saat 

event, dengan menggunakan T-Shirt yang berbahan katun, oleh karena sifat dari 

katun menyerap keringat sehingga sangat layak apabila dikenakan saat Event 

berlangsung.   

Aspek teknik menyesuaikan dengan motif yang digarap melalui komputer  

dengan menggunakan teknik printing agar produk yang di rancang bisa memakan 

waktu yang relatif singkat, sehingga mendukung hasil dari prancangan tugas akhir 

dengan tema The art of capoeira Surakarta (pertunjukan seni bela diri Capoeira di 

surakarta).   

Bagan perancangan di atas menjelaskan bahwa aspek fungsi, aspek estetis 

aspek bahan dan aspek teknik akan merpermudah proyek akhir ini. dengan 

demikian konsep perancangan dapat memenuhi standarisasi metode perancangan 

tugas akhir. 

C.  Kriteria Perancangan  

Kriteria pada proyek Tugas Akhir ini diharapkan mampu menciptakan 

motif Capoeira pada T-Shirt Event komunitas yang  berfungsi estetis yang 

memiliki nilai guna yang mampu memenuhi kebutuhan komunitas seni bela diri 

asal brazil di kota Surakarta dan sekitarnya, secara teknik akan menerapkan 
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Teknik Printing untuk memproduksi motifnya yang mengarah pada motif 

Capoeira yang kontemporer (kekinian). Dari segi visual karya ini akan mampu 

menciptakan kesatuan wujud dalam prinsip-prinsip desain tekstil. Dengan 

demikian motif pada T-Shirt Event komunitas Capoeira di Surakarta dan 

sekitarnya  akan  mencitrakan tentang eksistensi seni bela diri asal Brazil  menjadi 

daya tarik yang tersendiri melalui produk T-shirt.  Di tambah dengan mengolah 

wujud non figuratif dari bangunan peninggalan masa penjajahan belanda mulai 

dari bangunan tua yang ada di sekitar solo yang menjadi ikon dari identitas dari 

ciri khas kota Surakarta bisa di aplikasikan pada motif  T-shirt event antar  

komunitas Capoeira. 

D.  Pemecahan Visual 

Pemecahan visual dalam proses penggarapan karya diawali dengan survei 

di lokasi komunitas Capoeira yang ada di kota surakarta yang berlokasi di Taman 

Budaya Surakarta untuk mengetahui persoalan-persoalan desain motif pada media 

T-Shirt  komunitas Capoeira  di  kota Surakarta  

 Dengan demikian hasil yang dicapai sangat sesuai dengan konsep 

perancangan karya. Studi proses produksi teknik meliputi desain struktur dan 

desain permukaan. Studi literatur dan wawancara terkait konsep penciptaan yang 

meliputi ide gagasan dan tema yang di angkat. membuat sketsa melalui 

foto/gambar objek figuratif maupun objek non figuratif yang terkait dengan 

pengembangan motif Capoeira yang berfungsi sebagai T-shirt Event  antar 

komunitas Capoeira  di kota Surakarta.  
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BAB IV  

VISUALISASI  

A. Uraian Deskriptif  

Hasil akhir dari proyek perancangan pengembangan Sumber ide yang di 

ambil dalam proyek perancangan mengacu pada simbolisme di lingkungan 

Capoeira yang bisa menonjolkan eksistensi seni bela diri Capoeira asal Brazil. 

Penggambaran simbolis di sini dimaksudkan memiliki makna pesan-pesan 

tertentu yaitu di latari oleh pandangan hidup terhadap Seni bela diri Capoeira 

misalnya alat-alat musik di dalam  Capoeira di ibaratkan sebagai penguasa alam 

semesta. 

Di proyek ini akan mengembangkan desain  motif Capoeira dengan 

Teknik printing pada media T-shirt Event Capoeira yang berhubungan dengan 

Identitas Seni bela diri asal Brazil, yang mengarah pada perkembangan 

mode/fashion yang sesuai pada kebutuhan T-Shirt Event antar komunitas 

Capoeira di Surakarta dan sekitarnya yang harus terpenuhi.  

 Pemilihan bahannya akan disesuaikan pada fungsi produknya sebagai T-

Shirt dimana bahan T-shirt  dari serat katun sifat katun  mudah menyerap keringat 

dan nyaman dikenakan saat acara Event Capoeira berlangsung. Sehinga sangat 

nyaman  dengan fungsinya sebagai T-shirt Event  komunitas.   

B. Hasil Perancangan  

Perancangan Karya Tugas Akhir ini berjumlah 12 yang terbagi menjadi 2 

golongan berdasarkan sub tema yang di angkat yaitu: komunitas capoeira yang 
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mencerminkan seni bela diri asal brasil yang ada di kota Surakarta, dan bangunan-

bangunan bersejarah bekas peninggalan belanda. kota Surakarta memiliki arti 

yang khusus oleh karena kota ini menjadi bagian dari bekas penjajahan belanda. 

Banyak bangunan-bangunan tua yang terkesan bernilai historis yang masih bisa 

dikenali dikota ini yang bisa menjadi dasar untuk membantu  perancangan motif 

tekstilnya yang akan di aplikasikan pada media T-Shirt event antar konunitas 

capoeira. Contoh-contoh bangunan yang menjadi ikon dari kota Surakarta antara 

lain: 

  Benteng Vastenburg yang dulu digunakan sebagai pusat pengawasan 

kolonial Belanda untuk mengawasi gerak-gerik Keraton Kasunanan, namun 

sekarang keadaannya tidak terurus, di pusat kota Surakarta di dekat (sejalan 

dengan) Balaikota Surakarta. Dulu bangunan ini bernama "Grootmoedigheid" dan 

didirikan oleh Gubernur Jenderal Baron van Imhoff pada tahun 1745. Benteng ini 

dahulu merupakan benteng pertahanan yang berkaitan dengan rumah Gubernur 

Belanda. Benteng dikelilingi oleh kompleks bangunan lain yang berfungsi sebagai 

bangunan rumah tinggal perwira dan asrama perwira. 

 Bangunan benteng ini dikelilingi oleh tembok batu bata setinggi enam 

meter dengan konstruksi bearing wall serta parit dengan jembatan angkat sebagai 

penghubung. Setelah kemerdekaan pernah berfungsi sebagai kawasan militer dan 

asrama bagi Brigade Infanteri 6/Trisakti Baladaya / Kostrad. Bangunan di dalam 

benteng dipetak-petak untuk rumah tinggal para prajurit dengan keluarganya.  

Bank Indonesia di Jalan Sudirman yang sudah ada sejak abad ke-19. Bangunan 

bank ini di cat baru, tapi arsitekturnya tetap bergaya kolonial. 

http://id.wikipedia.org/wiki/Benteng_Vastenburg
http://id.wikipedia.org/wiki/Keraton_Kasunanan
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Balaikota_Surakarta&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Gubernur_Jenderal
http://id.wikipedia.org/wiki/Baron_van_Imhoff
http://id.wikipedia.org/wiki/1745
http://id.wikipedia.org/wiki/Brigade_Infanteri_6/Trisakti_Baladaya
http://id.wikipedia.org/wiki/Kostrad
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Gambar 18. T-shirt event : The art of capoeira Surakarta  

Dokumentasi: Putra, 2014  
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Deskripsi karya :  

Aspek fungsi  : produk yang di ciptakan  akan di aplikasikan pada pemakaian T-

shirt casual  pria/wanita  dengan rentang usia 20-35 tahun. 

Aspek estetika  : Daya pikat dari T-shirt di atas serat berbahan katun combed  dan 

sangat nyaman dikenakan pada saat event tahunan antar 

komunitas capoeira pemilihan sumber ide gagasan, mulai dari 

menyesuaikan wujud dari figur-figur manusia sampai bangunan 

tua monumen pers yang ada di kota Surakarta sehingga membuat 

kesan motif event menarik daya pikat  bagi si makai. 

Ukuran  : Dimensi  Motif 29,7x42  menyesuaikan ukuran T-shirt   

Teknik  : printing  

Bentuk  : Motif awalnya  berupa gambar orang yang sedang handstand atau 

yang biasa disebut dalam capoeira baneneira melalui  photoshop 

di atas yang  mengekspresikan sebuah kesatuan dari unsur-unsur 

keanekaragaman gerakan di dalam lingkungan capoeira  
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Gambar 19. T-shirt event : The art of capoeira Surakarta 

Dokumentasi: Putra, 2014  

 


