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MOTIF SAIK GALAMAI DALAM BENTUK TYPEFACE SAGA

Putri Hasanah Sya’bani
Hendra Afriwan

Program Studi Desain Komunikasi Visual
Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Padang

ABSTRAK

Saik Galamai merupakan ragam hias yang berasal dari Sumatera Barat, motif
Saik Galamai sendiri berasal dari makanan khas Minangkabau yaitu galamai. Yang
dipotong berbentuk layang-layang hingga hadirlah bentuk motif Saik Galamai.
Membuat galamai harus dengan teliti dan kehati-hatian yang tinggi. Sebagaimana
makna motif Saik Galamai pada kehidupan masyarakat Minangkabau, bahwa
dalam berbuat dan menghadapi berbagai masalah harus teliti dan berhati-hati.
Typeface SAGA diambil dari singkatan Saik Galamai. Kurangnya minat generasi
muda terhadap budaya Minangkabau serta kurangnya ekplorasi rancangan motif
Saik Galamai dalam bentuk typeface. Maka perancangan typeface SAGA
merupakan bentuk upaya pelestarian nilai-nilai budaya Minangkabau. Selain itu
penerapan motif Saik Galamai ke dalam ekplorasi typeface merupakan inovasi baru
yang dilakukan untuk mengenalkan kembali budaya lokal kepada target audience
dalam bentuk typeface. Metode pada perancangan ini adalah metode 4D melalui
analisis data 5W+1H. Hasil dari perancangan ini akan menghasilkan typeface baru
yang meliputi katakter huruf besar (uppercase), huruf kecil (lowercase), angka
(numerals), dan tanda baca (punctuation) yang disajikan dalam bentuk visual
melalui media, yaitu manual book, poster, stiker, roll banner, post instagram |,
T-shirt dan totebag.

Kata kunci: Typeface , Saik Galamai, Metode 4D
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Hendra Afriwan

Program Studi Desain Komunikasi Visual
Fakultas Bahasa dan Seni, Universitas Negeri Padang

ABSTRAK

Saik Galamai is an ornamental variety originating from West Sumatra,
the Saik Galamai motif itself comes from a typical Minangkabau food, galamai.
Which is cut in the shape of a kite to form the Saik Galamai motif. Making
galamai must be thorough and with great care. As the meaning of the Saik
Galamai motif in the life of the Minangkabau people, that in acting and dealing
with various problems one must be thorough and careful. The SAGA typeface is
taken from the abbreviation Saik Galamai. The lack of interest of the younger
generation in Minangkabau culture and the lack of exploration of the Saik
Galamai motif designs in the form of typefaces. So the design of the SAGA
typeface is a form of effort to preserve Minangkabau cultural values. In addition,
the application of the Saik Galamai motif into typeface exploration is a new
innovation made to reintroduce local culture to the target audience in the form of
typefaces. The method in this design is the 4D method through 5W+1H data
analysis. The results of this design will produce a new typeface which includes
uppercase, lowercase, numerals, and punctuation characters which are presented
in visual form through media, that is manual book, poster, sticker, roll banner,
post instagram , t-shirt dan totebag.

Keywords : Typeface, Saik Galamai, 4D method
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Tipografi merupakan ilmu yang mempelajari mengenai huruf.
Pengetahuan mengenai huruf yang di pelajari dalam sebuah disiplin seni
disebut tipografi. Pada saat ini tipografi mengalami perkembangan, mulai dari
menggunakan tangan hingga komputerisasi. Tipografi terdapat kumpulan
karakter yang memiliki kesamaan visual yang disebut typeface. Pada
penciptaan typeface ini mempunyai tujuan untuk menjaga sebuah kebudayaan,
seperti halnya merancang typeface melalui motif. Menurut Afriwan (2021:
450) penciptaan typeface dengan jenis huruf dekoratif dengan pengolahan
visual dilakukan secara bebas.

Saik Galamai merupakan makanan khas Minangkabau, makanan ini
harus diiris membentuk belah ketupat yang harus dilakukan dengan
kehati-hatian. Dimana motif ini mengandung makna kehati-hatian masyarakat
Minangkabau dalam berbuat, bertingkah laku dan dalam menghadapi masalah
harus sangat berhati-hati.

Motif Saik Galamai merupakan implikasi pemahaman masyarakat
Minangkabau, khususnya di Nagari Sumpur, terhadap kata ampek (empat)
biasanya muncul dalam bentuk istilah dan ungkapan pendek namun memiliki
makna yang dalam terkait dengan norma dan aturan, seperti kato nan ampek
(kata yang empat). Istilah kato nan ampek misalnya, mengacu pada aturan dan

nilai etika dalam berlangsungya proses komunikasi dan interaksi di tengah



masyarakat. Motif Saik Galamai merupakan makanan khas Minangkabau
yang dalam penyajiannya dipotong-potong dengan teliti sehingga berbentuk
jajaran genjang. Motif ukiran ini mengandung makna kehati-hatian dalam
berbuat dan menghadapi berbagai permasalahan. (Aisyah, 2018:410-411)
Pada zaman modern saat ini kurangnya minat dan ketertarikan muda
terhadap budaya lokal, terutama nilai-nilai budaya Minangkabau. Masih
banyak dari generasi muda Minagkabau yang tidak mengetahui motif- motif
yang terdapat pada Rumah Gadang, salah satunya Motif Saik Galamai.
Berdasarkan data survei yang dilakukan dengan membuka voting pertanyaan
melalui instagram, didapatkan 87 responden dari generasi muda

Minangkabau.

APAKAH KAMU MENGETAHUI

lya 29% Tidak (62 suara) -
Tidak
71 . Bagikan hasil




LATENLIERTkasi (26 suara) 30%

MENGAPA BANYAK ORANG YANG
TIDAK MENGETAHUI MOTIF INI?

a oAUk ST 30 % ::;?:)g,)nya lulhiElterhadap budaya lokal (29 33 %

LOIERE L minat LOIERL RS ERR arya modern pada motif ini
“daya okal - 33% (32 suara) | ’ ’ 37%

LOIEN R Eplorasi karya 37 %
[QCLETGEEda motif ini Bagikan hasil

Gambar 1 Hasil Voting Instagram
(Sumber : Putri Hasanah Sya’bani 2023)

Gambar diatas merupakan hasil voting yang disebar melalui media
sosial yaitu instragam, sebanyak 62 orang dengan persentase 71% yang tidak
mengetahui motif Saik Galamai. Sedangkan 25 orang dengan persentase 29%
yang mengetahui motif Saik Galamai. Selanjutnya, didapatkan juga hasil dari
“mengapa banyak orang yang tidak mengetahui motif ini ? ” Sebanyak 26
orang dengan persentase 30% menjawab kurangnya edukasi, 29 orang dengan
persentase 33% menjawab kurangnya minat terhadap budaya lokal dan 32
orang atau 37% menjawab kurangnya eksplorasi karya modern pada motif ini.

Penjelasan gambar berdasarkan voting yang disebarkan melalui media
sosial yaitu instagram, terdapat beberapa faktor lunturnya nilai-nilai budaya
Minangkabau. Dimana yang menjadi faktor utamanya yaitu kurangnya minat
generasi muda Minangkabau terhadap budaya lokal dan kurangnya eksplorasi
karya modern pada motif Saik Galamai. Namun tidak terlepas juga karna
kurangnya edukasi membuat nilai-nilai budaya Minangkabau menjadi

terlupakan. Oleh sebab itu perancangan typeface SAGA merupakan bentuk



upaya pelestarian nilai-nilai budaya Minangkabau. SAGA sendiri diambil dari
singkatan nama motif Saik Galamai, dengan tujuan untuk memudahkan target
audience dalam mengingat typeface ini yaitu typeface SAGA (Saik Galamai).
Selain itu penerapan motif Saik Galamai ke dalam ekplorasi typeface
merupakan inovasi baru yang dilakukan untuk mengenalkan kembali budaya
lokal kepada target audience dalam bentuk typeface.

Perancangan ini dibuat sesuai dengan kaidah dan aturan tertentu dalam
ilmu tipografi, yaitu sebuah ilmu yang mempelajari tentang bentuk, anatomi,
ukuran, dan sebagainya serta typesetting yang menjadi dasar untuk
menciptakan huruf atau typeface baru. Perancangan ini juga dirancang untuk
memperhatikan legibility (kemudahan huruf untuk dikenali) dan readability
(tingkat keterbacaan huruf). Perancangan ini dirasa cukup solutif, karena
biasanya tipografi sangat akrab dan sering ditemui dalam kehidupan
sehari-hari. Berdasarkan permasalahan yang dijelaskan sebelumnya, maka
penulisan untuk perancangan ini berjudul Motif Saik Galamai Dalam

Bentuk typeface SAGA.

. Identifikasi Masalah
Berdasarkan penjelasan dari latar belakang masalah diatas, maka
terdapat beberapa masalah yang dapat diidentifikasikan, yaitu:
1. Rendahnya minat generasi muda terhadap nilai-nilai budaya Minangkabau,
salah satunya motif ukir Saik Galamai yang terdapat pada Rumah Gadang.
2. Belum ada ekplorasi rancangan motif Saik Galamai dalam perancangan

typeface.



C. Pembatasan Masalah
Batasan masalah dari karya ini adalah untuk merancang motif Saik
Galamai dalam bentuk typeface SAGA berdasarkan visual dan filosofi yang
terdapat pada motif dengan menggunakan display type, agar nilai-nilai budaya

Minangkabau dapat dikenal kembali.

D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dari karya akhir ini adalah bagaimana merancang
typeface menggunakan bentuk visual dan filosofi motif Saik Galamai pada

perancangan typeface sebagai karya tipografi display type?

E. Orisinalitas
Orisinalitas dari karya akhir ini adalah penciptaan atau perancangan
tipografi berdasarkan visual dan filosofi motif Saik Galamai khas
Minangkabau. Jika dilihat dengan karya sebelumnya yang membahas ukiran
dengan tema budaya lokal, belum ada mengangkat ukiran Saik Galamai dan
filosofi melalui media typeface. Perancangan typeface berdasarkan visual dan
filosofi ukiran Saik Galamai yang berjenis display type yang mana motif

sebagai pola huruf merupakan sebuah rancangan dan inovasi baru.

F. Tujuan Perancangan
Adapun tujuan dari perancangan karya akhir ini adalah :
1. Typeface SAGA merupakan salah satu bentuk pelestarian nilai-nilai

budaya Minangkabau dalam bentuk typeface.



2. Untuk merancang typeface dengan menciptakan gaya baru dengan
melekatkan motif Saik Galamai, dalam rangka untuk mengingatkan

kembali motif-motif Minangkabau.



