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Abstrak 

 

Aulia Reski Wizla, 2023 : Tingkuluak Payakumbuh Sebagai Ide Penciptaan Dalam      

Digital Painting 

Tujuan pembuatan karya akhir ini untuk memvisualisasikan Tingkuluak 

Payakumbuh melalui karya Digital Painting. Tingkuluak merupakan hiasan kepala 

dari kain yang dililitkan yang biasanya digunakan oleh wanita Minangkabau. 

Eksistensi tingkuluak mulai redup dan makna dari penggunaan tingkuluak ini sendiri 

tidak banyak yang mengetahui, tidak banyak informasi terkait penggunaan serta 

penjelasan makna dan filosofi pada tingkuluak. 

Metode penciptaan karya ini melalui lima tahapan yang diawali dengan tahap 

persiapan yakni melakukan observasi yang selanjutnya dianalisis lebih lanjut atau 

disebut tahap elaborasi, kemudian tahap sintetis menetapkan ide dan realisasi konsep. 

Pada proses penciptaan karya penulis menggunkan aplikasi Ibis Paint X yang diakses 

melalui perangkat Tablet. 

 Hasil dari karya terdiri membuat 10 karya digital dengan judul : “Uni 

Bakompong Koto Nan Ampek” , “Uni Bakompong Koto Nan Gadang”, “Mintuo Nan 

Alah Baminantu Jo nan Bukan”, “Manjapuik Minantu”, “Jan Digaduah”, “Bundo 

nan Taat”, “Gadih Ikek”, “Duo Koto”, “Bundo Si Anak Daro”, “Kreasi nan Mudo” 

Kata kunci: Tingkuluak Payakumbuh, Seni Rupa, Digital Painting 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Penciptaan  

Sumatera Barat merupakan salah satu Provinsi yang ada di Indonesia 

yang terletak di pulau Sumatera dengan Padang sebagai Ibu Kota Provinsi. 

Wilayah Sumatera Barat yaitu sepanjang pesisir barat Sumatera dan berbatasan 

dengan empat Provinsi yaitu Sumatera Utara, Riau, Jambi, dan Bengkulu. 

Sumatera Barat mayoritas penduduknya ber-etnis Minangkabau yang hampir 

seluruhnya beragama Islam. Dalam  Adat Minangkabau ada banyak budaya di 

setiap nagari, setiap daerah hampir mempunyai keunikan adatnya sendiri. 

Namun perbedaan adat di setiap daerah tersebut tidak jauh berbeda. Provinsi 

Sumatera Barat terdiri dari 12 Kabupaten dan 7 Kota. Salah satu Kota yang 

terdapat di Sumatera Barat adalah Payakumbuh.  

Payakumbuh adalah salah satu Kota dalam Provinsi Sumatera Barat yang 

termasuk pada Luhak 50 kota, Berada di lingkungan kebudayaan Minangkabau, 

Payakumbuh terletak di daerah dataran tinggi yang merupakan bagian dari Bukit 

Barisan, Kota yang dikelilingi oleh Kabupaten Lima Puluh Kota. Kota 

Payakumbuh memiliki kebudayaan yang merupakan bagian dari kebudayaan 

Minangkabau, Pakaian adat Kota Payakumbuh biasanya mengadopsi gaya 

pakaian adat khas Minangkabau. Wanita mengenakan baju kurung dengan kodek 
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dan memakai aksesoris seperti gelang, kalung, cincin dan berbagai hiasan kepala 

seperti suntiang, jilbab dan tingkuluak.  

Tingkuluak merupakan salah satu dari bagian pakaian adat yang cukup 

dikenal di Sumatera Barat tak terkecuali di kota Payakumbuh. Tingkuluak 

memiliki fungsi utama sebagai penutup kepala sekaligus hiasan pada wanita 

Minangkabau. Bagi wanita Minangkabau tingkuluak melambangkan rasa 

tanggung jawab, sebab dari kepala lah terletak tanggung jawab yang besar bagi 

seorang perempuan. Penutup kepala ini terbuat dari kain, kain yang digunakan  

dapat  berupa selendang yang ditenun, kain sarung Bugis, kain batik dan 

mukenah. Tingkuluak dibentuk dari selendang panjang dan dikreasikan menjadi 

beragam bentuk sesuai dengan penggunaan dan fungsi dalam tradisi adat 

Minangkabau. Cara pemasangannya yaitu dipasangkan di atas kepala.  

Tingkuluak merupakan penutup kepala khas yang kerap digunakan kaum 

hawa atau perempuan Minang dalam kehidupan sehari-hari, terutama dipakai 

dalam upacara adat. Berdasarkan wawancara observasi bersama Mamak Hendri 

(pendiri sanggar Pituah Bundo) dan Bundo Emi Lenis (Bundo Kanduang suku 

Kampai Koto Nan Ampek) pada November 2022 lalu, ada berbagai jenis dan 

model tingkuluak di daerah Payakumbuh, diantaranya tingkuluak kompong, 

tingkuluak bugih, tingkuluak talakuang, tingkuluak ikek. yang pemakaiannya 

disesuaikan dengan usia si pemakai dan kesempatan si pemakai, seperti 

“tingkuluak ikek” setiap perbedaan warna dan kain tingkuluak ikek 
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melambangkan makna yang berbeda pula. Setiap jenis tingkuluak tersebut 

memiliki muatan khusus dan berkaitan dengan tatanan kehidupan masyarakatnya.  

Eksistensi Tingkuluak Payakumbuh sudah mulai redup, pada zaman 

sekarang banyak yang kurang mengetahui apa fungsi dan kegunaan dari 

tingkuluak ini sendiri dan hal ini bisa menyebabkan tergerusnya kebiasaan dari 

pemakaian tingkuluak. Maka dari sinilah penulis ingin meningkatkan kembali 

eksistensi tingkuluak berdasarkan perkembangan zaman dan teknologi. Penulis 

ingin menghadirkan karya visual penggunaan tingkuluak yang mampu menarik 

perhatian masyarakat, melalui karya berupa lukisan yang telah melalui beberapa 

proses perkembangan dari zaman ke zaman hingga pada saat sekarang ini. 

Terdapat berbagai macam teknik melukis, salah satunya digital painting. Melalui 

berbagai perkembangan media,  digital painting itu sendiri berkembang pada saat 

adanya kemajuan teknologi yang semakin canggih, banyak orang yang 

menghasilkan karya dari media digital.  

Digital Painting adalah menggambar secara digital dengan menggoreskan 

kuas digital yang menghasilkan garis, gambar, dan warna yang terbentuk dari 

titik-titik digital monitor. Digital painting merupakan seni modern dimana 

seniman membuat karya dengan menggunakan komputer dan alat-alat komputer 

lainnya sebagai pengganti kanvas sekaligus kuas. Digital painting merupakan 

bentuk baru dari kekayaan di dalam seni rupa. Sebagai salah satu bentuk karya 

seni rupa, selain sebagai fungsi artistic juga memiliki fungsi sosial sebagai media 
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ekspresi dalam bentuk karya seni dan juga sebagai karya yang berfungsi 

mengkomunikasikan makna dan simbol dari kebudayaan yang hendak penulis 

sampaikan. 

Digital painting memungkinkan penulis untuk menciptakan karya tanpa 

memerlukan banyak peralatan fisik. Dengan menggunakan software atau aplikasi 

digital, penulis dapat menciptakan berbagai jenis karya seni dengan hanya 

menggunakan satu perangkat seperti tablet  dan komputer. Selain itu, digital 

painting juga memungkinkan penulis untuk mengoreksi atau mengubah elemen 

dalam gambar dengan mudah tanpa merusak kanvas atau media tradisional. 

Dalam digital painting, penulis dapat menggambarkan dan mewarnai dengan 

cepat. Beberapa alat dan fitur di software digital memungkinkan penulis untuk 

membuat garis, bayangan, atau tekstur dengan cepat, sehingga mempercepat 

proses pembuatan karya. Dalam digital painting, penulis memiliki akses ke palet 

warna yang tak terbatas. menciptakan warna dengan mudah, mencari dan 

menerapkan warna yang diinginkan, serta mengubah warna dengan cepat jika 

dibutuhkan. Ini memberikan kebebasan kreatif yang lebih besar dan 

memungkinkan eksperimen dengan berbagai kombinasi warna.  

Dari latar belakang tersebut penulis tertarik untuk menjadikan tingkuluak 

Payakumbuh sebagai sumber ide dalam berkarya juga sebagai media ekspresi 

dan memvisualisasikan tingkuluak Payakumbuh melalui karya digital painting. 



5 

 

 

Merujuk dari sanalah penulis memilih judul dalam penulisan karya akhir ini 

dengan judul  “Tingkuluak Payakumbuh dalam Karya Digital Painting”. 

B. Rumusan Ide Penciptaan  

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka 

penulis mencoba merumuskan ide penciptaan yaitu : “Bagaimana 

memvisualisasikan tingkuluak Payakumbuh melalui karya digital painting”. 

C. Orisinalitas  

Penulis menyadari bahwa membuat suatu karya yang benar-benar orisinal 

bukanlah suatu hal mudah, oleh karena itu penulis melakukan observasi dan 

mencari referensi serta inspirasi dari para seniman dalam karya desainnya. 

Menampilkan sesuatu ide yang baru dengan bentuk yang baru dan berbeda 

seiring dengan konsep dan persepsi seniman. Karya baru ini biasanya merupakan 

pengembangan ide dengan penampilan karya baru yang sudah ada sebelumnya. 

Karya acuan dalam pembuatan karya akhir ini merupakan karya seorang 

seniman ilustrator dan komikus asal Indonesia Ario Anindito, yang sudah 

terpampang di berbagai komik Marvel sejak tahun 2014. Karya-karya Ario 

Anindito cenderung sangat terperinci. Ia sering menggambarkan banyak elemen 

kecil dalam satu gambar, sehingga menawarkan pengalaman visual yang kaya 

bagi penontonnya. Ario Anindito sering menghadirkan beragam karakter dalam 

karyanya. Ia mahir dalam menggambarkan manusia, hewan, makhluk imajinatif, 
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dan tokoh-tokoh fiksi. Setiap karakternya memiliki ekspresi yang kuat dan 

terperinci. Ario Anindito menggunakan palet warna yang cerah dan mencolok 

dalam karyanya. Ia sering memadukan warna-warna yang kontras. Ario Anindito 

sering menggabungkan unsur-unsur fantasi dan imajinasi dalam karyanya. Ia 

sering menggambarkan dunia yang ajaib dan penuh dengan makluk-makluk 

fantasi, sehingga memperkaya pengalaman visual penontonnya. 

Persamaan dalam karya Ario Anindito dan karya yang akan penulis garap 

adalah menghadirkan karya digital painting dengan beragam karakter dalam 

karya. Sedangkan perbedaannya adalah penulis akan menghadirkan kebudayaan 

Minangkabau dengan menghadirkan tingkuluak dalam Digital painting. 

 

Gambar 1.1 Karya Ario Anindito 

(Sumber : Talenthouse talenthouse.com/ario-anindito/activity) 
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D. Tujuan dan Manfaat  

Adapun tujuan dan manfaat dalam pembuatan karya digital painting ini yaitu: 

1. Tujuan : 

Secara umum tugas akhir ini bertujuan untuk memvisualisasikan 

Tingkuluak Payakumbuh melalui karya Digital Painting  

2. Manfaat :  

a. Untuk diri sendiri, memperdalam ilmu tentang kebudayaan 

minangkabau  khususnya tingkuluak serta berkarya sebagai mahasiswa 

seni rupa sebagai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar sarjana 

pendidikan  

b. Untuk Lembaga, diharapkan dapat memberikan ilmu pengetahuan 

baru yang bermanfaat khususnya tentang kebudayaan tingkuluak dan 

meningkatkan eksistensinya di Universitas Negeri Padang dan 

Universitas lainnya, khususnya departemen Seni Rupa  

c. Untuk Masyarakat, meningkatkan apresiasi dan wawasan masyarakat 

terhadap tingkuluak Kota Payakumbuh serta masyarakat dapat 

memahami pesan moral yang disampaikan pada karya. 

 

  


