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Diminishing perspective, perspectif yang melenyap, memberi sugesti
adanya jarak,kejauhan dan kerinduan.

b. Pengertian Bidang
    Bidang adalah keluasan, yang mempunyai bentuk dua dimensional 
atau tiga dimensional, keluasan positif atau negative yang dibatasi oleh 
limit. Selain mempunyai sifat-sifat yang sama seperti garis, ruang
mempunyai 2 dimensi tambahan yaitu lebar dan dalam yang
menyebabkan berbeda dengan garis. Hal ini berarti selain bahwa ruang 
dapat mempunyai gerakan arah (horizontal, diagonal, tegak, lurus, dan 
seterusnya) dapat mempunyai cirri-ciri umum seperti berglombang, lurus, 
melengkung dan lain-lain, dapat panjang atau pendek dan disamping
dimensi-dimensi ini semua dapat memiliki lebar dan dalam yang
membantu kemungkinan-kemungkinan sebagai variasi yang besar sekali 
dalam shapenya seperti bulat, persegi, runcing, sempit, lebar, datar, 
kubus

2) Menggambar huruf
Menggambar huruf  sangat penting dalam dunia periklanan , huruf
berfungsi sebagai penyampaian pesan tertulis yang memudahkan
berkominikasi, dalam kriya kulit berguna untuk menghias, karena huruf 
mempunyai banyak karakter dan bentuk huruf yang artistik. Menggambar 
huruf harus disesuaikan dengan desain, model huruf antara lain :

Gambar  1. :  Model Huruf,
 (dok.Sukimin : 2005 : 62)
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Gambar 2. : Perbandingan huruf M dan W, (Sukimin : 2005 : 63)

Gambar 3.: Monogram, (Sukimin : 2005 : 63)

3) Menggambar alam benda
Menggambar alam benda yang dimaksud adalah, menggambar dengan 
menirukan objek benda alam disekitar 

Pada umumnya timbul anggapan bahwa menggambar sesuatu
benda merupakan sesuatu hal yang menjemukan. Anggapan ini boleh 
dianggap benar, barangkali orang ingin segera dapat melukis dengan 
bebas. Sedangkan dalam menggambar disyaratkan mengutamakan
kecermatan dan ketepatan, sehingga pandangan mata mesti terpusat 
kepada benda yang digambar itu. Bagi yang baru mulai belajar
menggambar mereka lebih banyak disibukkan dengan karet penghapus 
dan mistar, sebentar menggosok dengan karet penghapusnya itu
kemudian mulai menarik garis lagi, sungguh menjemukan dan mereka 
juga kurang puas dengan hasilnya.Tetapi masa-masa seperti ini perlu 
segera dilewati mengingat menggambar merupakan dasar dari senirupa 
pada umumnya. Barangkali yang amat perlu disini adalah mengenalkan 
keunikan benda-benda disekitar kita. Dengan perkenalan itu akan tumbuh
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ketertarikan dan minat untuk menggambarkannya. Banyak benda di
sekitar kita yang memiliki bentuk unik dalam pengalaman sehari-hari
namun hal itu tidak pernah disadari sebelumnya oleh siapapun.
Pengamatan dimulai dari yang terdekat dimana kita berada, di dalam 
rumah biasanya kita meletakkan sesuatu dengan sembarangan, sepatu, 
tas, dompet yang tergeletak begitu saja, beberapa botol minuman yang 
tergeletak di dapur, saus yang tumpah dari botolnya, pakaian yang
dengan tergesa-gesa dilemparkan ke kursi. Semuanya tampak sangat
indah dalam keadaan yang tidak tertata seperti itu.

Dengan mengamati hal-hal yang tidak terduga semacam itu
pengalaman kita akan bertambah, bukan saja mengenai fungsi praktis 
dari benda-benda itu melainkan juga bahwa benda-benda itu dalam
situasi dan kondisi tertentu dapat memberikan pengalaman estetis dan 
memberikan kesenangan kepada kita. Dalam hubungan dengan keriya 
kulit kita 

Dari banyaknya benda-benda di sekitar kita telah memberikan 
rasa senang itu, kita coba mengambilnya dan meletakkannya di tempat 
yang cukup cahayanya. Misalnya botol yang tergeletak di dapur tadi kita 
tempatkan di depan jendela. Posisinya sebuah botol berdiri dan sebuah 
lagi tergeletak. Kalau cahaya dapat merambat menembus botol kaca 
yang bening itu akan menciptakan cahaya gemerlap yang indah. Sayur-
sayuran di dapur juga dapat dijadikan obyek yang menarik untuk
digambar. Seikat kacang panjang, sebuah siyem dan beberapa butir
tomat merah yang dipadukan dengan keranjang. Bila ditata dengan baik 
di atas meja tentu akan dapat memberi pengayaan pada pengalaman kita 
serta memberi kesan tertentu. jenis-jenis sayuran itu amatlah banyak 
yang tersimpan di dapur serta bentuk dan warnanya bermacam-macam,
warna hijau misalnya buncis, bayam, pare dan sawi. Warna putih
misalnya kobis, labu dan bunga turi. Sedangkan warna kuning
ditunjukkan oleh wortel.

Tampaknya buah-buahan tetap menjadi objek yang banyak
disukai oleh pelukis. Barangkali karena buah-buahan itu bentuk dan 
warnanya lebih menarik selain rasanya yang segar dan enak. Buah-
buahan juga memiliki citra kemewahan setidaknya hal itu terdapat pada 
bua peer, apel merah dan anggur hijau. Buah-buahan yang harganya 
murah juga dapat menarik perhatian misalnya pepaya yang dibelah 
sebagian dan belahannya itu diletakkan didekat pepaya yang dibelah 
tadi. Hal ini dapat pula dilakukan terhadap buah melon, blewah dan 
semangka. Dari semua buah-buahan yang dibelah tadi rupanya
semangka paling banyak disukai, barangkali karena warnanya yang
merah segar dan paduan garis putih yang membingkai warna merah 
serta tebaran biji yang hitam banyak menarik minat pelukis.

Penyusunan buah-buahan itu dapat dilakukan dengan beberapa 
macam buah-buahan tetapi perlu dipikirkan penggabungan itu hendaklah 
diusahakan variatif. Besar dan kecilnya buah, warna serta sifat-sifatnya.
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Melon dan semangka hampir sama besar dan bentuknya hendaknya 
penggabungan itu jangan melibatkan terlalu banyak kedua macam buah 
itu. Variasi besar dan kecil sangat dianjurkan, umpamanya sebuah
semangka, beberapa blimbing dan rambutan serta jambu air. Paduan itu 
sangat memperhatikan varian jenis buah dan karakternya, dengan
menjanjikan karakter itu dimaksudkan dapat lebih memperdalam
metrampilan menggambar bermacam-macam sifat-sifat buah.

Kadang-kadang paduan itu mengambil benda-benda yang lain
sebagai llatar belakangnya atau hanya dimaksudkan untuk melengkapi 
saja. Guji atau keramik Cina merupakan pelengkap yang amat indah 
dapat dipadukan di bagian belakang buah-buahan itu manakala guci itu 
lebih tinggi dari susunan buah. Adakalanya kain juga dapat dipadukan 
disitu, sebaiknya kain yang disajikan adalah kain dengan sedikit saja 
motif atau tanpa motif. Apabila motif yang ada pada kain tersebut sangat 
banyak dan njlimet, maka fokus utama yakni buah-buahan itu akan
menjadi benda-benda yang kurang  diperhatikan.   Penataan   kain
diupayakan   sedemikian   rupa   dengan memperhatikan arah lekukan-
llekuan dan lipatan. Pada bermacam-macam model lipatan kain itulah 
gambar akan dapat menjadi menarik. Gambar benda-benda yang sangat 
menarik untuk digambar berkaitan dengan kriya kulit seperti gambar
sepatu, tas, sandal, jaket kulit, topi dan lain sebagainya, contoh

 Gb. 4.Tas
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Gb 5. Sepatu

4) Menggambar flora fauna
Menggambar flora adalah menggambar tumbuh-tumbuhan
sesuai dengan bentuknya yang nantinya diaplikasikan ke kriya 
kulit, contoh gambar flora :

Gb.6.Plora
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Gb 7..Burung

Gb.8
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Gb.9.

Gb. 10
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5) Menggambar manusia

Gb 11. Manusia laki-laki
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Gb.12. Manusia
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Gb.13. Posisi manusia

6) Membuat nirmana 3 dimensi bentuk geometris dan
organis
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Gb. 14

Gb. 15. Bidang Giometris
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Gb. 16. Bidang nongiometris

Gb.17

c. Pengertian Bentuk
Menurut Sahman (1993:29) diungkapkan bahwa yang disebut dengan 
bentuk adalah: “Wujud lahiriah/indrawi yang secara langsung
mengungkapkan atau mengobjektivasikan pengalaman batiniah”.
Menurut Read (lewat Soedarso SP,2000:11) dinyatakan bahwa bentuk 
mempunyai pengertian Shape berarti bentuk (gatra) sedangkan form
dapat diartikan sebagai wujud. Pengertian ini dapat dijelaskan sebagai 
berikut:

Bentuk dari suatu hasil seni tidak lain adalah gatranya, susunan-
bagian-bagiannya, demikian pula apabila terdapat dua atau lebih 
bagian-bagian yang bergabung menjadi satu akan membentuk 
suatu susunan.Tetapi dalam membicarakan bentuk suatu hasil 
seni tentu saja yang di maksud adalah bentuk yang khas bentuk 
yang dalam beberapa hal mempengaruhi kita.
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Bentuk dalam hal ini adalah shape, sedangkan dalam strukturnya
kedudukan bentuk sama dengan unsur visual: warna, garis, dan tekstur. 
Sementara bagian bentuk mungkin berupa, pohon, binatang, dan
manusia. Kemudian wujud adalah form yaitu: susunan bagian-bagian
aspek visual, dan wujud hasil seni tidak lain adalah bentuk susunan
bagian-bagiannya.
 Untuk memahami atau mengerti tentang wujud hasil karya seni
diperlukan penjelasan atau pengemukaan rupa atau bentuk yang
kelihatan tersebut, yang berarti bahwa wujud di sini adalah bagaimana 
kita dapat mengemukakan aspek visual yang menyangkut bagian-bagian
yang tersusun dalam sebuah karya.

2. SK : Menggambar ornamen
KD :
Menggambar ornamen, dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia 
dijelaskan bahwa “ Ornamen merupakan hiasan yang dibuat
dengan cara menggambar atau memahat pada candi atau
bangunan” (1995 : 700) Ornamen itu sendiri  terdiri atas beberapa 
motif hias dimana beberapa dari motif hias tersebut dapat
diidentifikasikan asal motif dari daerah mana yang menunjukan 
karakteristik motif itu sendiri, Soepratno (1997 : 11)” Ornamen itu 
sendiri terdiri dari beberapa jenis motif dan motif itulah yang
digunakan sebagai penghias suatu ornamen. Semula ornamen-
ornamen tersebut berupa garis seperti : garis lurus, garis
lengkung, garis patah, garis miring, garis zigzag, lingkaran dan 
sebagainya yang kemudian berkembang menjadi bermacam-
macam bentuk yang beraneka ragam coraknya. Jenis motif
dibedakan antara lain :

a. Motif geometris berupa garis lurus, garis patah, garis
sejajar, garis lengkung, lingkaran dan sebagainya

b. Motif naturalistik berupa tumbuh-tumbuhan, binatang,
manusia dan lain sebagainya, Soepratno (1997 : 11)

Mengidentifikasi bahan dan peralatan gambar
Untuk menggambar dengan baik, membutuhkan bahan dan 
alat, guna mendukung pelaksanaannya sehingga kita
menghasilkan apa yang kita harapkan. Ada beberapa macam 
bahan dan alat pokok yang perlu diketahuai yaitu : Pastel, tinta 
cina, cat dengan pelarut air, cat poster, acrylic. Alat
menggambar pensil, kuas, pena, penghapus karet, penggaris, 
kertas gambar, palet cat air dan lain-lain.
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2.1. Menggambar pola ornamen
Hal-hal yang selalu berkaitan dengan ornamen ialah pola dan 
motif. Pola yang didalam bahasa Inggris disebut “pattren” , 
bahwa pola ialah penyebaran garis dan warna dalam suatu 
bentuk ulangan tertentu. Selanjutnya apabila pola yang telah 
diperoleh itu diterapkan atau dijadikan hiasan pada suatu
benda misalnya dengan jalan dipahatkan (contohnya pada 
sebuah kursi), maka kedudukannya ialah sebagai ornamen 
dari kursi tersebut. Motip yang menjadi pangkal atau pokok 
dari suatu pola, dimana setelah motip itu mengalami proses 
penyusunan dan ditebarkan secara berulang-ulang akan
memperoleh sebuah pola. Kemudian setelah pola tersebut 
diterapkan pada benda lain maka jadilah suatu ornamen,
Gustami (1984 : 7)

Pola ornamen wayang

Gb. 18. Bentuk pola dan barang jadi wayang kulit

Gb. 19. Memola bentuk yang dimaksud
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Gb. 20. Menggunting pola

2.2. Membuat eksperimen warna primer, skunder, tersier dan 
gradasi warna untuk membentuk keindahan ornamen

Pengertian Warna
Warna dalam seni rupa dapat mengekspresikan senang, susah gembira 
dan lain-lain, yang lebih di kenal dengan simbolisasi dari warna atau 
warna dijadikan simbol untuk mengungkapkan perasaannya misalnya: 
warna merah berarti berani dan putih berarti suci dalam simbol bendera 
kebangsaan Indonesia. Seperti yang diungkapkan oleh Read (Terj.
Soedarso SP,2000:25) bahwa:

Dalam cara ini warna dimanfaatkan untuk kepentingan simbolis. 
Seorang anak misalnya: sekiranya ia berkesempatan untuk
memilih warna selalu akan melukis pohon dengan warna hijau, 
gunung berapi merah, dan langit dengan biru, sekalipun kita tahu
bahwa pohon bisa saja berwarna coklat, gunung berapi hitam dan 
langit-langit kadang-kadang berwarna abu-abu.

Dalam hal ini Sidik dan Prayitno (1981:10) menjelaskan tentang batasan 
mengenai warna sebagai berikut:
1) Warna menurut ilmu fisika adalah kesan yang ditimbulkan oleh

cahaya pada mata.
2) Warna menurut ilmu bahan adalah berupa pigmen. Pigmen utama 

adalah merah, kuning, biru, dan bila dua warna dicampur
menghasilkan warna sekunder.

Warna dapat digunakan untuk sampai pada kesesuaian dengan
kenyataan objek yang akan dilukis seperti pelukis realis dan naturalis, 
dan ada beberapa pelukis menerapkan warna sebagai warna itu sendiri 
tidak demi bentuk untuk pengekspresiannya. Peranan utama dalam
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warna adalah sejauh mana warna tersebut dapat mempengaruhi mata 
sehingga getaran-getarannya dapat membangkitkan emosi penikmatnya.

Peranan warna dalam seni rupa memang sangatlah esensial. Dalam hal 
ini warna dapat menyatakan berbagai maksud dan tujuan yang diinginkan 
oleh perupa, sehingga apa yang diinginkan atau dipikirkan dapat terwakili 
oleh warna tersebut..
Jenis warna, antara lain .
1) Warna primer (warna dasar), seperti kuning (yellow), biru (cyan blue),

dan merah (magenta red).
2)   Warna sekunder, seperti hijau, jingga, dan unggu (violet).
3) Warna tersier, yaitu warna campuran lebih dari dua warna (campuran 
       warna primer dengan sekunder atau sekunder dengan sekunder).
      Misalnya, warna merah kejinggaan, hijau kekuningan, merah
      keunguan, jingga kekuningan, biru kehijauan, dan ungu kebiruan.
3) Warna netral ialah warna sumber putih dan warna tidak bersinar atau 

gelap (hitam).

.Gradasi warna menurut tingkatan warna yaitu :

1) Hue adalah macam warna dalam satu jenis warna. Misalnya, jenis
      warna merah memiliki bermacam-macam, seperti merah darah,
      merah jambu, merah rose, merah hati, merah jernih, dan merah
      jingga.
2)   Gelap terang (value) adalah tingkat gelap terangnya warna. Warna
       paling terang ialah putih. Warna paling gelap adalah hitam.
3)   Intensitas warna (intensity) atau kua-litas warna adalah tingkat 
      kecerahan dan kemuraman warna. Warna cerah adalah cerah
      bersinar (spot light) dan warna muram ialah warna kusam atau tidak 
      bersinar.
4)   Kontras (contras) adalah j aj aran dua warna atau lebih yang sangat
      ber-beda hue.
4) Komplementer (complement) adalah dua warna yang berhadapan
5) dalam peta warna.
      Contoh:  merah >< hijau biru     >< jingga kuning >< ungu
6)   Monokrom (monocrome) adalah warna yang memiliki kesamaan hue

atau warna sejenis (sekeluarga). Warna yang memiliki kesamaan
hue, misalnya keluarga warna merah, terdiri atas warna merah hitam,

      merah cokelat, merah gelap, merah jernih (primer), merah muda,
      merah jambu, merah jambu muda, dan merah jambu keputihan.
7)   Monoton (monotone) adalah warna yang memiliki nuansa sama 
      (senada), misalnya warna-warna gelap, meliputi cokelat, hijau tua,
      biru naptul atau tua, dan kelabu gelap. Warna terang meliputi krem,

kelabu, kuning gading (muda), jambu (pink), biru laut, dan hijau
      pupus.
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8)   Warna bertetangga atau berdekatan (analog) adalah warna yang 
      tidak kontras, tidak komplementer, dan apabila dicampur menjadi
      warna yang bagus atau
      monokrom, Sukimin, (2005 : 34-36)

2.4. Membuat finising gambar sesuai dengan pola motif

Gb. 21.Menatah pola yang telah dibuat , bisa juga dengan 
cara digores, ( Sumber, Gunarto, 1980 : 46)

Gb.22. Menghaluskan bidang kulit yang telah selesai ditatah
, ( Sumber, Gunarto, 1980 : 46)
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Gb.23. Memberi isian pada tiap-tiap sunggingan dan bentuk 
bagian muka wayang, ( Sumber, Gunarto, 1980 : 46)

Gb. 24. Memasang bagian tangan yang dapat digerakan
                       , ( Sumber, Gunarto, 1980 : 46)
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Gb.25.Memasang kerangka bagian badan
                        , ( Sumber, Gunarto, 1980 : 46)

                       Gb. 26.Memasang tangkai bagian tangan
                          , ( Sumber, Gunarto, 1980 : 47)
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Gb. 27. Barang yang telah selesai dibuat
                          , ( Sumber, Gunarto, 1980 : 47)

3. SK : Membuat, membaca, dan memahami gambar teknik
KD : 
3.1. Memahami konsep gambar teknik

Gambar teknik merupakan suatu gambar yang pada intinya
menyangkut masalah metode/cara menggambar dirancang
sedemikian rupa, biasanya digunakan dalam dunia arstektur yaitu 
dalam pembuatan suatu bangunan, arstek harus paham dengan 
gambar teknik lengkap dengan penghitungan-penghitungan secara 
detail. Dihubungkan dengan seni kerajinan yaitu keriya kulit
digunakan untuk merancang dan mencipta kerajinan dengan
menggunakan perhitungan yang matang. 
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3.2. Menggambar proyeksi

Proyeksi adalah ilmu yang mempelajari cara penggambaran titik, 
garis, bidang maupun benda-benda dalam sebuah ruang dan mengetahui
letak benda maupun ukuran-ukurannya.
Ilmu proyeksi sangat diperlukan dalam pekerjaan-pekerjaan
perbengkelan yang membutuhkan gambar kerja yang rinci, teknis dan 
informatif, seperti gambar kerja furniture/mebel, perancangan ruang
maupun perancangan desain produk. 

Di dalam ilmu proyeksi dipelajari cara menggambarkan
penampang benda dilihat dari beberapa sisi beserta ukuran sebenarnya 
pada gambar.
Dalam diktat ini akan dibahas secara sistematis mulai dari proyeksi titik, 
garis, bidang dan benda bervolume dari berbagai arah pandangan bidang 
datar atau Bidang Proyeksi.
Ilmu proyeksi dapat kita pelajari dalam dua cara, yakni cara Eropa dan 
Cara Amerika. Yang kita pelajari nanti adalah Cara Eropa karena relatif 
lebih mudah dipahami.

B. BIDANG PROYEKSI
Untuk menggambarkan benda-benda secara Proyeksi, kita
mempergunakan bidang - bidang datar yang disebut Bidang Proyeksi. 
Disini kita menggunakan tiga bidang proyeksi yakni:

1. Bidang Proyeksi I : Bidang mendatar
2. Bidang Proyeksi II: Bidang yang tegak lurus dengan Bidang

Proyeksi I
3. Bidang Proyeksi III: Bidang yang tegak lurus dengan Bidang

Proyeksi Idan tegak Lurus dengan Bidang Proyeksi II
4. Bidang Proyeksi I    : Bidang mendatar (letak paling bawah)
5. Bidang Proyeksi II  : Bidang Proyeksi I 
6. Bidang Proyeksi III : Bidang Proyeksi I dan 1 Bidang   Proyeksi II

           Gb. 27.   Bidang-bidang Proyeksi dalam bentuk Perspektif
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Bidang I, II, III masing-masing berpotongan pada suatu garis yang
disebut SUMBU-SUMBU PROYEKSI yaitu:
- sumbu O-X, adalah perpotongan antara Bidang I dan Bidang II
-   sumbu O-Y, adalah perpotongan antara Bidang II dan Bidang
    III
-   sumbu O_Z, adalah perpotongan antara Bidang I dan Bidang
    III
   Titik 0 adalah pertemuan antara ke tiga sumbu tersebut.

Proyeksi titik
Untuk memperjelas teori proyeksi, berikut akan dijelaskan bidang
proyeksi titik terlebih dahulu. Ini berarti kita mencari dimana letak titik 
pada ruang itu dan bagaimana penggambaran proyeksinya pada bidang 
I, II dan III

Gb.28.Titik pada ruang
Dari gambar di atas tampak P adalah titik yang terletak pada 
ruang
P 1 proyeksi titik P di bidang I
P 2 proyeksi titik P di bidang II
P 3 proyeksi titik P di bidang III

Kemudian bidang diatas dibentangkan datar untuk dapat tergambar
proyeksi titik tersebut dalam bidang datar. Sehingga terlihat seperti
gambar berikut ini.
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Gb.29. Titik dalam bidang proyeksi

PERSPEKTIF
Perspektif berasal dari kata bahasa italic "Prospettiva yang berarti 

gambar pandangan. Konstruksi perspektif memungkinkan kita untuk
menggambarkan sebuah benda , obyek, atau ruang secara nyata diatas 
sebuah bidang datar (bidang gambar). Dan dalam mempelajari ilmu
perspektif tentu tidak lepas dari penggambaran dalam bidang datar. Ilmu 
Perspektif dikenal juga dengan ilmu melihat (doorizh kunde), sehingga 
penggambaran perspektif pada dasarnya merupakan sebuah cara untuk 
menginterpretasikan dunia visual diatas bidang linier/datar.

KEGUNAAN ILMU PERSPEKTIF
Gambar perspektif menjadi sesuatu yang penting dalam semua 

bidang ilmu yang menggunakan gambar sebagai media. Dalam bidang 
arsitektur dan interior ilmu Perspektif menjadi hal yang harus -dikuasai
untuk dapat memberikan gambar dan ide dalam visualisasi perencanaan 
kerja yang jelas.

Pada Pendidikan di tingkat Menengah, ilmu ini juga dipelajari
dalam bidang ilmu Matematika dalam pembahasan bangun dan ruang, 
tentu ini sangat bermanfaat untuk mempelajari interpretasi terhadap
sebuah bentuk ruang dan dari sudut mana bentuk itu dipandang. Pada 
awalnya buku pelajaran pertama mengenai perspektif dutulis oleh Piero 
defli Franceschi (1420-1492) oleh seorang pelukis dan ahli matematika 
yang kemudian dilanjutkan oleh Leonardo Da Vinci (1499) dengan
bukunya De Devina Proportione. Hal tersebut juga membuktikan bahwa 
ilmu perspektif bukanlah ilmu teknis semata, akan tetapi menjadi acuan
awal bagi pelukis-pelukis kenamaan di dunia semenjak Renaisance,
Rokoko sampai sekarang. Bahkan Leonardo Da Vinci pada sebuah
tulisannya I menyebutkan " Perspective is of such a nature thai it makes 
what is flat appear in relief, and-what is ini relief appear flat". \ Kenapa
perspektif juga penting bagi bidang seni rupa khususnya kriya kulit,
karena ilmu ini akan bermanfaat dalam kemampuan dasar menangkap 
obyek untuk seorang calon perupa/pengrajin. Perspektif juga penting 
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dalam kriya kulit, dalam kriya kulit perspektif berguna untuk menentukan 
besar kecil, kemudian menentukan pemilihan bentuk kerajinan yang
sesusai dengan rencana, juga mengenai warna (kekaburannya), ini
banyak berguna bagi lukisan realis   dan   naturalis.   Untuk   dekoratif
terkadang   perspektif  diterapkan   dengan penggambaran keatas, posisi 
yang jauh ada di atasnya tanpa membuat perbedaan besar bentuk
lukisannya. (dalam lukisan Bali tradisional, wayang beber dsb).
Hal tersebut menunjukkan bahwa perspektif menjadi hal yang ingin
diungkapkan dalam karya lukisan meskipun tidak terukur dengan detail.

MENGGAMBAR PERSPEKTIF
Perspektif dalam hal ini dibagi menjadi 2 hal yang mendasar, (1) gambar 
perspektif terukur (2) perspektif tidak terukur/ gambar tangan
(1) Perspektif terukur digunakan dalam gambar kerja yang membutuhkan
     ketepatan ukuran untuk dipakaidalam mengartikan suatu bentuk
     benda atau obyek yang akurat. Untuk itu diperlukan alat-alat gambar,
     skala-skala ukuran yang diambil langsung dari gambar
     rencana.(biasanya dari gambar proyeksi).
(2) Perspektif tidak terukur/gambar tangan biasanya dipakai untuk
     menjelaskan gambar. Kedudukan obyek biasanya didapat dari system
     kira-kira atau tebak dengan perkiraan yang hampir tepat sehingga

 tetap terbaca dengan jelas meski tidak dengan ukuran yang tepat dan
     akurat. Menggambar Perspektif pada dasarnya mengambar apa yang
     kita   lihat dengan benar, dan hasil gambar itu bisa
     mengkomunikasikan bentuk yang sama dengan seperti apa yang
     dilihat oleh mata kita.

Ketika kita melihat pada suatu obyek, rnaka kita akan menangkap 
banyak hal dari obyek tersebut, dari bentuknya, warna, ukuran dan
banyak hal. Akan tetapi kita tidak dapat menginformasikannya secara
keseluruhan obyek dalam satu gambar saja. Sebuah obyek yang sama. 
akan terlihat berbeda tergantung dari sudut mana obyek itu dilihat.
Perhatikan ilustrasi dibawah ini.
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Gb.30. Sudut Pandang berbeda

Dari apa yang tergambar diatas dapat dilihat bahwa bentuk obyek 
dalam penggambaran akan berbeda tergantung dari sudut mana obyek 
tersebut dilihat.  Dilihat dari sudutnya sudut dimana sebuah obyek
dipandang melalui bidang gambar merupakan factor yang sangat penting 
dalam menentukan metode penggambaran pandangan perspektif
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Daftar Istilah/ Glossary 
 
 
A 
Acuan, Cetakan kaki, Las: Cetakan tiga dimensi menyerupai bentuk 
kaki yang dijadikan acuan/ cetakan dalam pembuatan alas kaki. 
Atasan, bagian atas alas Kaki:  Seluruh bagian atas alas kaki yang 
biasanya terdiri dari beberapa bentuk pola yang disatukan. 
 
B 
Balesi: yaitu garis hitam untuk menghias bentuk sunggingan pada tepi 
warna dan menhias bludiran.  
 
C 
Cacat Material Kulit : Kerusakan yang terjadi pada material kulit dalam 
segala jenis dan bentuknya. 
Corekan: berfungsi untuk nyorek yaitu menggambar diatas kulit 
perkamen dengan cara menguratkan coretan tersebut. 
 
D 
Daftar Bundel kerja: Daftar bahan-bahan yang akan diproduksi, 
bersama spesifikasi dan jumlahnya, yang diberikan kepada operator yang 
bersangkutan. 
Drenjem: Proses pembuatan titik-titik atau garis titik-titik pada ornamen 
patran atau mas-masan 
 
F 
Fatliquoring: Obat penyamakan chrome dengan sabun dan minyak agar 
kulit menjadi lemas atau lentur/elastis dan kuat. 
 
G 
Ganden: Palu kayu sebagai alat pemukul yang digunakan dalam proses 
pemahatan kulit.  

Gapit: Benda yang terbuat dari tanduk binatang sebagai pegangan pada 
wayang kulit yang di bentuk disesuaikan dengan bentuk wayang. 
 
K 
Kulit : Material kulit alami yang diambil dari berbagai jenis kulit binatang. 
Konstruksi alas kaki, sepatu/sandal: Pilihan jenis struktur/konstruksi 
yang memperkuat dan membentuk sebuah alas kaki. 
 
M 
Malam: Bahan yang degunakan untuk melicinkan mata pahat sebelum 
digunakan memahat agar mata pahat mudah dicabut dari kulit 
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Manual dengan Tangan: Proses produksi sederhana dengan alat 
tangan (tidak menggunakan mesin-mesin berat). 
Masinal dengan Mesin: Proses produksi yang menggunakan alat Bantu 
mesin-mesin berat bertenaga listrik. 
Melubang: Melubang merupakan proses pemberian lubang pada bagian 
yang dijahit yaitu menggunakan proses pemberian lubang pada bagian 
yang dijahit yaitu menggunakan jahit tangan atau menggunakan mesin 
jahit (tanpa melubangi). 
Membentuk Sepatu(alas kaki): Membentuk bagian atas dan midsole 
alas kaki menggunakan cetakan khusus kaki (last) 
Mencawi: yaitu menghias warna-warna sunggingan. 
Mengerok: Proses pembersihan kulit dari daging yang masih tersisa 
sampai kulit kelihatan bersih dan transparan. 
Menjahit: Proses menyatukan dua bidang komponen lunak 
menggunakanbenang dan jarum. 
Menyeset, Menyisit: Proses menipiskan bidang pinggir material kulit 
yang dilakukan sebelum kulit dilipat dan atau disambungkan. 
Mencetak: Proses membentuk sebuah permukaan menjadi bentuk 
tertentu  dengan alat bantu cetakan dan mesin cetak. 
 
N 
Nyaweni (cawen): yaitu proses garis sejajar rapi mengikuti bentuk 
pahatan 
 
P 
Panduk: Sering juga dinamakan pandukan yaitu alat yang fungsinya 
sebagai alas atau landasan pada waktu memahat. 
Penthengan: Alat ini terbuat dari kayu bulat berbentuk segi empat dapat 
juga dari bambu. Fungsinya untuk merentangkan kulit dalam proses 
pengeringan 
Penyelesaian: Proses akhir dalam produksi ditujukan untuk 
menyempurnakan bentuk yang dibuat. 
Perkamen: Kulit mentah yang sudah dalam keadaan kering dan 
digunakan untuk pembuatan wayang, kap lampu, penyekat, kipas, bedug, 
dsb. 
Pethel: Adalah kapak kecil yang digunakan untuk menipiskan 
(mengerok) kulit 
Pola Dasar: Pola dalam bentuk terentu yang dijadikan acuan dalam 
pemotongan bagian-bagian  material kulit dan sejenisnya. 
Produk Alas Kaki Kulit: Produk yang digunakan sebagai alas kaki dan 
terbuat sebagian atau seluruhnya dari kulit, dan tidak terbatas pada 
sendal dan sepatu. 
Produk Kulit non Alas Kaki, non busana: Produk pakai yang terbuat 
dari kulit namum tidak termasuk produk alas kaki dan busana (baju dan 
celamna) termasuk dan tidak terbatas pada tas dan dompet. 
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Prototip, sample: Produk contoh pertama dalam industri kulit biasanya 
dibuat oleh seorang sample maker dan desainer.  
 
S 
Split: Kulit jadi dari sapi, kuda, kerbau, domba, kambing yang dibelah 
dengan mesin belah yang menghasilkan 2 bagian atau lebih. 
Standar Nasional Indonesia (SNI): Standar kerja atau produksi yang 
secara resmi teklah disetujui dan mendapat sertifikasi SNI 
Surat Perintah Kerja:  Surat perintah pengerjaan yang biasanya 
disertakan bersama bundle pekerjaan dan diserahkan kepada operator 
yang bersangkutan. 
Sungging: Proses memperindah bentuk-bentuk tatahan pada suatu 
karya kulit perkamen. Menyungging ini merupakan pemberian warna dari 
warna muda hingga warna tua atau warna gradasi. 
 
T 
Tindhih: Alat ini biasanya berupa besi fungsinya utuk menindih kulit agar 
permukaannya menenpel pada panduk. 
 
U 
Uncek: Sebagai pelubang kulit sekaligus sebagai alat gambar  dalam 
proses pengerjaan kulit. 
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DAFTAR GAMBAR 
 
DAFTAR GAMBAR 
 
BAB  Keterangan 
I Gambar 1. Penampang Kulit 
 Gambar 2. Sketsa bagian-bagian kulit 
   
 Gambar 1 Model huruf 
 Gambar 2. Perbandingan huruf 
 Gambar 3. Monogram 
 Gambar 4. Tas 
 Gambar 5 . Sepatu 
 Gambar 6. Plora 
 Gambar 7. Kambing 
 Gambar 8. Kerbau 
 Gamhar 9. Manusia laki-laki 
 Gambar 10. Manusia 
 Gambar 11. Nirmana 3 demensi 
 Gambar 12. Bidang geometris 
 Gambar 13. Bidang nongiometris 
 Gambar 14. Trimatra 
 Gambar 15. Bentuk pola dan barang jadi kulit 
 Gambar 16 . Memola bentuk yang dimaksud 
 Gambar 17. Menggunting pola 
 Gambar 18. Menatah pola 
 Cambar 19. Menghaluskan bidang kulit. 
 Gambar 20. Memberi isian pada tiap sunggingan dan 

bentuk bagian muka wayang 
 Gambar 21 . Memasang bagian tangan yang dapat 

digerakan 
 Gambar 22. Memasang tangkai bagian tangan 
 Gamb ar24 . Barang yang telah selesai dibuat 
 Gambar 25. Bidbentuk perspektif bidang-bidang proyeksi 

dalam dalam bentuk perspektif 
 Gambar 26. Gambar titik pada ruang 
 Gambar 27. Gambar titik dalam bidang proyeksi 
 Gambar 28. Sudut pandang berbeda 
 Gambar  1. Model sepatu 
 Gambar  2. Kulit samak krom 
 Gambar  3. Kulit buaya 
 Gambar  4. Atasan sepatu 
 Gambar  5. Kulit sapi 
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 Gambar  6. Strutur kulit 
 Gambar  7. Lem kentang 
 Gambar  8. Tang zwicken 
 Gambar  9. Paku pembentukan sepatu 
 Gambar 10. Catut 
 Gambar 11. Pukul besi 
 Gambar 12. Bahan untuk sol dalam dan penguat sepatu 
 Gambar 13. Pisau potong dan alat penajam pisau 
 Gambar 14. Memola bahan sol bagian dalam 
 Gambar 15. Memotong bahan sol bagian dalam 
 Gambar 17. Meratakan bahan sol dalam dengan 

pecahan kaca 
 Gambar 18. Menempel bahan sol dalam pada acuan 

sepatu 
 Gambar 19. Memotong sol dalam sesuai acuan. 
 Gambar 20. Sepatu model derby 
 Gambar 21. Bagian vamp sepatu 
 Gambar 18. Sesetan miring 
 Gambar 21. Sesetan datar 
 Gambar 22. Sesetan cekung 
 Gambar 23. Sesetan miring tipis 
 Gambar 24. Bagian quarter 
 Gambar 25. Bagian seset miring/tipis dan rata untuk 

lipatan 
 Gambar 26. Bagian seset miring /tebal 
 Gambar 27. Bagian seset miring/tebal bagian belakang 
 Gambar 28. Bagian seset miring/tebal pencetakan 

bagian atas sepatu 
 Gambar 29. Seset miring/tipis melipat dibagian quarter 
 Gambar 30. Penguat sepatu 
 Gambar 31. Cetakan penguat sepatu 
 Gambar 32. Menyeset bahan penguat belakang 
 Gambar 33. Mengeringkan penguat sepatu 
 Gambar 34. Cetakan penguat belakang sepatu 
 Gambar 35. Penguat/pengeras yang telah tercetak 
 Gambar 36. Atasan sepatu 
 Gambar 37. Memasang sol dalam 
 Gambar 38. Memasang atasan sepatu 
 Gambar 39. Memasang penguat belakang 
 Gambar 40. Menaburi bedak 
 Gambar 42. Zwicken dasar awal 
 Gambar 43. Zwicken dasar lanjutan 
 Gambar 44. Zwicken lanjutan 
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 Gambar 45. Memasang sisa lipatan 
 Gambar 46. Membengkokan paku dengan palu besi 
 Gambar 47. Mengopen lapis depan 
 Gambar 48. Memasang penguat depan 
 Gambar 49. Memplastiskan bentuk 
 Gambar 50. Pita dipotong dengan sudut 45 derajat 

bahan-bahan yang dijahityaitu atasan sol 
 Gambar 54. Pita (rahmen) 
 Gambar 55. Alat pelubang jahit pita (tengah) 
 Gambar 56. Benang pechdraht 
 Gambar 57. Melapisi benang dengan lilin/malam 
 Gambar 58. Bahan pembuat lilin/malam 
 Gambar 59. Tatah kulit perkamen 
 Gambar 60. Benang jahit pita 
 Gambar 61. Jahit pita (rahmen) mulai dari batas hak 

depan 
 Gambar 62. Menarik jarum dengan catut 
 Gambar 63. Menjahit pita sepatu 
 Gambar 64. Meratakan material dari atasan dan pita  
 Gambar 65. Memukul permukaan insol, pita dan benang 

jahitan 
 Gambar 66. Meluruskan pita dengan tang zwichen 
 Gambar 67. Memadatkan pita dengan pisau tulang 
 Gambar 68. Corekan 
 Gambar 69. Pahat bubukan putren 

Pahat bubukan bambangan 
Pahat bubukan gagahan 

 Gambar 70. Paku pasak/nagel 
 Gambar 71. Membuat lubang pasak 
 Gambar 72. Memotong kelebhan pita 
 Gambar 73. Memaku pasak lanjutan 
 Gambar 74. Kulit untuk hiasan sepatu 
 Gambar 75. Proses merapikan potongan kulit 
 Gambar 76. Potongan kulit untuk hiasan 
 Gambar 77. Memotong kulit dengan alat potong hias 
 Gambar 78. Membuat lubang variasi 
 Gambar 79. Potongan kulit yang sudah di seset 
 Gambar 80. Perakitan, mengukur dan melubangi 
 Gambar 81. Menjahit 
 Gambar 82. Posisi tangan saat menjahit 
 Gambar 83. Posisi jarum mesin jahit saat menjahit 
 Gambar 84. Menjahit bagian pinggir 
 Gambar 85. Mengontrol bagian dalam kulit 






