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INTISARI 

  
DISTRIBUSI VISUAL ILUSTRASI PAWUKON: TRANSFORMASI 

TATA LETAK PADA MEDIA PERMAINAN KARTU BERGAMBAR 
 

Oleh 
Santi Sidhartani 
NIM: 193121014 

(Program Studi Seni Program Doktor) 
 

Pawukon merupakan sebuah sistem perhitungan penanggalan Jawa yang 
memiliki makna dan nilai tradisi untuk disampaikan kepada generasi 
penerus. Keberadaan ilustrasi pawukon sebagai sebuah karya seni tradisi 
dan informasi yang mudah diakses saat ini masih terbatas, dan memiliki 
kemungkinan untuk mengembangkan penyampaiannya melalui media 
baru.  Masalah yang dirumuskan dalam penelitian ini adalah (1) Bagaimana 
perwujudan ilustrasi pawukon dalam naskah primbon; (2) Bagaimana 
distribusi visual ilustrasi pawukon dalam naskah primbon?; (3) Bagaimana 
pola distribusi visual ilustrasi pawukon dapat diwujudkan dalam media 
permainan kartu bergambar?. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk (1) 
mengungkap perwujudan pawukon yang ditampilkan dalam artefak visual; 
(2) menjelaskan visualisasi dan penempatan elemen ilustrasi dalam naskah 
primbon pawukon; (3) menemukan konsep visualisasi dan penempatan 
elemen dalam naskah primbon pawukon (4) merumuskan model visualisasi 
ilustrasi pawukon yang diaplikasikan dalam media permainan kartu 
bergambar. Penelitian ini mengkaji distribusi visual ilustrasi pawukon 
dalam primbon. Fokus dalam kajian ini adalah penemuan pola distribusi 
atau penempatan setiap elemen yang divisualisasikan dalam ilustrasi 
pawukon. Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian kualitatif dan 
penelitian artistik dengan pendekatan alih wahana. Pendekatan alih 
wahana diterapkan pada proses aplikasi pola distribusi visual dalam media 
permainan kartu bergambar. Hasil penelitian ini adalah temuan konsep 
pola lapisan lingkaran yang sesuai dengan pola kosmologi Jawa yang dapat 
diaplikasikan pada jenis media visual yang berbeda. Aplikasi desain model 
permainan diterapkan melalui penerapan warna yang berbeda, 
penempatan kartu serta pemilihan material bersifat transparan untuk 
memberikan dasar pemahaman dan gambaran bagaiman pola ruang tiga 
dimensi dapat divisualisasikan.  
 
Kata kunci: pawukon, ilustrasi, elemen visual, distribusi visual, kosmologi 
jawa 
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ABSTRACT 

 
VISUAL DISTRIBUTION OF PAWUKON ILLUSTRATIONS: 
ILLUSTRATED CARD GAME LAYOUT TRANSFORMATION  

 
By 

Santi Sidhartani 
NIM: 19312104 

(Master’s Program in Arts Study Program) 
 
 

Pawukon, a Javanese calendar calculation system, has traditional values that 
are important to be delivered to the future generations. The information of pawukon 
illustration as a traditional artwork and is currently limited, and there is the 
possibility of developing its delivery through new media. This research analyzes the 
visual distribution of pawukon illustrations in primbon. The focus in this study is 
to find the visual distribution pattern or placement of each element visualized in 
the pawukon illustration. The research question presented in this study are: (1) 
How was the pawukon illustration appeared in the primbon manuscript; (2) How 
was the visual distribution of pawukon illustrations in the primbon manuscripts?; 
(3) How can the visual distribution pattern of pawukon illustrations be realized in 
the media of illustrated card games? The aims of this research are to (1) reveal the 
embodiment of pawukon displayed in visual artifacts; (2) explaining the 
visualization and placement of illustration elements in the Pawukon primbon 
manuscript; (3) find the concept of visual distribution of elements in the pawukon 
ilustrastion (4) formulate a model for visual distribution of pawukon in the media 
of illustrated card games. The analysis described in this research includes (1) how 
pawukon is conveyed and displayed in the form of visual artifacts. This research 
uses qualitative research methods and artistic research. The artistic research 
methode is applied to the process of applying visual distribution patterns in picture 
card game media. The research’s result is the finding of the visual distribution 
pattern in the pawukon illustration are: (1) the concept of a circular layer pattern 
is in accordance with the Javanese cosmological pattern where each layer is believed 
to represent an aspect of human life that can be linked to the role and position of 
humans as part of their environment; (3) The layered pattern of cosmological circles 
in the pawukon illustration shows a consistent understanding of Javanese culture 
which shows the existence of a hierarchical pattern in every behavior and activity 
of its people; (4) The prototype of the card is implemented by different colors to 
represent each spatial layer, the movement or the process of card placementanda the 
selection of transparent materials provides to facilitate the understanding and 
describing process about how three-dimensional spatial patterns can be visualized. 
Keywords: pawukon, illustration, visual elements, visual distribution, javanese 
cosmology 
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GLOSARIUM 
 
 
B   
Bala : Bencana, musibah, cobaan 
   
D   
Dhukut : wuku ke-29 dalam pawukon 
   
G   
Galungan : wuku ke-11 dalam pawukon 
Gedhong : rumah 
Gumbreg : wuku ke-6 dalam pawukon 
   
J   
Julungpujut : wuku ke-15 dalam pawukon 
Julungwangi : wuku ke-9 dalam pawukon 
   
K   
Kulawu : wuku ke-28 dalam pawukon 
Kuningan : wuku ke-12 dalam pawukon 
Kurantil : wuku ke-4 dalam pawukon 
Kuruwelut : wuku ke-17 dalam pawukon 
   
L   
Landep : wuku ke-2 dalam pawukon 
Langkir : wuku ke-13 dalam pawukon 
   
M   
Maktal : wuku ke-21 dalam pawukon 
Manahil : wuku ke-23 dalam pawukon 
Mandasiya : wuku ke-14 dalam pawukon 
Marakeh : wuku ke-18 dalam pawukon 
Medhangkungan : wuku ke-20 dalam pawukon 
   
P   
Pahang : wuku ke-16 dalam pawukon 
Pawukon : perhitungan (hari baik, hari buruk, watak, dan 

sebagainya) berdasarkan tanggal dan wuku 
kelahiran seseorang 

Prangbakat  : wuku ke-24  dalam pawukon 
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Primbon : kitab yang berisikan ramalan (perhitungan hari 
baik, hari nahas, dan sebagainya); buku yang 
menghimpun berbagai pengetahuan kejawaan 

   
S   
Sinta : wuku ke-1   dalam pawukon 
Sungsang : wuku ke-10 dalam pawukon 
   
T   
Tambir : wuku ke-19 dalam pawukon 
Tolu : wuku ke-5 dalam pawukon 
   
U   
Umbul-umbul : bendera beraneka warna yang dipasang 

memanjang ke atas dan meruncing pada bagian 
ujung. 

   
W   
Wariagung : wuku ke-8 dalam pawukon 
Warigalit : wuku ke-7 dalam pawukon 
Watugunung : wuku ke-30 dalam pawukon 
Wayang : wuku ke-27 dalam pawukon 
Wugu : wuku ke-26 dalam pawukon 
Wukir : wuku ke-3    dalam pawukon 
Wuku : pekan dalam penanggalan Jawa 
Wuye : wuku ke-22 dalam pawukon 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 
 
 
Lampiran 1.  Referensi kartu Tarot dengan material transparan 
Variasi komposisi gambar dengan ragam penempatan elemen dan posisi 
pada kartu tarot transparan.  
 
 

 
Sumber: The Hermit’s Cave 

https://www.aeclectic.net/tarot/cards/transparent/ 
 
 

Sumber: The Hermit’s Cave 
https://www.youtube.com/watch?v=iNcPHoOKc2w 
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Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=iNcPHoOKc2w 
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Lampiran 2.  Hasil wawancara kepada narasumber 
 
Hasil wawancara kepada Dr. Darmoko, S.S., M. Hum. pakar pada bidang 
wayang dan kebudayaan Jawa dari Universitas Indonesia dan pengurus 
SENAWANGI. 
3. Bagaimana awal mula kemunculan pawukon dalam budaya Jawa? 

Pawukon termasuk sistem tata ruang dan waktu yang didasari oleh 
konsepsi mitis yang diproduksi oleh pemikiran van peurseun di dalam 
strategi kebudayaan. Adanya konsepsi mitis ini adalah karena manusia 
masih memanfaatkan kekuatan dan daya alam adi kodrati, ghaib. Dalam 
perkembangan pemikiran ontologis ke fungsional, tidak bisa 
meninggalkan begitu saja memori mitis tersebut. Ada relasi timbak baik 
antara mikrokosmos dan makrokosmos, karena peristiwa yang terjadi di 
alam makro merupakan akibat dari ulah yang ditimbulkan oleh dunia 
mikro, atau sebaliknya. Adanya keguncangan atau stabitilitas ini perlu 
diatasi supaya menjadi stabil, biasanya dengan upacara yang dilakukan 
sesuai dengan siklus kehidupan umat manusia mulai dari masih di 
dalam kandungan sampai akhirnya meninggal dunia. Ekspresi tradisi, 
seni, religi, upacara, adat istiadat, wayang, dan lainnya semuanaya 
mengikuti siklus tersebut untuk mendapatkan keseimbangan. 
Keseimbangan tersebut dapat terjadi dengan adanya syarat, sarana, atau 
upacara tertentu termasuk bagaimana manusia niteni, yaitu bagaimana 
manusia dalam menapaki kehidupan selalu dibingkai dalam tata ruang 
dan waktu yang terbagi menjadi klasifikasi/ penggolongan/ 
pengelompokan. Misalnya adanya pembagian 1 kurun waktu berjumlah 
tujuh hari, lima hari, empat hari, dan sebagainya. Konsepsi itulah yang 
kemudian dibuat dalam bentuk tabel berbadasarkan memori kolektif 
masyarakat. Dengan demikian, pawukon ini adalah milik masyarakat dan 
merupakan ekspresi dari budaya etnik yang sudah berjalan begitu lama 
meskipun kebudayan selalu mengalami perubahan. 

 
4. Apakah ada perbedaan antara pawukon yang dikenal dalam budaya Jawa 

dengan yang ada dalam budaya Bali? 
Di Bali, pembagian atau klasifikasi ini lebih lengkap sedangkan di 

Jawa hanya dibagi tujuh (sapta) dan lima (panca) hari, misalnya malam 
Jumat Kliwon, dan sebagainya (Jumat=sapta; kliwon=panca). 
Penggabungan inilah yang menjadi konsepsi tata ruang dan waktu. 

 
5. Bagaimana perkembangan pawukon pada masyarakat Jawa, khsuusnya 

terkait dengan kemunculan visualisasi dalam ilustrasi naskah yang 
menjelaskan tentang pawukon? 

Pawukon yang ada sekarang ini berdasarkan yang sudah diproduksi 
oleh periode sebelumnya. Kalau pawukon dianggap sebagai naskah, 
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maka di dalamnya terdapat pola pikir dan gagasan yang perlu diangkat. 
Karakter yang ada atau dijelaskan secara verbal dan visual bisa berbeda. 
Hal ini bisa diekspresikan secara berbeda karena dipengaruhi oleh 
individu (narator, yang menyampaikan naskah maupun senimannya). 
Semua tradisi seni budaya dipengaruhi oleh sejauh mana jelajah 
imajinasi seniman, bagaimana intelektualitas, kepekaan intuisi maupun 
penguasaan kode budaya. Hal ini bisa berbeda menurut konvensi dan 
ekspresi etnik atau sub etnik tertentu, misalnya ekpresi yang ada di 
Yogyakarta berbeda dengan yang ada di Solo, dan sebagainya. Konvensi 
ini juga tidak selalu tetap, melainkan dapat selalu mengalami 
perubahan. 

 
 
 
Hasil wawancara kepada Totok Yasmiran selaku praktisi penanggalan 
Jawa pada Museum Radya Pustaka Surakarta. 
1. Apakah nama-nama tokoh dewa yang digunakan dalam pawukon 

memiliki kesamaan atau merupakan tokoh yang sama dengan cerita 
pewayangan Jawa? 

Nama-nama tokoh dalam pawukon merupakan tokoh wayang 
Jawa dan bukan hasil adopsi dari cerita yang bersumber dari India. 

 
 
2. Bagaimana pendapat bapak terkait adanya perbedaan pada visualisasi 

yang dimunculkan dalam berbagai ilustrasi pawukon? 
Perbedaan penataan elemen pada ilustrasi pawukon dipengaruhi 

juga oleh seniman, yang hasil karyanya menjadi ruang untuk 
bereskpresi sehingga memungkinkan adnaya penggambaran yang 
berbeda dari pernyataan dalam naskah ataupun dengan ilustrasi dalam 
naskah lainnya. Penggambaran figur manusia (wuku) terkait dengan 
sifat yang ada pada figur elemen lain di dalamnya, misalnya ada 
kesamaan dari sifat dewa atau sifat burung. 

 
 
 
Hasil wawancara kepada Prof. Timbul Haryono selaku guru besar bidang 
arkeologi yang memiliki kepakaran terkait dengan sejarah pawukon. 
1. Bagaimana awal mula kemunculan pawukon dalam budaya Jawa? 

Pawukon sebagai bagian dari unsur-unsur paenanggalan sudah 
dijumpai pada prasasti-prasasti kuno abad IX tapi disampaikan dalam 
bentuk verbal. 
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2. Bagaimana awal mula kemunculan pawukon dalam budaya Jawa? 
Di dalam kebudayaan Jawa, pawukon berfungsi pada saat manusia 

menentukan dimensi waktu pada suatu peristiwa budaya. Pemilihan 
waktu untuk kegiatan tertentu ini terkait dengan adanya perhitungan 
hari pada masyarakat Jawa yang terbagi menjadi perhitungan 7 hari dan 
5 hari. 

 
 
 
Hasil wawancara kepada Dr. Theodorus Cornelis van der Meij sebagai ahli 
filologi dan peneliti mengenai naskah nusantara, termasuk pawukon. 
1. Apa yang melatarbelakangi penggunaan karakter wayang pada 

visualisasi dalam ilustrasi pawukon? 
Dalam  ilustrasi yang ada pada naskah pawukon, wayang   
digunakan   sebagai gaya gambar untuk memvisualisasikan tokoh 
dewa. Tokoh dewa yang digambarkan dalam ilustrasi pawukon ini 
tidak terkait dengan tokoh cerita wayang, namun ada kemungkinan 
gaya ilustrasi wayang menjadi acuan karena kesenian wayang memang 
menjadi kesenian yang berkembang kuat pada masa penciptaan 
tersebut. 
 
 

2. Apa yang melatarbelakangi adanya perbedaan visualisasi dalam 
ilustrasi yang ada pada naskah yang berisi penjelasan tentang pawukon? 
Kajian mengenai ilustrasi pawukon perlu mempertimbangkan sisi 
kemanusiaan pada senimannya. Seniman memiliki pengetahuan, 
kemampuan, serta latar belakang sosial budaya yang tentu 
mempengaruhi karya yang dihasilkannya. 
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Lampiran 3.  Instrumen pertanyaan kepada informan  
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Lampiran 5.  Dokumen proses dan alternatif perancangan model 
permainan kartu bergambar pawukon 
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Kelengkapan kartu bergambar 
Alternatif 1 

 
Alternatif 2 
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Alas Permainan Kartu 
Alternatif 1             

 
 
Alternatif 2 

 
 
Alternatif 3 

 
 



279 
 

Pembuatan mockup 
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Lampiran 5. Konsep dan hasil perancangan model Permainan Kartu 
Bergambar Pawukon  
 
Hasil Perancangan Kelengkapan Kartu 

 
 

Hasil Perancangan Alas Permainan 
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Lampiran 6.  Kelengkapan kartu  
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Lampiran 7  Kelengkapan buku pertunjuk permainan 
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Lampiran 8.  Aturan dan penambahan kelengkapan permainan tingkat 
dua 
 
Aturan permainan tingkat 2: 
a. Pada awal permainan, masing-masing pemain mendapatkan 4 kartu 

secara acak. 
b. Selanjutnya, pemain yang mendapat giliran lebih dulu melempar dadu 

pawukon untuk menentukan kategori pertanyaan yang sesuai: 
1) Mata dadu berwarna merah mewakili kartu pertanyaan dewa. 
2) Mata dadu berwarna biru mewakili kartu pertanyaan manusia. 
3) Mata dadu berwarna hijau mewakili kartu pertanyaan pohon 
4) Mata dadu berwarna hijau mewakili kartu pertanyaan burung. 
5) Mata dadu dengan lambang huruf W (wuku) menunjukkan bahwa 

pemain bebas memilih kategori pertanyaan. 
6) Mata dadu dengan lambang huruf P (pawukon) menunjukkan 

bahwa pemain dibebaskan dari ketentuan menjawab pertanyaan 
dan bisa mengambil 1 kartu dari tumpukan. 

c. Kartu pertanyaan diambil oleh pemain lawan, dan pemain yang 
mendapat giliran harus menjawab pertanyaan tersebut.  
1) Apabila pemain tersebut dapat menjawab dengan benar, maka 

pemain tersebut bisa mengambil kartu baru dari tumpukan kartu 
yang masih tertutup. Pemain ini juga selanjutnya membuang 1 
kartu yang dianggap tidak dibutuhkan.  

2) Apabila pemain tidak dapat mendapat jawaban dengan benar, 
maka ia kehilangan kesempatan untuk mengambil kartu. 

d. Kartu yang telah dibuang dan tidak diambil oleh pemain lainnya, 
apabila sudah tertutup oleh tumpukan kartu lainnya sudah tidak dapat 
diambil lagi.  

e. Tahapan ini dilakukan oleh pemain selanjutnya, dan dilanjutkan 
sampai tumpukan kartu yang ada di tengah habis. 

f. Pemenang dari permainan ini adalah yang dapat mengumpulkan 
kelengkapan kartu sesuai yang telah disepakati kedua pemain. 

 
Penambahan kelengkapan permainan tingkat 2: 
Dadu pawukon 
Dadu yang digunakan dalam permainan pawukon ini didasarkan pada 
tingkatan hirarki yang ada pada pawukon. Contoh nilainya adalah bahwa 
pohon dan burung memiliki nilia yang lebih kecil daripada manusia dan 
dewa, begitu seterusnya. Desain dadu dibuat sesuai tema desain 
keseluruhan dan digunakan untuk menentukan nilai maupun giliran 
bermain. 
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(Desain: Sidhartani, 2024) 
 
Kartu pertanyaan  
Kartu pertanyaan ini merupakan seperangkat pertanyaan yang masing-
masing dicantumkan dalam sebuah kartu dan menjadi salah satu 
instrumen yang digunakan sebagai penentuan langkah atau pemberian 
nilai pada pemain. Pertanyaan yang diberikan dalam permainan ini terkait 
dengan elemen-elemen yang ada pada pawukon. Kartu pertanyaan yang 
digunakan dalam permainan ini memiliki bentuk persegi panjang dengan 
ukuran 60mm x 90mm dengan material art paper 100gr 

(Desain: Sidhartani, 2024) 
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Lampiran 9.  Aturan dan penambahan kelengkapan permainan tingkat 
tiga 
 
Aturan permainan tingkat 3: 
Aturan permainan untuk tingkatan ini adalah sebagai berikut: 

a. Sebelum memulai permainan, masing-masing pemain memilih wuku 
yang akan dilengkapi dan ditempatkan pada papan permainan, 
selanjutnya kelengkapan kartu untuk wuku yang dipilih oleh pemain 
akan dipisahkan dan dipegang oleh game master. 

b. Game master akan memilih 1 kartu pertanyaan yang harus dijawab oleh 
masing-masing pemain. Apabila pemain menjawab dengan benar, 
maka ia akan mendapatkan kelengkapan kartu yang dipilih secara 
bertahap mulai dari burung, pohon, kartu wuku dan kartu dewa. Nilai 
yang bisa ditukarkan dengan kartu bervariasi sesuai jenis kartu: 
1) Kartu burung dapat diterima pemain apabila menjawab 1 

pertanyaan dengan benar.  
2) Kartu pohon dapat diterima pemain apabila menjawab 1 

pertanyaan dengan benar.  
3) Kartu wuku dapat diterima pemain apabila menjawab 2 pertanyaan 

dengan benar.  
4) Kartu dewa dapat diterima pemain apabila menjawab 4 pertanyaan 

dengan benar.  
c. Sebelum menyerahkan kartu kepada pemain yang menjawab dengan 

benar, game master akan mengambil satu kartu dari tumpukan kartu 
hari baik/ hari kurang baik. Apabila kartu yang diambil oleh game 
master mewakili hari kurang baik untuk wuku yang dipilih oleh pemain 
tersebut, maka ia tidak mendapatkan nilai sehingga dapat 
menghambatnya mendapatkan kartu.  

d. Pemenang dari permainan ini adalah pemain yang berhasil 
mengumpulkan kelengkapan kartu sesuai wuku yang dipilihnya dan 
menempatkannya di atas papan permainan. 

 
Penambahan kelengkapan permainan tingkat 3: 
Kartu kelengkapan elemen 
Kartu kelengkapan ini berisi informasi elemen-elemen yang ada dalam 
pawukon. Kartu ini dapat digunakan sebagai petunjuk yang membantu para 
pemain untuk mempelajari dan memeriksa jawaban dari pertanyaan yang 
diberikan oleh game master.  
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(Desain: Sidhartani, 2024) 
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