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RINGKASAN

Pentingnya penguasaan nirmana, baik secara teknis pengerjaan dan
pemahaman teoritis mutlak dimiliki oleh serorang senirupawan, terutama dibidang
desain. Teori nirmana memaparkan landasan-landasan yang sangat mendasar dalam
sebuah desain yang mengakomodasi kebutuhan-kebutuhan fundamental dalam
merancang sebuah karya seni rupa dan design. Elemen-elemen fundamental dalam
teori Nirmana seperti titik, garis, warna, tekstur dan sebagainya adalah elemen
mendasar yang keberadaanya mutlak dibutuhkan dalam proses penciptaan sebuah
desain.

Pada perkembangannya awal tahun 2000-an, baik dunia industri maupun
diranah akademik sudah mulai marak penggunaan teknik digital sebagai alat utama

maupun alat pendukung penciptaan karya desain. Dengan berkembanganya

uksi kerja, salah satunya dalam

m Core] DRAW.

CorelDRAW. Penelitian diupayakan untuk mencari hubungan dan kaitan unsur-
unsur rupa yang terdapat dalam nirmana yang awalnya dipenguasaan teori maupun
teknis praktiknya secara manual yang diterapkan dalam tools, menu, submenu

secara perangkat lunak digital.
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KATA PENGANTAR

Puji Syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan
hidayah-Nya sehingga Laporan Kemajuan Penelitian Dosen Institut Seni Indonesia
Yogyakarta ini dapat terselesaikan sesuai dengan target dan standar yang telah
ditetapkan oleh Lembaga Penelitian

Motivasi utama dalam penelitian ini adalah menemukan relasi antara unsur-unsur
Nirmana Dwimatra dengan tools dalam toolbox CoreIDRAW. Hal ini dilakukan
sebagai upaya menemukan pola penerapan dan bagaimana prosesnya ketika sebuah
teori dasar yang piranti praktisnya diwujudkan dalam sebuah software yang

berbasis digital. Desainer sebagai user terkadang tidak memahami dan cenderung

tidak tertarik mengkaji bagaimana unsur-unsur nirmana dwimatra juga terdapat

Penulis juga mengucapkan te : cepada semua pihak khususnya kepada
LPPM ISI Yogyakarta, kepada reviewer, dan kepada rekan-rekan yang telah
membantu selesainya penulisan penelitian ini. Harapannya hasil penelitian ini dapat
dimanfaatkan untuk menambah khasanah pengetahuan bagi banyak pihak, terutama
para mahasiswa seni rupa dan dosen pengampu mata kuliah nirmana serta komputer

grafis

Yogyakarta , 29 November 2019

Ketua Peneliti

Edi Jatmiko, S.Sn., M.Sn.
NIP: 198501032015041001
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BABI.
PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Pentingnya penguasaan nirmana, baik secara teknis pengerjaan dan
pemahaman teoritis mutlak dimiliki oleh serorang senirupawan, terutama dibidang
desain. Teori nirmana memaparkan landasan-landasan yang sangat mendasar dalam
sebuah desain yang mengakomodasi kebutuhan-kebutuhan fundamental dalam
merancang sebuah karya seni rupa dan design. Elemen-elemen fundamental dalam
teori Nirmana seperti titik, garis, warna, tekstur dan sebagainya adalah elemen
mendasar yang keberadaanya mutlak dibutuhkan dalam proses penciptaan sebuah
desain. Sebuah karya seni rupa maupun desain yang memiliki kualitas estetis akan

memiliki harmonisasi serta keseimbangan antar garis, bidang, warna, dan elemen lain

dalam komposisi bidang dan /ayogteda iy \

p
W

abstract. Sebuah bidang datar yang berupa outline akan membutuhkan teknik nirmana

yakni bidang gempal, teknik gempal digunakan untuk menciptakan volume atau
dimensi seolah memiliki kesan tiga dimensi. Dari bentuk dimensional kemudian
digoreskan warna untuk menambah pencapaian estetis tertentu sesuai yang dinginkan
seorang desainer.

Pada prinsipnya baik desainer yang berlatar belakang akademis maupun
desainer yang mempelajari ilmu desain non akademis mutlak membutuhkan
penguasaan teori nirmana untuk mampu menciptakan karya yang memiliki kualitas
estetis. Sebagai teori yang sangat fundamental, nirmana merupakan induk dari
pengembangan teknik-teknik visual dengan berbagai metode/cara penciptaan maupun
format media. Sebagai sebuah teori yang dibakukan secara akademis, maka Nirmana
merupakan salah satu mata kuliah dasar yang wajib diselenggarakan oleh lembaga

perguruan tinggi dibidang seni rupa dan desain. Selain perguruan tinggi, teori nirmana
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juga diajarkan disekolah menengah berbasis kejuruan terutama jurusan senirupa dan
desain.

Pada awal kegiatan produksi karya desain, terutama desain komunikasi visual,
penerapan nirmana pada karya desain menggunakan alat-alat yang pengoperasiannya
menggunakan teknik non-digital, yakni pensil, pensil warna, tinta china, cat poster,
kuas/brush, stensil, cap, intaglio, hingga menggunakan teknik semprot kompresor.
Sehingga pola penerapan teori nirmana pada karya desain untuk kebutuhan tertentu
bisa diaplikasikan dengan peralatan-peralatan yang sama ketika merancang karya
nirmana.

Pada perkembangannya awal tahun 2000-an, baik dunia industri maupun
diranah akademik sudah mulai marak penggunaan teknik digital sebagai alat utama
maupun pendukung penciptaan karya desain. Dengan berkembanganya teknologi
informasi berbasis hardware pada pernagkat komputer, memunculkan pengembangan
perangkat lunak-perangkat lunak penunjang produksi kerja, salah satunya dalam
bidang desain yakni perangks ‘
CoreIDRAW adalah sebuah

berbasis vektor atau garis, di
Keuntungan dari grafis jenis W

kapasitas file yang relatif kecil apabile ndirtkan dengan pengolah grafis berbasis
bitmap.

Era tahun awal tahun 2000-an, di Indonesia, terutama dikota-kota besar yang
terdapat pusat-pusat pendidikan seperti Jakarta, Bandung, Yogyakarta dan Surabaya
mulai marak distribusi perangkat komputer untuk masyarakat umum. Komputer-
komputer dipasaran sudah mulai dikembangkan teknologinya namun disaat yang sama
mengalami penurunan harga. Dampaknya adalah kepemilikan perangkat komputer
mulai menyebar, tidak hanya di gedung-gedung perkantoran saja, namun sudah
merambah ke ruang-ruang akademik serta agensi-agensi periklanan. Teknis
pengerjaan karya-karya desain secara masif mulai tergantikan dengan perangkat
perangkat lunak CorelDRAW. Hingga saat ini manakala sudah ada kompetitor dari
perusahaan perangkat lunak Adobe yakni Adobe Illustrator, namun penggunaan

Core]DRAW masih lazim digunakan.
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Dengan hadirnya perangkat lunak desain yang mendukung produksi karya
desain, memberikan semacam “jalan pintas” pada penguasaan skill kompetensi
seorang desainer. Ketika kemampuan menggaris, memberikan bentuk dan bidang,
memberikan volume, warna dan tekstur serta kemampuan mengolah komposisi pada
bidang atau media gambar dalam teori nirmana tergantikan oleh tools perangkat lunak
CoreIDRAW muncul anggapan teori nirmana sudah tidak diperlukan lagi.
Bagaimanapun juga secara akademis dengan sudut pandang ilmiah, penguasaan
nirmana baik secara teori maupun teknis adalah kompetensi fundamental yang wajib
dimiliki seorang desainer profesional. Meskipun ada anggapan penguasaan skill
nirmana sudah tergantikan dengan tools perangkat lunak, namun jika kita teliti lebih
mendalam, maka sebenarnya perangkat lunak CorelDRAW tidak lepas dari unsur-
unsur teori nirmana.

Berdasarkan permasalahan diatas, maka penelitian ini mencoba

mengidentifikasi penerapan teori-teori nirmana yakni unsur-unsur Nirmana Dwimatra

secara akademis paling banyak digunakan untuk pegangan dan acuan materi mata
kuliah nirmana baik untuk perguruan tinggi maupun sekolah menengah kejuruan seni
rupa, dan softwareCorelDRAW merupakan sofiwaredesain berbasis editor grafik

vector yang paling pemula sebelum ada sofiwareserupa di era-era setelahnya.
2. Rumusan Masalah
Bagaimana unsur-unsur nirmana dwimatra diterapkan dalam fools perangkat lunak

desain Corel DRAW?

3. Batasan Masalah

Dalam penelitian ini maka batasan masalahnya yakni:
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a. Konten penerapan teori dasar nirmana pada perangkat lunak CoreIDRAW adalah
unsur-unsur nirmana yang terdapat dalam buku Nirmana; Dasar-dasar Seni dan
Desain, karangan Sadjiman Ebdi Sanyoto.

b. Pada perangkat lunak CoreIDRAW penerapan yang dilakukan adalah sebatas
pada toolbox saja, tidak termasuk menu dan fasilitas lain.

a. Pola implementasi atau penerapannya adalah penyesuaian teori dasar yang
terdapat pada nirmana dengan foolbox yang terdapat pada perangkat lunak

CorelDRAW, bukan pada perancangan karya desain.
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