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RINGKASAN

DIGITALISASI PROSES MELUKIS
DENGAN TEKNIK SPLATTERING

Oleh:
Deni Junaedi
Naomy Dixie Wardani

Digitalisasi proses melukis merupakan hal penting dan berguna untuk
pembelajaran seni lukis di perguruan tinggi seni. Dalam hal ini, digitalisasi berupa
perekaman video proses penciptaan lukisan khususnya untuk teknik yang tidak
mudah untuk ditampilkan lewat foto apalagi hanya keterangan tertulis. Untuk itu,
penelitian berjudul “Digitalisasi Proses Melukis dengan Teknik Splattering”
bertujuan untuk merekam dalam format-video-terhadap proses pembuatan lukisan
dengan teknik splattering atau cipratan.

Digitalisasi dalam bentuk video untuk teknik splattering ini menjadi urgen
dalam pendidikan seni lukis, khususnya-di. Program Studi Seni Rupa Murni,
Fakultas Seni Rupa (FSR), Institut Seni.Indonesia (1SI) Y agyakarta. Penelitian ini
menggunakan metode improvisast..Tahapannya berupa persiapan bahan, proses
splattering, respon terhadap:cipratan, dan-penyelesaian akhir. Luaran penelitian
ini berupa karya seni dalam-bentuk lukisan dengan pencatatan HAKI, video hasil
proses melukis, dan artikel di jurnal ilmiah.

Tingkat Kesiapterapan Teknologi (TKT) penelitian ini ada di level 6, yaitu
demonstrasi model atau prototipe-—sistem/subsistem dalam lingkungan yang
relevan. Demostrasi model berarti demonstrasi prototipe untuk video teknik
splattering dalam penciptaan seni lukis; adapun linkungan yang relevan dalam hal
ini adalah studio seni lukis di kampus ISI Yogyakarta. Indikator level ini berupa
hasil uji yang layak secara teknis karena dikerjakan berdasarkan teori dan
portofolio penciptaan lukisan maupun video. Selain itu, kondisi lingkungan
operasi juga telah diketahui, yaitu Prodi Seni Murni FSR ISI Yogyakarta.

Kata kunci: Lukisan, seni lukis, video, teknik cipratan, splattering



KATA PENGANTAR

Seni lukis yang proses kreatifnya dijalani secara manual dapat memanfaatkan
piranti digital untuk pengajaran. Media digital mampu secara efektivitas menjadi
wahana pembelajaran. Untuk menjelaskan teknik tertentu, misalnya, dosen akan lebih
praktis dan efektif dengan memanfaatkan media digital.

Untuk itu, penelitian berjudul “Digitalisasi Proses Melukis dengan Teknik
Splattering” ini berusaha melakukan digitalisasi terhadap teknik seni lukis yang
cenderung memiliki kendala teknis jika dilakukan secara langsung, yaitu teknik
cipratan atau splattering. Proses digitalisasi yang dimaksud dalam penelitian ini
adalah pembuatan video. Proses penciptaan, lukisan dengan teknik cipratan dianalisis
dan direkam dalam bentuk video. Hasil penelitian ini diharapakan bermanfaat untuk
proses belajar mengajar di perguruan.tinggi-seni; khususnya di Program Studi Seni
Murni, Fakultas Seni Rupa, Institut Seni-tndonesia (I1S1)Y ogyakarta.

Penelitian ini tentu.saja dapat berjalan karena dukungan berbagai pihak.
Untuk itu, ucapan terima' kasih adalah 'hal yang mesti _peneliti sampaikan, yaitu
kepada: Rektor ISI Yogyakarta, Bapak Prof. Dr-M. Agus-Burhan, M.Hum yang telah
mengeluarkan SK Rektor Nomor-307/1T4/HK/2022 tanggal 29 Juni 2022 untuk
pelaksaan peletian ini; Dekan Fakultas Seni Rupa ISI Yogyakarta, Bapak Dr. Timbul
Raharjo, M.Hum yang telah memberikan ijin penelititan ini; Kaprodi Seni Murni FSR
IS Yogyakarta, Bapak Dr. Miftahul Munir, M.Hum, yang telah mengijinkan
penelitian ini diajukan; Kepala Lembaga Penelitian I1SI Yogyakarta, bapak Dr. Nur
Sahid, M.Hum. yang juga sebagai reviewer; Sekretaris Lembaga Penelitian ISI
Yogyakarta, Bapak Dr. Akhmad Nizam, M.S, yang juga sebagai reviewer; rekan-
rekan sesama peneliti di ISI Yogyakarta tahun 2022, dan seluruh cititas akademika
ISI Yoggyakarta. Ucapan terima kasih juga dihaturkan untuk keluarga peneliti.

Ucapan yang paling utama adalah puji syukur alhamdulillahi robbil alamin.



Sebuah penelitian, kendati membuka pengetahuan baru, juga akan semakin
menyingkap berbagai pertanyaan yang perlu dijawab dengan seksama. Untuk itu,
penelitian ini memerlukan langkah lanjut untuk semakin memperluas cakrawala ilmu
seni rupa. Berbagai kritik dan masukan dari pembaca sangat diharapkan untuk

peningkatan kualitas selanjutnya. Terima kasih banyak.

Yogyakarta, 18 Sepetember 2022
Ketua Peneliti

/C/("\//

Deni Jtéi, S.Sn., MA.,

NIP: 197306212006041001
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BAB |. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam perguruan tinggi seni, penciptaan lukisan termasuk mata kuliah
praktek yang transfer keilmuannya tidak dapat hanya sekedar berupa pemaparan
konsep-konsep tanpa kerja nyata. Mahasiswa perlu melakukan praktek langsung
terkait tugas yang diberikan dosen. Untuk teknik tertentu, dosen juga perlu
mempraktekkan di depan mahasiswa agar mereka lebih memahami materi
pengajarannya. Namun demikian, contoh praktek yang berulang-ulang oleh dosen
untuk banyak kelas yang berbeda kerap kali terkendala secara teknis, seperti
ketersediaan alat dan bahan maupun ruang studio yang berbarengan dengan kelas
lain.

Untuk itu, digitalisasi/praktek melukis tersebut perlu dilakukan agar contoh
yang diberikan dosen lebih mudah diakses. Digitalisasi praktek melukis tersebut
berupa perekaman dalam' video.. Video proses penciptaan lukisan, terutama untuk
teknik seni lukis yang relatif jarang diprakiekkan di kelas; akan efektif digunakan
untuk materi pengajaran. Bahkan, ketika video tersebut diunggah di internet, pihak
yang dapat mengambil manfaat akan lebih banyak lagi.

Hasil perekaman proses penciptaan lukisan.datam video akan semakin penting
dalam pengajaran secara daring (online). Pengajaran lewat jaringan internet ini
menjadi keniscayaan pada era pandemi. Bahkan dimungkinkan, cara daring ini tetap
akan banyak dimanfaatkan setelah masa pandemi Covid-19 berlalu. Untuk itu,
digitalisasi proses melukis ini menjadi hal urgen dalam pengajaran seni di perguruan
tinggi.

Ada banyak teknik dalam penciptaan lukisan. Teknik yang cenderung belum
diajarkan pada mahasiswa S1 seni rupa murni pada semester-semester awal, dan
teknik tersebut relatif lebih susah untuk diterangkan dengan deskripsi kalimat, perlu

didahulukan dalam pembuatan videonya. Oleh karena itu, penelitian ini akan
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mempraktekkan teknik splattering dalam penciptaan lukisan. Teknik ini di Indonesia
dikenal dengan nama teknik cipratan.

Tingkat Kesiapterapan Teknologi (TKT) penelitian ini ada di level 6, yaitu
demonstrasi model atau prototipe sistem/subsistem dalam lingkungan yang relevan.
Demostrasi model berarti demonstrasi prototipe untuk video teknik splattering dalam
penciptaan seni lukis; adapun linkungan yang relevan dalam hal ini adalah studio seni
lukis di kampus ISI Yogyakarta. Indikator level ini berupa hasil uji yang layak secara
teknis karena dikerjakan berdasarkan teori dan portofolio penciptaan lukisan maupun
video. Selain itu, kondisi lingkungan operasi juga telah diketahui, yaitu Prodi Seni
Murni FSR 1ISI Yogyakarta.

Digitalisasi dalam bentuk video untuk teknik splattering ini menjadi urgen
dalam pendidikan seni lukis, khususnya di Program Studi Seni Rupa Murni, Fakultas
Seni Rupa (FSR), Institut Seni Indonesia (IS}) Yogyakarta. Hal ini karena video yang
dapat digunakan untuk alat pembelajaran tersebut belum ada di studio seni lukis ISI

Yogyakarta. Dengan demikian, penelitian ini layak untuk dijalankan.
B. Perumusan Masalah

Rumusan masalah ‘penelitian ini adalah; 'bagaimana proses melukis dengan

teknik splattering direkam secara digital dalam format video.
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