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ABSTRAK

Mimpi yang dialami setiap individu tentu akan berbeda, tetapi ada kondisi 
yang dapat memicu suatu karakter visual yang pernah dialami setiap individu yaitu 
fever dream. Ciri khas visual dari fever dream adalah distorsi spasial atau 
perubahan bentuk ruang dan karakter visual seperti ini ada di aliran surealis. 
Didasari dari pengalaman, bentuk visual serta daya imajinasi yang dimiliki 
membuat fever dream dapat dieksplorasi menjadi karya-karya seni grafis. 
Penggunaan teknik cetak saring pada media kertas hologram akan memunculkan 
visual yang artistik sehingga fenomena distorsi spasial dari fever dream seolah-olah
dapat dirasakan melalui karya-karya seni grafis ini.

Kata kunci: Imajinasi, Fever dream, Seni Grafis
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ABSTRACT

The dreams experienced by each individual will certainly be different, but 
there are conditions that can trigger a visual character that has been experienced 
by each individual, namely fever dream. Characteristics of fever dream is spatial 
distortion or changes in the shape of space and visual characters like this are in 
the surrealist genre. Based on experience, visual forms and the power of 
imagination make the dream fever can be explored into printmaking artworks. 
Silkscreen technique on holographic paper media will create artistic visuals so that 
the spatial distortion phenomenon of fever dream can be felt through this 
printmaking artworks.

Keywords: Imagination, Fever dream, Printmaking
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BAB I

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Mimpi erat kaitannya dengan pengalaman yang dialami tiap manusia dan 

mimpi dapat terjadi ketika manusia sedang tertidur. Tidur membawa manusia ke 

alam bawah sadar, perpindahan ini seperti pelepasan beban yang dialami sehingga 

terkadang samar-samar terlihat dalam mimpi. Sedih, senang, takut dapat menjadi 

elemen pemicu apa yang akan diproyeksikan di mimpi dan tanpa disadari diri kita 

sendirilah yang menciptakan mimpi.

Kondisi lain seperti demam ternyata dapat memicu mimpi yang lebih aneh 

saat tertidur. Fenomena ini disebut sebagai fever dream atau mimpi ketika demam. 

Visual dari fever dream memang terasa aneh karena otak yang ikut terkena efek 

peningkatan suhu tubuh mengakibatkan ketidakstabilan kinerjanya. Suhu tubuh 

yang meningkat mengganggu fase gerak mata cepat atau rapid eye 

movement (REM) sehingga apa yang dilihat di alam mimpi terasa sangat nyata dan 

jelas melalui mimpi buruk (Schredl, et.al, 2016: 86).

Memanfaatkan sesuatu yang bersifat personal kerap dilakukan oleh seorang 

perupa dalam penciptaan karya karena dengan perasaan yang dirasakan langsung 

oleh diri sendiri maka perupa dapat membuat interpretasinya sendiri dari hal yang 

dialami. Mimpi tentu sangat bersifat personal karena elemen yang muncul adalah 

hasil dari pikiran dalam otak dan pengalaman yang dialami selama terjaga. Hal 

yang dilihat di mimpi cenderung bersifat simbolis karena dalam keadaan bermimpi

tubuh tidak lagi berpikir dengan kesadaran penuh (Dee, 2001: 2). Fever dream tentu

bersifat personal bagi penulis karena pernah mengalaminya secara langsung bukan 

hanya sekali tetapi sudah sering saat kondisi badan sedang demam. Ingatan akan 

kondisi fever dream itu masih terekam jelas di ingatan penulis.  

Ada satu video meme yang membawa penulis ke kilas balik ketika pernah 

mengalami fever dream pada saat masih kecil. Video meme berdurasi kurang dari 
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semenit itu berjudul Lamar Roasts Franklin but It's A Fever dream. Video tersebut 

menampilkan adegan dari suatu game petualangan bernama GTA (Grand Theft 

Auto) namun, visual yang ada dalam video itu didistorsi menjadi sebuah visual yang 

absurd dan ini sangat menggambarkan kondisi seorang yang tengah mengalami 

fever dream. Visual yang ada di video tersebut kira-kira seperti gambar di bawah 

ini.

Gambar 1.1 Tangkapan layar visual fever dream dalam video berjudul Lamar roasts franklin but
it's a fever dream

(sumber: Youtube Channel FlyingKitty https://www.youtube.com/watch?v=W4xDKTQLuPM 
diakses pada 31 Maret 2022)

Visual dari fever dream terasa sangat nyata dalam ingatan tersebut dan 

masih membekas hingga sekarang. Saat itu sekitar tahun 2008 ketika penulis masih 

duduk di bangku sekolah dasar. Pengalaman fever dream itu muncul ketika sedang 

mengalami demam tinggi. Visual yang muncul adalah ruangan terbuka dengan 

dikelilingi bangun ruang kubus dan bola besi yang ukurannya berubah-ubah dan 

semua yang ada di sana terus berganti posisinya yang membuat kepala terasa 

pusing. Mungkin ini hanya seperti mimpi buruk yang biasa terjadi, tapi ternyata

fever dream memiliki ciri spesifik yang membuat fever dream berbeda dari mimpi 

buruk pada umumnya, seperti: distorsi spasial perubahan bentuk ruang, rasa 

ancaman atau bahaya, serta rasa sakit seperti kepala pusing (Schredl & Erlacher,
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2020: 2). Gambaran akan kondisi yang penulis alami mirip dengan video di 

YouTube yang berjudul Spatial Distortion and Illusion. Nuansa fever dream yang 

penulis alami tergambar jelas di video ini mulai dari warna serta objek dan ruangan 

sangat mirip dengan gambaran yang muncul kala itu bahkan ketika penulis 

bertanya kepada teman terdekat tentang pengalaman mereka visualnya pun hampir 

mirip dengan yang penulis rasakan. Fever dream pun masih terulang beberapa kali 

bahkan setelah menjadi mahasiswa ISI Yogyakarta dan visual yang muncul pun 

masih mirip dengan video ini.  

Gambar 1.2 Tangkapan layar visual Fever dream dalam video berjudul Spatial Distortion and 
Illusion

(sumber: Youtube Channel Yueheng Lu https://www.youtube.com/watch?v=-
0QIMGtGm_Q&t=108s diakses pada 31 Maret 2022)

Salah satu studi kasus tentang fever dream dilakukan oleh peneliti dari 

Universitas Harvard pada tahun 2019. Dalam penelitian ini, mereka menganalisis 

pengalaman fever dream dari 16 partisipan yang sedang mengalami demam. Hasil 
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penelitian menunjukkan bahwa fever dream cenderung lebih intens dan penuh

dengan emosi negatif, seperti kecemasan dan ketakutan, dibandingkan dengan 

mimpi biasa. Selain itu, partisipan melaporkan kesulitan membedakan antara 

kenyataan dan mimpi selama pengalaman fever dream

(https://www.health.harvard.edu/dreams/fever-dreams, 2019: 1 Diakses pada 14,

April 2023 jam 14:45).

Buku The Interpretation of Dreams (1889) karya Sigmund Freud 

menjelaskan bahwa mimpi sebagai pemenuhan keinginan dan ini distimulasi dari 

peristiwa yang kita alami, lihat dan rasakan. Penjelasan dari Freud dapat diartikan 

bahwa mimpi layaknya penghubung antara dunia realita dan alam bawah sadar 

sehingga mimpi dapat merealisasikan suatu hal yang tidak dapat terwujudkan di 

dunia nyata (Freud, 1899: 154).

Fever dream bisa dikatakan adalah mimpi buruk karena kehadirannya saat 

fisik sedang mengalami keadaan demam. Fever dream ikut memperburuk keadaan 

dengan menambah beban psikis. Di sisi lain sebagai mimpi buruk fever dream

memunculkan bentuk-bentuk yang artistik karena adanya fenomena distorsi di 

dalamnya, objek yang hadir dan nuansa suram yang terasa bahkan setelah 

terbangun. Menurut penulis justru inilah yang menjadikan fenomena psikis seperti 

fever dream ini menarik untuk diangkat menjadi ide sebuah penciptaan karya. 

Adanya sebuah perasaan dan penglihatan yang didapatkan secara tidak sadar, tetapi 

tetap membekas menjadikan berkesenian sebagai sarana yang tepat untuk 

meluapkan sebuah perasaan yang masih tertinggal.

Peran seni tentu bisa ikut andil dalam melihat sesuatu dari sudut pandang 

yang berbeda. Hal buruk yang dialami dapat diwujudkan menjadi sebuah karya 

yang dapat menjadi sarana meluapkan emosi dalam diri seorang perupa dan seni 

bisa dibilang sangat memfasilitasi hal ini karena penulis juga merasakan perasaan 

lega dengan mewujudkan ide ini menjadi sebuah karya.

Bentuk-bentuk visual aneh yang muncul di fever dream menurut penulis 

memiliki keindahan tersendiri dan dapat dieksplorasi untuk kedepannya sebagai 

figur-figur yang akan dihadirkan dalam karya seni grafis nantinya. Mulai dari

pengalaman diri sendiri dan adanya salah satu ciri spesifik yang ditimbulkan fever 
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dream untuk itulah visualisasi imajinasi dari fever dream dipilih sebagai ide dalam

membuat karya seni grafis. Fever dream dengan ciri visualnya membuat penulis 

tidak harus memasuki kondisi tersebut untuk menciptakan karya hanya dengan 

memanfaatkan daya imajinasi untuk menginterpretasikan pengalaman serta ciri 

visual yang timbul maka fever dream dapat diwujudkan ke dalam karya seni grafis. 

B. RUMUSAN PENCIPTAAN

Berikut beberapa poin dari latar belakang di atas untuk rumusan penciptaan:

1. Bagaimana fever dream diimajinasikan?

2. Bagaimana imajinasi dari fever dream divisualisasikan dalam seni grafis?

3. Bentuk seperti apa yang akan divisualisasikan dari ide fever dream?

C. TUJUAN DAN MANFAAT

Tujuan:

1. Memvisualisasikan imajinasi fever dream ke dalam karya seni grafis

2. Mengeksplorasi media dan teknik yang dipakai untuk mewujudkan ide 

penciptaan karya seni grafis

3. Karya yang dibuat oleh penulis diharapkan menjadi pemantik ide terutama 

dalam karya seni grafis untuk lebih mengeksplorasi media yang dipakai

4. Menjadi karya yang dapat dinikmati masyarakat luas karena ide yang 

diangkat dekat dengan pengalaman yang hampir dialami setiap orang

Manfaat:

1. Sebagai media eksplorasi diri dalam proses berkarya dengan memanfaatkan 

suatu hal yang dekat dengan diri sendiri 

2. Menunjukan peran seni kepada masyarakat luas bahwa seni dapat menjadi 

sebuah media untuk meluapkan segala sesuatu yang bersifat personal 

menjadi karya seni
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3. Memberikan peran di bidang akademis berupa tulisan dan karya penciptaan 

karya seni grafis dan diharapkan dapat menjadi inspirasi dan menambah 

pengetahuan

4. Mengajak audiens untuk kembali merasakan pengalaman yang mungkin 

pernah juga dirasakan ketika mengalami fever dream

D. PENJELASAN MAKNA JUDUL

Demi menghindari adanya salah pengertian makna dari judul Visualisasi 

Imajinasi dari Fever dream sebagai Penciptaan Karya Seni Grafis, maka berikut 

penjelasan setiap kata-kata yang dimaksud: 

1. Visualisasi

Visualisasi merupakan usaha pendekatan visual dengan cara 

mengilustrasikan suatu pemikiran hasil imajinasi menjadi sebuah gambar 

yang bertujuan mempermudah orang dalam membayangkan dan memahami 

suatu pemikiran tersebut secara jelas (Surif, 2007: 26).

2. Imajinasi

Imajinasi merupakan bentuk kemampuan membentuk dunia yang 

mungkin belum ada melalui daya khayal yang mampu diciptakan oleh 

manusia dengan cara berkontemplasi, melalui perenungan ini manusia 

dapat menciptakan gambaran akan suatu hal berdasarkan kenyataan 

(Muhni, 1996: 32).

3. Fever dream

Fever dream adalah kondisi mimpi yang timbul karena suhu tubuh 

yang tinggi sehingga mempengaruhi otak dan menimbulkan halusinasi. 

Mimpi demam berbeda dari mimpi lainnya karena sering kali lebih jelas dan 

tidak biasa. Mimpi dalam kondisi demam juga cenderung terasa lebih aneh 

dan begitu nyata daripada mimpi dalam keadan suhu tubuh normal (Schredl, 

et.al, 2016: 86).
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4. Penciptaan Karya

Penciptaan karya merupakan proses perwujudan suatu ide menjadi 

suatu hal yang bersifat kreatif yang dilakukan oleh setiap seniman dengan 

metode dan cara pandang yang berbeda (Sukaya, 2009: 9).

5. Seni Grafis

Seni grafis merupakan salah satu media berekspresi dalam seni rupa 

yang metode pengerjaannya melalui proses cetak-mencetak sehingga hasil 

dari karya seni grafis dapat digandakan dan tetap dianggap sebagai karya 

orisinil. Karya seni grafis biasanya dicetak di kertas, namun seiring 

berkembangnya zaman media yang dipakai pun ikut berkembang tidak 

hanya kertas saja (Adi, 2022: 2). 

Penjelasan setiap kata dari judul tugas akhir di atas, dapat disimpulkan 

bahwa tugas akhir penciptaan karya dengan judul Visualisasi Imajinasi dari Fever 

dream sebagai Ide Penciptaan Karya Seni Grafis memiliki pengertian bahwa 

proses penciptaan karya dicapai dengan cara mewujudkan imajinasi dari ciri 

kondisi fever dream ke dalam karya seni grafis dengan teknik cetak saring.
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