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“Through discipline comes freedom.”  
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ABSTRAK 

Lukisan alam benda merupakan genre lukisan yang menampilkan benda 

mati. Genre alam benda dipandang sebagai genre lukisan rendahan, dianggap hanya 

hanya bisa dinikmati dari sisi estetik tanpa ada pesan yang ingin disampaikan. 

Manusia liliput atau liliputian adalah makhluk fiksi yang berasal dari sebuah novel 

yang berjudul Gulliver’s Travel karya Jonathan Swift. Konsep memunculkan 

manusia liliput untuk membangun narasi pada lukisan alam benda 

merepresentasikan manusia sebagai makhluk rapuh dan fana yang berupaya 

bertahan hidup, terlena dengan kenikmatan duniawi, dan tidak berdaya menghadapi 

kematian menggunakan simbol sebagai cara bercerita. Karya tugas akhir penciptaan 

seni lukis ini bergenre alam benda dengan sentuhan fantasi yang menggunakan 

aliran romantisisme dengan teknik pencahayaan chiaroscuro dan tenebroso untuk 

membangun nuansa kelam, dramatis, dan magis. 

Kata kunci: alam benda, manusia Liliput, narasi, representasi, romantisisme, 

chiaroscuro, tenebroso. 
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ABSTRACT 

Still life painting is a genre of painting that shows inanimate objects. The 

Still life genre is seen as a lowly painting genre, it is considered that it can only be 

enjoyed from an aesthetic point of view without any meaning. Liliputian man is a 

fictional creature that comes from a novel entitled Gulliver’s Travel by Jonathan 

Swift. The concept of bringing up Liliputians to build narratives in still life 

paintings represents humans as fragile and mortal creatures trying to survive, 

carried away by worldly pleasures, and powerless in the face of death using 

symbolic storytelling. Still life genre with a touch of fantasy Liliput with 

romanticism artistic movement is visualized using chiaroscuro and tenebroso 

lighting techniques to build a gloomy, dramatic and magical feel. 

Keywords: still life, Lilliputian, narrative, representation, romanticism, 

chiaroscuro, tenebroso. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang

Lukisan alam benda adalah salah satu genre lukisan yang menggunakan 

benda sebagai objek utama. Objek lukisan alam benda adalah benda mati atau 

tidak bergerak yang berasal dari objek alam seperti buah-buahan, bunga, 

bebatuan ataupun objek buatan manusia seperti peralatan rumah tangga yang 

terbuat dari porselen, kaca, logam dan kain. 

Seiring berkembangnya zaman lukisan alam benda mengalami banyak 

perubahan dari pemilihan objek yang dilukis dan gaya melukisnya. Pada masa 

keemasan Belanda lukisan alam benda menampilkan objek-objek yang 

menyimbolkan vanitas, dunia yang fana dan kepastian akan kematian yang 

identik dengan objek tengkorak, lilin, dan jam pasir. 

Pada abad ke-17 Parisian Academy of Art, yang didirikan oleh Charles 

Lebrun, mengilhami pendirian sekolah seni pertama di bawah naungan berbagai 

istana di tempat-tempat terpenting di Eropa. Di waktu yang sama undang-

undang dan doktrin menetapkan hirarki resmi tentang genre lukisan yang akan 

diajarkan. Alam benda diberi peringkat terendah karena dianggap hanya sebagai 

rekaman benda mati. Lukisan semacam itu tidak sesuai dengan gagasan saat itu 

tentang tatanan yang bermatabat yang harus mengikuti etiket monarki absolut 

dan menyatakan keagungan sebagai standar untuk semua upaya artistik. 

Peringkat tertinggi diberikan kepada lukisan sejarah yang menggambarkan 

adegan Alkitab, mitologi, dan tindakan kepemimpinan dari penguasa yang 

mengesankan. Hirarki ini juga mengikuti sistem filosofis Porphyrian Tree, 

dimana dunia ini diurutkan dari benda mati sebagai urutan yang paling rendah, 

diikuti jasmani, kemudian makhluk hidup yang bergerak, dan yang terakhir 

Manusia. Selain itu lukisan sejarah secara umum memerlukan usaha yang lebih 

besar secara konsep, komposisi, dan waktu pengerjaan dibandingkan dengan 

lukisan alam benda (Schneider,1999: 7-9). Hingga sekarang lukisan alam benda 

masih dipandang sebagai lukisan rendahan oleh sebagian pelaku seni rupa 

termasuk mahasiswa seni rupa karena alam benda atau gambar bentuk dianggap 

hanya memiliki nilai bentuk atau hanya bisa dinikmati dari sisi estetik dan tidak 
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memiliki isi atau makna yang terkandung di dalamnya. Dalam sekolah seni rupa 

melukis alam benda atau gambar bentuk termasuk studi paling dasar, hal ini 

menjadi alasan lain mengapa genre alam benda dipandang rendah. 

Gambar I.1 The Porphyrian Tree 

(Sumber: http://faculty.washington.edu/smcohen/433/PorphyryTree.html) 

Sebagai seseorang yang memiliki hobi window shopping terdapat 

ketertarikan dalam memperhatikan benda-benda yang ditata sedemikian rupa di 

pusat perbelanjaan agar menarik minat pembeli. Memperhatikan warna, bentuk, 

dan tekstur sebuah benda atau produk terasa sangat menyenangkan khususnya 

benda-benda pakai yang sering ditemukan sehari-hari termasuk juga makanan. 

Muncul pula kebiasaan dan ketertarikan dalam menata benda-benda dengan 

komposisi yang menarik, baik itu menata makanan di meja makan maupun 

merapikan benda-benda di rak atau lemari termasuk menata mainan atau action 

figure dalam lemari kaca saat masa kecil dulu. Sebagai mahasiswa seni lukis 

yang memiliki hobi window shopping muncul ketertarikan untuk membuat 

genre alam benda menjadi lebih menarik dan memiliki narasi di dalamnya, yaitu 

dengan cara memunculkan manusia liliput. 

Memiliki banyak teman dari jurusan film menambahkan pengalaman 

baru dengan menjadi kru artistik saat syuting. Pengalaman menjadi kru artistik 

pada produksi film pendek mengasah kemampuan untuk menata benda-benda 

agar komposisinya terlihat menarik di kamera. Dalam film benda-benda atau 
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properti artistik tidak hanya sekedar ditata dengan komposisi yang menarik, 

tetapi juga memiliki tujuan atau makna tertentu yang ingin disampaikan ke 

penonton menggunakan simbol. Sebagai Mahasiswa seni lukis yang dekat 

dengan Mahasiswa film muncul gagasan untuk membangun suatu narasi 

melalui benda mati dengan menggunakan simbol. 

Sifat naratif pada manusia sudah diwarisi turun-temurun dengan cara 

yang beragam. Paling sederhananya manusia menggunakan lisan dan bahasa 

isyarat atau gestur tubuh. Manusia juga menggunakan suatu media untuk 

menyampaikan dan mengabadikan suatu narasi berupa karya seni rupa, 

pertujukan, dan sastra seperti komik, lukisan, musik, teater, puisi, dan novel. 

Seiring berkembangnya zaman muncul teknologi media rekam seperti film, dan 

animasi yang digunakan manusia untuk menyampaikan sebuah narasi. 

Novel adalah salah satu media untuk menyampaikan narasi, Salah 

satunya adalah novel berjudul Gulliver’s Travel karya Jonathan Swift yang 

diterbitkan pada tahun 1726. Novel tersebut menceritakan seorang petualang 

bernama Gulliver yang terdampar di suatu pulau yang dihuni oleh para manusia 

liliput yang menyebut diri mereka liliputian. Di dalam novel Gulliver’s Travel, 

manusia liliput digambarkan menyerupai manusia berukuran tidak lebih dari 6 

inci. Liliput kini menjadi kata yang bisa mewakili atau memiliki arti yang sama 

dengan kata kecil, mini, atau kerdil. 

Manusia liliput adalah salah satu contoh gagasan bertema fantasi atau 

fiksi ilmiah. Genre fantasi dan fiksi ilmiah sering dijadikan genre untuk karya 

sastra, seni rupa, dan film karena cukup diminati semua kalangan. Peran 

manusia liliput pada lukisan alam benda membuat lukisan alam benda tidak 

hanya sekedar dinilai dari kebentukan atau nilai intrinsik-artistiknya saja, tetapi 

menjadi karya seni yang memiliki nilai isi yang mengandung ide, gagasan, 

narasi, dan pesan. 

Ketertarikan membaca manga, menonton film pahlawan super dan 

animasi jepang atau anime, mengantarkan pada salah satu film animasi garapan 

Studio Ghibli berjudul Kari-gurashi no Arietti yang menggunakan gagasan 

manusia liliput dalam membangun narasinya. Dengan adanya ketertarikan atau 

hobi membaca manga dan anime sejak kecil, muncul kebiasaan atau hobi masa 
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kecil untuk memiliki dan memainkan action figure dari karakter-karakter 

manga, pahlawan super, dan anime seperti naruto, one piece, pokemon, 

ultraman, kamen rider dan lain-lain. Dengan memainkan action figure 

terbangunlah sebuah dunia fantasi dengan narasi di dalamnya dengan merespon 

benda-benda yang ada di sekitar. Sebagai pelukis alam benda yang memiliki 

hobi menonton film animasi seperti Kari-gurashi no Arietti dan memainkan 

action figure muncul keinginan untuk memvisualisasikan manusia liliput pada 

lukisan alam benda. 

Narasi yang dibangun pada karya tugas akhir penciptaan seni lukis ini 

berawal dari pengalaman pribadi yang dibesarkan dalam keluarga 

berkecukupan yang kemudian mengalami kebangkrutan. Dari pengalaman 

pribadi tersebut muncul narasi tentang bagaimana rasanya terlena pada 

kenikmatan duniawi, yang kemudian merasakan ketidakberdayaan ketika 

kenikmatan tersebut direnggut oleh keadaan, hingga akhirnya berupaya untuk 

bertahan hidup dan merubah keadaan menjadi lebih baik. Narasi tentang 

keterlenaan, ketidakberdayaan, dan upaya untuk bertahan hidup berusaha 

ditampilkan pada karya tugas akhir penciptaan seni ini dengan menggunakan 

objek alam benda dan manusia liliput. 
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B. Rumusan Masalah 

Merumuskan suatu permasalahan menjadi beberapa pertanyaan 

bertujuan untuk memudahkan proses penciptaan karya seni agar terfokus pada 

topik pembahasan yang merupakan jawaban dari pertanyaan yang ada pada 

rumusan masalah. Permasalahan pada karya tugas akhir penciptaan berjudul 

“Manusia Liliput untuk Membangun Narasi pada Lukisan Alam Benda Sebagai 

Ide Penciptaan Seni Lukis” dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Narasi apa yang dibangun dengan memunculkan manusia liliput pada 

lukisan alam benda? 

2. Bagaimana memvisualisasikan manusia liliput pada lukisan alam benda? 

C. Tujuan Dan Manfaat 

Pada penciptaan karya seni lukis yang baik tentunya seorang seniman 

memiliki tujuan tertentu yang ingin dicapai. Selain itu karya yang baik tentunya 

memberikan manfaat. Karya tugas akhir penciptaan berjudul “Manusia Liliput 

untuk Membangun Narasi pada Lukisan Alam Benda Sebagai Ide Penciptaan 

Seni Lukis” memiliki tujuan dan manfaat sebagai berikut: 

1. Tujuan 

a. Membangun narasi dengan cara memunculkan manusia liliput pada 

lukisan alam benda. 

b. Memunculkan manusia liliput pada lukisan alam benda untuk 

memvisualisasikan lukisan alam benda dengan cara yang berbeda. 

2. Manfaat. 

a. Menjadi bahan untuk mempelajari ilmu pengetahuan seni lukis 

khususnya lukisan alam benda. 

b. Memberikan pengalaman estetik kepada penikmat seni lukisan 

bertemakan alam benda dengan cara pandang baru, yaitu dengan 

memunculkan manusia liliput pada lukisan alam benda 
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D. Makna Judul 

Untuk mengantisipasi kesalahpahaman pengertian pada judul Tugas 

Akhir ini, Maka akan dipaparkan pengertian terhadap kata-kata dan kalimat 

pada karya Tugas Akhir Penciptaan yang berjudul “Manusia Liliput untuk 

Membangun Narasi pada Lukisan Alam Benda Sebagai Ide Penciptaan Seni 

Lukis” memiliki tujuan sebagai berikut: 

1. Manusia 

Makhluk yang berakal budi. 

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/manusia, diunduh 9 September 2020). 

2. Liliput 

Sesuatu yang kecil-kecil (tentang orang, rumah, dan sebagainya). 

Nama negeri (Liliput) nama negeri (Liliput) dalam novel Petualangan 

Gulliver karya Jonathan Swift, dihuni oleh makhluk setinggi enam inci. 

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/liliput, diunduh 9 September 2020). 

3. Membangun 

membentuk, membikin, membuat, menciptakan, mendirikan, menegakkan, 

menyusun, merentangkan, mewujudkan. 

(https://www.sinonim.com/membangun, diunduh 26 Juni 2023). 

4. Narasi 

Pengisahan suatu cerita atau kejadian. 

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/narasi, diunduh 9 September 2020). 

5. Lukisan 

Hasil melukis, gambar(an) yang indah-indah. 

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/lukisan, diunduh 9 September 2020). 

6. Alam Benda 

Alam benda atau Still-life dalam seni lukis dan grafis, merupakan sebuah 

penggambaran yang merupakan imitasi atau tiruan dari sebuah objek, baik 

berupa objek alam atau benda sehari-hari. 

(Susanto, 2018: 388). 
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7. Ide 

Ide adalah pokok isi yang dibicarakan oleh perupa melalui karya karyanya.  

Ide atau pokok isi merupakan sesuatu yang hendak diketengahkan. 

(Susanto, 2018: 191). 

8. Penciptaan 

Proses, cara, perbuatan menciptakan. 

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/penciptaan, diunduh 26 Juni 2023). 

Penciptaan berasal dari kata dasar cipta yang artinya kemampuan pikiran 

untuk mengadakan sesuatu yang baru; angan-angan yang kreatif. 

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/cipta, diunduh 26 Juni 2023). 

9. Seni lukis 

Seni Lukis adalah karya seni rupa dua dimensional yang menampilkan 

unsur warna, bidang, garis, bentuk, dan tekstur. . . Secara umum, seni lukis 

dikenal melalui sapuan kuas dengan cat berbasis minyak yang disapukan 

pada permukaan kain kanvas 

(Bahari, 2017: 82) 

 Berdasarkan uraian di atas, secara keseluruhan judul “Manusia 

Liliput untuk Membangun Narasi pada Lukisan Alam Benda Sebagai Ide 

Penciptaan Seni Lukis” dapat dijelaskan secara singkat bahwa karya tugas akhir 

penciptaan seni lukis ini membahas gagasan tentang lukisan bertema alam 

benda yang dikembangkan dengan cara memunculkan sosok manusia liliput 

pada lukisan alam benda, sehingga terbangun sebuah narasi dengan sentuhan 

fantasi. 
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