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ABSTRAK

Seni menjadi media komunikasi dalam menjelaskan cerita dunia fantasi

kepada audience. Dengan menjelaskan melalui bahasa estetika seni, penulis

mempelajari ilmu estetika pada karya-karya seni aliran romantisme lalu

menerapkannya pada karya dengan tujuan menambah nilai keindahan.

Mengembangan fantasi bermain diri pada masa kecil, melalui ilmu consept art

penulis dapat mewujudkan dunia fantasi yang bersifat abstak menjadi visual yang

lebih tertata dan terstruktur dengan baik. Seni dapat menjadi media eksplorasi

kemampuan diri dalam berimajinasi. Dalam mewujudkan cerita dunia fantasi

penulis menjadikan melukis sebagai media bermain yang menyenangkan.

Kata kunci : Romantisisme, Fantasi, Concept art, Seni Lukis.
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ABSTRACT

Art is a medium of communication in explaining fantasy world stories to

audiences. By explaining through the aesthetic language of art, the author studies

aesthetics in romantic works of art and then applies them to works with the aim of

adding aesthetic value. Developing self-playing fantasies in childhood, through

conceptual art the writer can make fantasy worlds that are abstract in nature into

visuals that are more organized and well-structured. Art can be a medium for

exploring self-ability in imagination. In realizing the story of the fantasy world,

the author makes painting a fun playing medium.

Keywords: romanticism, fantasy, surrealism, concept art, painting.
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BAB I.

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Berkhayal akan dunia fantasi merupakan kegiatan yang sering penulis

lakukan, dengan menggabungkan informasi dari berbagai karakteristik objek

dan tempat sebagai landasannya, menggabungkan unsur-unsur ketidak

mungkinan menjadi momen menarik dalam pikiran penulis. Berkhayal dapat

menghasilkan perasaan yang berbeda-beda baik rasa senang, sedih, marah

dan takut, berdasarkan kondisi pikiran. Seperti saat merasa senang fantasi

yang muncul akan berwarna dan indah, namun sebaliknya ketika sedang

merasa sedih cenderung akan menghasilkan bayangan yang terkesan redup.

Begitupun pada saat perasaan marah akan menciptakan pemikiran yang

kejam.

Berfantasi bagi penulis adalah sebagai penghibur diri disaat jenuh, atau

juga ada kalanya sebagai penyeru suasana pikiran jika sedang mengalami hal

yang menyenangkan agar semakin seru dan mengasyikkan. Setiap orang

pasti melakukan berkhayal saat sebuah momen memicunya, untuk

mengenang memori dalam ingatan atau menciptakan sesuatu seperti

berfantasi, menciptakan hal baru atau yang mungkin akan terjadi. Semua

orang memiliki caranya masing-masing dalam membahagiakan diri sendiri.

Dalam kasus ini pikiran menjadi kunci utama dalam kebahagiaan tersebut.

Memikirkan suatu kebahagiaan bagi diri menjadi ketertarikan penulis dalam

mengangkat tema fantasi. Kebiasaan berkhayal penulis sewaktu masih kecil

dalam bermain menjadi hal menarik bagi penulis untuk mengulik lebih lanjut

dan diangkat ke dalam karya.

Berawal dari ketertarikan melihat visual dari sebuah kartun pada masa

kanak-kanak, film bahkan komik, penulis ingin menciptakan dunia sendiri

yang berisikan hal-hal yang seru dan menghibur hingga ingin

mewujudkannya. Pada masa kanak-kanak penulis sering sekali bermain, saat

bermain penulis menghabiskan waktu bersama teman-teman berkeliling

komplek, dan tidak jarang juga pergi jauh hingga ke sungai. Bermain kejar-
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kejaran, tembakan-tembakan, bentengan, bola, juga kelereng dan

banyak lagi seberapa kreatif momen tersebut menciptakan permainan. Ada

kalanya penulis bermain sendiri di dalam rumah. Penulis memiliki banyak

mainan kanak-kanak seperti robot-robotan, lego, puzzle, dan sejenisnya. Saat

ingin bermain penulis pertama-tama akan menumpahkan semua mainan yang

ada di dalam keranjang mainan, lalu memulainya dari menyusun dan menata

mainan-mainan tersebut untuk nantinya diimajinasikan dengan berfantasi,

seperti menciptakan medan pertempuran, membuat nuansa kota, membentuk

bukit dan gunung, yang nantinya penulis akan berkhayal ada sebuah adegan

yang terjadi dengan memakai mainan sebagai avatarnya, menggabungkan

berbagai macam aspek untuk memaksimalkan potensi khayalan dengan

memberi efek suara menggunakan mulut.

Ketertarikan terhadap cerita aksi fiksi dan fiksi ilmiah merupakan faktor

yang melatar belakangi ketertarikan penulis terhadap fantasi. Pemikiran yang

begitu sederhana akan menilai sesuatu dari bentuk, warna, dan nuansa dari

film maupun komik, rasa suka terhadap kisah-kisah yang bersifat fiksi

memunculkan perasaan dan tanggapan yang terlihat kekanak-kanakan seperti

"keren banget aksinya", "seru banget cerita yang disampaikan", “bentuknya

bagus” dan sebagainya. Dengan keinginan menciptakan cerita sendiri menjadi

dasar penulis dalam membuat dunia fantasi dibandingkan mengangkat cerita

yang sudah ada.

Dengan melalui proses pendewasaan penulis merasa cerita fantasi saat

bermain pada masa kecil menarik nuntuk di ingat dan diabadikan kedalam

karya lukis. Dengan mempelajari ilmu consept art membantu penulis dalam

menuangkan khayalan bersifat abtrak menjadi visual yang mudah dimengerti.

Dengan penyajian karya lukis dengan mempertimbangkan estetika dalam

pencapaian yang diinginkan.
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B. RUMUSAN MASALAH

Dari uraian di atas dapat ditarik permasalahan yang berkaitan dengan

penciptaan karya yaitu :

1. Mengapa romantisme dunia fantasi penting dan menarik menjadi ide

konsep penciptaan karya seni lukis?

2. Bagaimana teknis romansa dunia fantasi ke dalam seni lukis?

C. TUJUAN DAN MANFAAT

Karya seni mata kuliah Tugas Akhir adalah sebuah proses pencapaian

penulis selama di ISI Yogyakarta, dari berbagai metode pencarian bentuk

visual yang membuat penulis nyaman saat melukis dan memberikan

kepuasan saat mengekspresikan diri ke dalam karya. Topik pembahasan

yang penulis pilih ini berangkat dari berbagai pengalaman pribadi dalam

proses aktualisasi diri.

TUJUAN

1. Mewujudkan keinginan dalam mengilustrasikan konsep dunia fantasi

yang harmonis pada tiap makhluk yang ada di dunia imajinasi

melalui gambaran berupa karya seni lukis.

2. Sebagai pengembangan kemampuan diri dalam menciptakan karya

seni akan dunia fantasi dengan pencapaian yang dramatis.

MANFAAT

1. Menjadi bahan pembelajaran, referensi dan sumber pengetahuan seni

lukis.

2. Bagi Institut Seni Indonesia sebagai tambahan referensi dan sumber

kajian untuk mahasiswa baru maupun mahasiswa lama.

3. Sebagai media komunikasi penulis kepada publik.
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D. MAKNA JUDUL

Untuk menghindari adanya kesalahpahaman pembaca karena meluasnya

arti dan perbedaan penafsiran terhadap judul romantisme Dalam Dunia

Fantasi Sebagai Ide Penciptaan Seni Lukis, penulis menjabarkan makna

judul sebagai berikut:

Romantisisme : romantisisme adalah pemahaman akan gaya atau aliran

seni yang menitik beratkan pada curahan perasaan, reaksi

emosional terhadap fenomena alam, dan penolakan

terhadap realisme. Dalam seni lukis gerakan ini

menghasilkan kebebasan baru dalam menata komposisi,

melahirkan citra goresan kuas terbuka, pembaharuan dan

tingkatan warna yang lembut, hampir tidak terlihat jelas.

(Bahari. 2014 : 120)

Dalam : Mengandung makna (maksud) yang sukar dipahami

(tentang perkataan). (KBBI. 2012-2023)

Dunia : Sebuah cara, cara teratur yang digunakan untuk

melaksanakan suatu pekerjaan agar tercapai sesuai dengan

yang dikehendaki; cara kerja yang berkesinambungan

untuk memudahkan pelaksanaan suatu kegiatan guna

mencapai tujuan yang ditentukan. (KBBI. 2012-2023)

Fantasi : Fantasi merupakan kemampuan bermain akan faktor yang

mencakup bentuk, warna, komposisi, maupun nuansa

dalam pikiran dengan maksud menciptakan imaji baru

berdasarkan hal nyata

Sebagai : Bagai, digunakan untuk. (KBBI. 2012-2023)

Ide : Pokok isi yang dibicarakan oleh perupa melalui karya-

karyanya. Ide atau pokok isi merupakan sesuatu yang

hendak diketengahkan (Susanto. 2011: 187)

Penciptaan : Proses, cara, perbuatan menciptakan. (KBBI. 2012-2023)
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Seni lukis : Seni lukis dapat dikatakan sebagai suatu ungkapan

pengalaman estetik seseorang yang dituangkan dalam

bidang dua dimensi (dua matra), dengan menggunakan

medium rupa, seperti garis, warna, tekstur, shape, dan

sebagainya. (Kartika. 2017 : 33 )

Maksud dari judul ROMANTISISME DALAM DUNIA FANTASI

SEBAGAI IDE PENCIPTAAN SENI LUKIS merupakan proses penulis

dalam mengeksplorasi kondisi dan rasa dari sebuah visul dua dimensi berupa

sebuah lukisan dengan penekanan kesan akan dunia fantasi, dengan tujuan

mengasah kemampuan diri dalam menciptakan karya seni lukis akan tema

fantasi.
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