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ABSTRAK 

 

Seni lukis merupakan karya dua dimensi yang mencerminkan ekspresi dari 

senimannya,  melibatkan rasa yang divisualisasikan ke dalam karya hingga orang 

lain dapat memahami perasaan senimannya. Pada Tugas Akhir ini subjek mater 

yang dipilih penulis berupa bentuk boneka sebagai representasi diri seorang anak 

bungsu dalam keluarga yang melibatkan perasaan, emosi, serta respon terhadap 

pengalaman yang pernah dilalui. Bentuk boneka dalam penciptaan ini terinspirasi 

dari boneka Voodoo yang digunakan sebagai medium atau perantara emosi negatif 

ketika seseorang ingin menyakiti orang lain secara nonfisik. Boneka Voodoo 

menjadi personifikasi pribadi pada penciptaan karya seni lukis. Karya penciptaan 

seni lukis ini divisualkan dalam deformasi dari karakter keluarga dengan 

menggunakan aspek visual, seperti warna, bentuk, dan komposisi dalam 

merepresentasikan pengalaman pribadi. 

  

Kata kunci: boneka, representasi, personifikasi, deformasi.   
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ABSTRACT 

 

Painting is a two-dimensional work that reflects the expression of the artist, 

involving feelings that are visualized into the work so that others can understand 

the artist's feelings. In this Final Project, the subject matter chosen by the author is 

in the form of a doll as a self-representation of a youngest child in a family that 

involves feelings, emotions, and responses to experiences that have been passed. 

The doll form in this creation is inspired by Voodoo dolls that are used as a medium 

or intermediary for negative emotions when someone wants to harm others non-

physically. The Voodoo doll becomes a personal personification in the creation of 

the painting. This painting is visualized in the deformation of a family character 

using visual aspects, such as color, shape, and composition to represent personal 

experience. 

 

Keywords: doll, representation, personification, deformation. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Seni lukis merupakan karya dua dimensi yang mencerminkan ekspresi diri 

dari senimannya. Lukisan tercipta dari pengalaman yang diserap oleh indera dan 

mengalami pengendapan, sebagai media ekspresi yang melibatkan rasa atau 

pemikiran melalui proses pengolahan yang divisualisasikan sehingga orang lain 

dapat memahami perasaan si pencipta karya. 

Banyak hal yang melatarbelakangi timbulnya ide seseorang dalam 

menghasilkan karya. Ide dapat muncul dari kejadian atau pengalaman pribadi 

maupun lingkungan sekitar. Dalam Tugas Akhir ini, penciptaan lukisan 

dipengaruhi oleh lingkungan, dihadirkan melalui personifikasi boneka yang 

diangkat dari perasaan atau permasalahan yang mengganggu, misalnya perasaan 

terganggu oleh tempat tinggal yang dianggap sebagai sebuah rumah yang 

nyaman, namun dalam kenyataannya penulis tidak dapat merasakan hal tersebut. 

Penulis berasal dan tinggal di Kabupaten Bogor yang dikenal sebagai kota 

hujan. Berawal dari keterbatasan aktivitas bermain dikarenakan cuaca yang tidak 

mendukung, penulis lebih banyak menghabiskan waktu di rumah. Keadaan 

tersebut memicu untuk berkreasi dengan memanfaatkan benda yang ada di 

sekitar ruang tamu. Suatu ketika penulis membuat boneka yang berbahan dasar 

tisu untuk digantungkan di jendela sambil berkhayal dan berharap boneka 

tersebut dapat meredakan hujan seperti kisah boneka yang terkenal di negara 

Jepang yang bernama Teru-teru Bozu.  

Kisah Teru-teru Bozu menjadi inspirasi awal untuk menyukai karakter 

boneka, khususnya boneka yang memiliki bentuk kepala bulat dengan jubah 

panjang yang menyerupai hewan ubur-ubur. Keakraban dengan karakter boneka 

yang digunakan untuk ritual tersebut juga dilatarbelakangi oleh kehidupan 

penulis pada masa kecil yang terbiasa melihat nenek melakukan semacam 

praktik ritual dengan memanfaatkan medium berbentuk boneka.  

Keluarga penulis menganut kepercayaan Sunda Wiwitan yang masih 

kental, sehingga dalam waktu-waktu tertentu nenek masih melakukan ritual 
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penghormatan kepada leluhur. Selain untuk ritual-ritual penghormatan, medium 

boneka juga diketahui dapat menjadi perantara untuk menyalurkan rasa iri dan 

dengki terhadap seseorang yang dikehendaki secara metafisik.  

Pemahaman penulis ketika kecil, boneka ritual buatan nenek merupakan 

mainan biasa pada umumnya, karena disimpan di kamar yang mudah  dijangkau 

sehingga tidak asing dengan bentuk boneka tersebut. Terkadang penulis juga 

melihat nenek melakukan praktik penusukan terhadap boneka tersebut dengan 

menggunakan benda tajam yang pada saat itu belum mengetahui maknanya dan 

hanya menganggap boneka itu sedang diperbaiki atau sedang dijahit pada bagian 

yang putus. 

  Penulis juga menyukai karakter boneka yang dipengaruhi oleh tontonan 

masa kecil, yaitu film kartun serial Chalk Zone tahun 2000-an. Serial  kartun 

yang diproduksi oleh Nickelodion pada tahun 1974 ini ditonton penulis dimulai 

tahun 2005. Pada serial kartun tersebut penulis tertarik pada salah satu karakter 

yang bernama Snap, sosok yang memiliki bentuk kepala bulat yang berwarna 

biru dan sedikit mirip dengan bentuk boneka Teru-teru Bozu. Selain serial Chalk 

Zone, penulis juga menyukai film animasi berjudul 9 (Nine) yang diproduksi 

oleh Lux Animation pada tahun 2009, film ini memberikan sebuah gambaran 

wujud boneka dalam imajinasi penulis menjadi lebih bervariasi. 

Referensi visual boneka yang telah dikumpulkan sebagai dasar dari 

perwujudan boneka, yang kemudian lebih dipersonifikasikan lagi yang dikaitkan 

dengan persoalan internal yang pernah atau sedang dialami. Persoalan pribadi 

berdasarkan permasalahan sebagai anak terakhir dari sebuah keluarga, yang 

mana posisi ini memberikan pengalaman sering diperintah oleh orang yang lebih 

dewasa. Dalam menjalankan perintah, tidak jarang terjadi kekeliruan yang 

mengakibatkan kakak-kakak memarahi penulis dengan nada ringan sampai keras 

yang menimbulkan luka batin. Pengalaman traumatis juga berasal dari kejadian 

atau peristiwa yang seharusnya penulis tidak terlibat di dalamnya, namun tetap 

menjadi sasaran pelampiasan emosi dari anggota keluarga lainnya.  

Dalam mengekspresikan perasaan akibat trauma di masa lalu, penulis 

memilih subjek mater boneka sebagai medium atau perantara emosional pribadi. 

Dalam penciptaan seni lukis Tugas Akhir ini, wujud boneka sebagai 
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personifikasi diri dan keluarga dalam perspektif pengalaman hidup penulis. 

Selain itu, ingin menggali filosofi dari objek boneka terutama boneka Voodoo 

yang sering digunakan untuk pelampiasan emosi, dendam, maupun kejahatan 

non fisik dalam perspektif kehidupan manusia secara lebih luas.  

Pengaruh lingkungan yang diterima, membuat penulis merasa yakin 

mengangkat tema tersebut. Dengan mempersonifikasikan boneka sebagai 

makhluk bernyawa yang berfungsi tidak hanya untuk mainan, teman  saat tidur, 

maupun benda koleksi untuk pajangan, di sisi lain, fungsi boneka dapat menjadi 

media pelampiasan emosi dari seseorang. Dalam persepsi subjektif kadang-

kadang penulis merasakan seperti boneka, yaitu menjadi sasaran dan juga 

medium pelampiasan emosi oleh keluarga, baik dari orang tua ataupun saudara-

saudara lainnya. 

Melalui simbol-simbol, penulis memiliki kebebasan personal dalam 

menciptakan kiasan dalam bentuk boneka sebagai media untuk mengekspresikan 

pengalaman yang pernah dialami. Penciptaan dalam karya digunakan komposisi 

yang cenderung formal, objek utama hadir di bagian tengah dengan warna 

dominan coklat. Warna coklat mengarah pada ingatan penulis yang sejak kecil 

hidup di kampung halaman yang lingkungan alamnya didominasi tanah, mulai 

dari halaman hingga kebun, sawah, dan perbukitan. Tempat bermain pun juga 

berupa tanah lapang yang menghadirkan warna sepia dan terkesan lawas. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang akan diuraikan serta 

dikembangkan sebagai berikut: 

1. Gagasan apa yang akan disampaikan pada judul personifikasi boneka sebagai ide 

penciptaan seni lukis. 

2. Bagaimana memvisualisasikan personifikasi diri dalam bentuk boneka menjadi 

karya seni lukis dengan menggunakan teknik, bahan, dan aspek lainnya yang 

tepat. 

 

C. Tujuan Dan Manfaat  

Tujuan 
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1. Merepresentasikan permasalahan internal keluarga dalam personifikasi 

karakter boneka  pada penciptaan seni lukis, 

2. Merealisasikan bentuk personifikasi boneka sebagai penciptaan karya lukis. 

 

Manfaat: 

1. Memperkenalkan kiasan personifikasi dari karakter boneka sebagai 

representasi diri melalui karya seni lukis. 

2. Menyanjikan dan mempresentasikan kepada khalayak umum mengenai 

personifikasi boneka dalam karya seni lukis sebagai sarana komunikasi. 

 

D. Makna Judul 

Penciptaan karya seni lukis pada setiap orang memiliki landasan dan latar 

pemikiran yang berbeda oleh karena itu sebagai antisipasi kekeliruan dalam 

pemahaman judul “Personifikasi Boneka Sebagai Ide Penciptaan Seni Lukis”, 

penulis akan memaparkan pengertian dari judul sebagai berikut : 

Personifikasi : Gaya bahasa kiasan yang menggambarkan benda-

benda mati atau barang-barang yang tidak bernyawa 

seolah-olah memiliki sifat-sifat kemanusiaan Gorys 

Keraf (1984:140). 

Boneka : Tiruan anak untuk permainan; anak-anakan. ki orang 

(negara dan sebagainya) yang hanya menjadi mainan 

orang (negara dan sebagainya) lain. Berdasarkan 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (2016:1084). 

Menurut Hillary Key (1996:10)  

”Boneka adalah mainan tertua yang telah ditemukan 

sejak zaman Yunani, Romawi, maupun Mesir kuno. 

Namun fungsi, bentuk, dan bahan boneka itu sendiri 

berbeda-beda pada saat itu, boneka itu sendiri adalah 

model tiruan dari mahkluk hidup seperti hewan dan 

manusia jadi boneka itu sendiri merupakan salah satu 

model perbandingan.” 

 

Sebagai : bagai; (KBBI 2016:1476) 2 n sama; persamaan;  

Ide : Ide merupakan pokok isi yang dibicarakan oleh perupa 

melalui karya-karyanya. Ide atau pokok isi merupakan 
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sesuatu yang hendak diketengahkan (Mikke Susanto, 

2021:77). 

Penciptaan : Menurut Soedarsono (1990:11) Penciptaan itu sendiri 

adalah proses atau kesanggupan pikiran untuk 

mengadakan suatu yang baru, angan-angan yang 

kreatif. 

Seni Lukis : Suatu pengungkapan pengalaman artistik yang 

ditampilkan dalam bidang dua dimensional dengan 

menggunakan garis dan warna (Soedarso SP., 

1987:191). 

Berdasarakan pengertian-pengertian yang dikemukaan di atas, maka bisa 

disimpulkan bahwa yang dimaksud dengan “Personifikasi Boneka Sebagai Ide 

Penciptaan Seni Lukis” adalah bentuk kiasan dengan wujud boneka dalam karya 

seni lukis. Dalam Tugas Akhir ini penulis memilih objek boneka sebagai 

personifikasi manusia yang menceritakan permasalahan internal yang akan 

disampaikan melalui karya seni lukis. Pemilihan boneka tersebut berdasarkan 

latar belakang penulis maupun pegalaman yang telah dialami. Gagasan-gagasan 

tersebut disajikan melalui bentuk visual dua dimensi. 

  


