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ABSTRAK

Bootlegging merupakan sebuah istilah pasar yang digunakan untuk
mendeskripsikan suatu aktivitas yang merujuk pada kegiatan pembajakan, di mana
produk bootleg berada dalam zona abu-abu, batasan-batasan yang dipergunakan
cenderung berpihak kepada siapa yang lebih dulu terlindungi secara hukum.
Bootlegging dapat dikategorikan sebagai proses kreativitas alternatif yang mana
penggunaan produk intelektual terlindungi hukum kerap dipergunakan ulang dalam
produk-produk kreasi nya. Bootlegging sendiri erat kaitannya dengan appropriation
art, proses kreatif menggunakan objek temuan yang ada, dengan pengemasan dan
tujuan yang berbeda. Perilaku bootlegging sendiri dapat dengan mudah di jumpai
dalam Pop-art seperti apa yang dilakukan Andy Warhol dengan Orange Prince,
atau pada era sebelumnya seperti Fountain karya Marcel Duchamp, maupun seni
kontemporer hari ini seperti Shepard Fairey dengan Obey Giant hingga Richard
Prince dengan seri Screenshot Instagram nya. Berangkat dari hal-hal tersebut
Proyek Tugas Akhir ini bertujuan untuk memberikan gambaran akan sebuah proses
kerja kreatif alternatif yang diwujudkan melalui metode seni grafis dengan
pengemasan produk komersial. Dengan menggunakan teknik cetak offser yang
dikemas sebagai kaset pita diharapkan dapat memberikan gambaran akan
ketidakjelasan dan bebasnya hasil kreasi seni rupa itu sendiri.

Kata Kunci: Bootlegging, Appropriation art, Kontemporer, Cetak Offset, Seni
Grafis



ABSTRACT

Bootlegging is a market term used to describe an activity that refers to
piracy, where bootleg product exist in a gray area, and the boundaries used tend
to favor those who are legally protected first. Bootlegging can be categorized as an
alternative creative process in which the use of legally protected intellectual
property is often reused in their creative products. Bootlegging is closely related to
appropriation art, a creative process that utilizes found object, repackaging them
with different purpose. Bootlegging behavior can easily be found in Pop art, such
as what Andy Warhol did with Orange Prince, or in earlier eras, like Marcel
Duchamp’s Fountain, and in contemporary art today, such as Shepard Fairey’s
Obey Giant and Richard Prince’s Instagram Screenshot series. Based on these
considerations, this Final Project aims to provide an insight into an alternative
creative process realized through the method of printmaking with commercial
product packaging. By using offset printing techniques packaged as cassette, it is
hoped to provide an illustration of the blurry and freedom of artistic creation.

Keywords: Bootlegging, Appropriation art, Contemporary, Offset Printing,

Printmaking
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BAB1
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Pada mulanya penulis memiliki ketertarikan untuk bereksplorasi
terhadap penggunaan found object, ready-made object, baik itu visual maupun
audio, seperti halnya dengan prinsip kolase yang sering penulis gunakan
dalam berproses kreatif baik secara langsung maupun tidak, yang mana dalam
konsep kolase sendiri cenderung menggunakan found object sebagai elemen
utama dalam komposisinya.

Berlandaskan ketertarikan akan hal tersebut membuat penulis
menelisik lebih dalam lagi bagaimana penggunaan found object jika diperjual-
belikan. Dalam beberapa tahun belakangan ini penulis sedang mempelajari
penggunaan copyright, creative common, hak cipta yang ada, baik online
maupun offline, serta berbagai macam term and condition penyedia platform
digital baik itu website, sosial media, maupun aplikasi berbasis Internet
lainnya, agar aset-aset yang tersedia baik cetak maupun yang ada di Internet
bisa digunakan ulang untuk kebutuhan reproduksi produk kreatif yang dapat
diperjual-belikan dan secara bijak dalam menggunakan aset-aset yang ada
menyesuaikan dengan hukum yurisdiksi yang ada.

Selama melakukan pembelajaran tersebut, penulis menemukan
berbagai macam istilah dalam konteks pendistribusian produk seni baik

secara legal maupun ilegal, seperti fanart, bootleg dan lain sebagainya.
Fanart sendiri pada umumnya digunakan untuk mengidentifikasi produk seni
tidak resmi yang berasal dari seorang penggemar/fans kepada idolanya, dalam
budaya populer sekarang terdapat juga fanart yang dipersembahkan untuk
karakter-karakter fiksi populer seperti Naruto, Dragon Ball atau mungkin
lebih spesifik terhadap salah satu karakter yang ada pada produk-produk
tersebut, seperti membuat grup penggemar/fans khusus karakter Sasuke dari
serial Naruto yang mana dalam aktivitasnya kerap membuat gambar atau

mainan dengan versi penggemar (https://medium.com/@kreatr22/exploring-




the-role-of-fan-art-in-artists-lives-1d00f789b119. Diakses pada 23 April
2024, pukul 15:35 WIB).

Berdasarkan beberapa istilah pasar yang ada, terdapat salah satu
istilah yang menarik perhatian penulis baik secara kosa kata maupun perilaku
yaitu bootleg. Bootleg sendiri sangat familiar di telinga penulis yang mana
istilah tersebut sering digunakan untuk melabeli produk tidak resmi yang
beredar di pasaran, baik secara langsung maupun tidak langsung. Produk
bootleg sendiri berkaitan erat dengan konsep-konsep produk dan perilaku “do
it yourself” yang sering digunakan pelaku industri non-mainstream untuk
merepresentasikan produk maupun aktivitas komunitas subkultur, yang mana
penulis juga terlibat di dalam ekosistemnya.

Bootleg saat ini secara umum dapat dikatakan sebagai produk
“bajakan” yang diminati pasar atau memiliki penggemar. Bootleg sendiri
secara praktek tidak jauh berbeda dengan famart yang mana penggunaan
produk intelektual tertentu kerap ditemukan dalam proses kreasi nya, yang
menjadi perbedaan dari istilah tersebut ketika produk terkait telah diperjual-
belikan, yang mana pada normanya fanart bukan produk komersial, produk
fanart sendiri dapat menjadi produk bootleg jika diperjual-belikan tanpa izin
pihak pemegang lisensinya. Peminjaman objek sendiri juga erat kaitannya
dengan perkembangan seni rupa kontemporer saat ini yang mana aktivitas
meminjam objek maupun figur karakter tertentu juga dapat menimbulkan
permasalahan lebih lanjut.

Secara tidak sengaja selama melakukan pembelajaran tersebut,
penulis juga menemukan fenomena baru dalam dunia seni rupa komersial
skala lokal, yang mana dalam lingkaran terdekat penulis banyak para perupa
yang secara tiba-tiba melakukan perubahan visual dengan mereproduksi
ulang objek-objek populer terlindungi hukum, seperti kartun SpongeBob
SquarePants, Astro Boy, Pokémon, Doraemon, Dr.Slump dan objek visual
populer lainnya, hal tersebut biasanya sekedar untuk memenuhi kebutuhan
trend pasar yang tersedia. Terlepas dari minat pasar terhadap figur-figur
populer tersebut tentu figur-figur tersebut ada kreator sebelumnya, namun

yang lebih penting adalah pemahaman terhadap hukum yang melindungi



produk intelektual terkait, yang memungkinkan bahwa menggunakan objek-
objek tersebut membutuhkan perizinan kepada pemegang lisensi terkait. Bagi
penulis pribadi ini merupakan fenomena yang menarik untuk diobservasi dan
dikritisi.

Berdasar melihat fenomena tersebut lantas banyak menimbulkan
pertanyaan bagi penulis, pertanyaan mendasar yang terlintas dalam benak
penulis produk ini legal atau ilegal, dikarenakan produk seni seperti lukisan,
poster, seni grafis, patung, dan lainya, saat ini tidak akan dipamerkan di dalam
galeri komersial jika tidak ada tujuan untuk melakukan aktivitas jual-
beli/distribusi produk. Disaat bersamaan juga timbul rasa penasaran sekaligus
rasa ingin mengejek, lantas paham atau tidak bahwa aktivitas yang mereka
lakukan tersebut dapat digolongkan sebagai bootlegging, produk yang
dihasilkan dapat disebut bootleg dan secara profesi dapat disebut sebagai
bootlegger, tentu saja istilah-istilah tersebut dapat berlaku jika dilihat dari
sudut pandang market.

Bootlegging sendiri sangat erat dengan proses kreativitas penulis, di
mana dalam proses kreasi nya kerap menggunakan aset-aset yang sudah ada

dan dikomposisikan ulang.

Gambar 1.1 Hasil kreasi bootleg penulis berjudul
22 rROOM4~~[tTt]iii<<$yyyNNN(ddd)22200oM)|||m|||M33::..., tahun 2019 Digital
Imaging (Sumber: Dokumentasi Penulis)



Dalam hasil kreasi bootleg tersebut penulis hanya meminjam figur-
figur atau ikon-ikon populer yang sudah ada. Seperti salah satu ikon petir
yang penulis pinjam dari cover album grup musik punk-rock asal Amerika
Serikat  “Bad  Brains”, dengan cara digital imaging penulis
mengkomposisikan ulang image pinjaman tersebut, yang mana hasil akhirnya
penulis hanya memberikan tawaran komposisi yang berbeda dengan
menggunakan aset-aset temuan, baik itu aset yang ditemukan secara online

maupun offline.

Gambar 1.2 Cover album CD reissue Bad Brains tahun 1996, (Sumber:
https://en.wikipedia.org/wiki/Bad Brains (album), diunduh pada 16 Oktober 2023 pukul
15:13 WIB)

Penulis menyebutnya sebagai produk bootleg karena penulis secara
sadar menjual file digital nya sebagai NFT (Non-fungible Token) yang mana
dalam proses kreatif tersebut, tidak pernah meminta izin kepada pemilik hak
terhadap produk terkait, maka dari itu apa yang penulis lakukan diperlukan
pemahaman terhadap hukum-hukum yang berlaku, dikarenakan perilaku
tersebut rentan terhadap pelanggaran hukum. NFT (Non-fungible Token)
sendiri dalam versi singkat merupakan sebuah aset digital yang terafiliasi atau
terdaftar dengan blockchain yang dalam proses jual-belinya menggunakan

cryptocurrencies seperti Bitcoin, Tezos dan Ethereum dan lain sebagainya,

sebagai alat transaksi (https://edition.cnn.com/2021/03/17/business/what-is-
nft-meaning-fe-series/index.html. Diakses pada 2 Desember 2023, pukul

17:29 WIB).




Produk-produk bootleg sendiri di Indonesia sangat mudah ditemukan
dalam keseharian, yang mana dapat menggambarkan masih minimnya
pemahaman akan penggunaan ulang produk intelektual di Indonesia. Perilaku
bootlegging ini sangat mudah ditemukan di Indonesia, seperti yang dilakukan
para pengrajin batik dengan membuat produk merchandise unauthorized klub
sepak bola FC Barcelona dengan kombinasi batik, yang mana para pembatik
meminjam logo klub FC Barcelona untuk merespon kebutuhan pasar atas
permintaan suporter klub tersebut, yang mana klub FC Barcelona tidak
pernah merilis secara resmi merchandise dengan tema batik Indonesia, tentu

perilaku tersebut sangat rentan dengan pelanggaran hukum.

Batlk Bola Barca Barcelona FCB Murah Solo (BB003)

Kamu penggemar Bola Barcelona, ayo lestarikan budaya batik kita dengan memakai
Batik Bola Barca a k.a Batik Bola Barcelona a k.a Batk Bola FCB.
Motif keren, terbuat dari bahan katun halus berkwalitas, bukan murahan.

Berikut spesifikasinya
Batik Bola Barca Asli Solo

Kode: BB003

Bahan: Katun

Ukuran: S, M, L, XL, XXL (L3), XXXL (L4)

Harga Satuan: $56-696- 135.000,-

Harga Grosir; 438-800~ 120.000,- (Minimal 3 Pcs)
Status: Konfirmasi dulu ya

Gambar 1.3 Screenshot produk batik bootleg merchandise FC Barcelona, (Sumber:
https://batiks128.blogspot.com/2012/02/batik-bola-barca-barcelona-fcb-murah.html,
diakses pada 20 Oktober 2023 pukul 13:08 WIB)

Penggunaan istilah bootleg sendiri tidak populer digunakan dalam
ranah industri seni rupa murni, namun sering digunakan dalam produk seni

terapan dan musik terutama di Indonesia (https://ussfeed.com/bootleg-di-




kultur-sneakers-dan-streetwear-harusnya-bukan-lagi-sekadar-

imitasi/sneakers/. Diakses pada 15 Oktober 2023, pukul 13:30 WIB).

Pada prakteknya proses-proses kerja alternatif tersebut, mudah
dijumpai dalam berbagai era perkembangan seni rupa, seperti halnya yang
pernah dilakukan Marcel Duchamp dengan karya Fountain. Di mana Marcel
Duchamp hanya meletakan ready-made urinoar dalam acara pameran seni
bertajuk Society of Independent Artists dengan penambahan tanda tangan
bertuliskan “R. Mutt 1917 pada objek urinoar tersebut.

AN

Gambar 1.4 Screenshot karya Marcel Duchamp berjudul Fountain tahun 1917, (Sumber:
https://www.britannica.com/biography/Marcel-Duchamp, diakses pada 16 Oktober 2023
pukul 00:10 WIB)

Pada saat ini penggunaan ready-made tentu saja tidak akan semudah
pada era Marcel Duchamp yang mana pemahaman tentang hukum-hukum
perlindungan terhadap kekayaan intelektual juga terus berkembang dan
kesadaran akan hak ekonomi juga lebih diperhatikan, sehingga tidak mudah
mendapat lisensi penggunaannya, dikarenakan produk-produk ready-made
atau objek-objek temuan tersebut ada kreator sebelumnya dan bisa saja
terlindungi hukum-hukum tertentu.

Jika merujuk kepada kriteria-kriteria yang dipaparkan, dalam
perspektif seni rupa, proses kreatif tersebut dapat digolongkan sebagai

appropriation art. Appropriation art sendiri merupakan sebuah istilah yang



digunakan untuk mengotak-ngotakkan proses kreatif dengan kriteria-kriteria
tertentu seperti penggunaan objek-objek temuan, kolase dan lain sebagainya.

Menurut Ellis (2020: 23) dalam jurnal berjudul Appropriation Art and
the Law: Originality is in the Eye of the Beholder di dalam konteks seni
sendiri, appropriation mengacu pada suatu aktivitas yang mana cenderung
mendeskripsikan tindakan peminjaman, penyalinan, atau pengubahan gambar
atau objek yang sudah ada atau tercipta dengan sadar dan disengaja.

Mengacu pada uraian persoalan yang telah dipaparkan sebelumnya
penulis memikirkan apa yang sebetulnya menjadi batasan-batasan seni
terutama dalam seni rupa, baik dalam perspektif pasar, hukum atau proses
terwujudnya produk seni itu sendiri. Di mana dalam proses perwujudannya
terdapat elemen-elemen yang bersifat bias/blur, tidak jelas bahkan dapat
diindikasikan sebagai sebuah pelanggaran yang tentu saja itu menghambat
kreativitas.

Lantas bagaimana dengan posisi seni grafis itu sendiri, yang mana
dalam aturan konvensionalnya diharuskan mempunyai edisi yang secara tidak
langsung mengarah kepada seni terapan, di mana produk seni grafis secara
tidak langsung menghilangkan peran “elit” seni rupa murni itu sendiri. Dalam
teknik-teknik seni grafis sendiri, efektifitas memiliki peran besar dalam
proses perwujudannya yang mengidentifikasikan bahwa seni grafis erat
kaitannya dengan kebutuhan industri.

Melalui Proyek Tugas akhir ini penulis mencoba menghadirkan
bias/blur, ketidakjelasan dan bebasnya produk seni itu sendiri, dengan
meretas batas-batasan tertentu, yang ditopang unsur seni grafis dalam produk

akhirnya.

B. RUMUSAN PENCIPTAAN

Dari latar belakang yang ada di atas maka didapatkan beberapa poin

untuk rumusan penciptaan, diantaranya :

1. Bagaimana proses kreatif bootlegging diaplikasikan pada seni grafis?



2. Bagaimana proses kreatif bootlegging meretas batasan antara seni terapan
dan seni rupa murni melalui seni grafis?

3. Perwujudan seperti apa dihasilkan dari proses kreatif hootlegging?

C. TUJUAN DAN MANFAAT

Tujuan:

1. Memberikan gambaran dari proses kreatif hootlegging melalui seni grafis
dan diharapkan dapat memberikan pemahaman pentingnya pengetahuan
terhadap hukum-hukum yang berlaku sesuai dengan yurisdiksi tertentu.

2. Menjadikan proses kreatif bootlegging sebagai media untuk meretas
batasan antara seni rupa murni dan seni terapan yang diaplikasikan pada
seni grafis.

3. Menjadikan proses kreatif bootlegging sebagai media eksplorasi,
eksperimen terlepas dari legal maupun ilegal. Memberikan contoh visual

dari hasil proses kreatif alternatif dengan teknik seni grafis.

Manfaat:

1. Meningkatkan kewaspadaan atau pemahaman terhadap penggunaan figur-
figur populer baik itu objek yang menginspirasi, maupun objek-objek yang
diminati pasar, beserta produk intelektual lain yang terlindungi hukum.

2. Memberi gambaran akan ketidakjelasan, bias/blur dan bebasnya batasan
seni itu sendiri, khususnya dalam seni rupa kontemporer.

3. Diharapkan dapat mengajak audiens memahami, mempelajari pentingnya
pengetahuan terhadap distribusi produk seni yang dihasilkan baik secara
legal atau ilegal dan menjadi renungan agar lebih bijaksana dalam

merespon kebutuhan pasar khususnya dalam industri kreatif.



D. PENJELASAN MAKNA JUDUL

Berdasarkan pemaparan yang telah dijelaskan sebelumnya, guna
memperjelas pengertian dan makna terkait judul Bootlegging sebagai Ide

Penciptaan Karya Seni Grafis, maka dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Bootlegging
Secara adjective penggunaan kata bootlegging merujuk kepada
aktivitas atau tindakan yang bersifat ilegal dalam konteks
mendistribusikan produk fisik, maupun produk kekayaan intelektual
lainnya, atau dapat dikategorikan sebagai produk unauthorized, maupun
non-official.
Penggunaan istilah bootlegging sendiri mengacu kepada bahasa
slang yang populer di Amerika Serikat sekitar tahun 1880an yaitu bootleg

(https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/bootleg_

1?g=bootleg. Diakses pada 30 Agustus 2023, pukul 15:20 WIB).

Bootleg sendiri secara garis besar pada awalnya digunakan untuk
mendeskripsikan aktivitas distribusi jual-beli minuman beralkohol yang
masih ilegal pada  waktu itu di ~ Amerika Serikat
(https://www.britannica.com/topic/bootlegging. Diakses pada 30 Agustus
2023, pukul 15:52 WIB). Kata bootleg sendiri dalam buku berjudul
Bootleg: The Secret History of the Other Recording Industry dituliskan
Heylin (1995: 6) sebagai berikut:

The word bootleg, as fans of gangster movies are well aware,
originally referred to the sale of illicit booze (generally the
moonshine variety). The expression, which became current late in
the nineteenth century, came from the apparently common practice
of carrying a bottle of whiskey or the like in the leg of one's boot,
presumably in the interests of avoiding detection.

Dalam perkembangannya bootleg mengalami banyak perluasan
makna, di mana istilah tersebut banyak digunakan untuk mengkategorikan
perilaku serta aktivitas-aktivitas pendistribusian produk-produk unofficial
yang tentu saja dengan kriteria tertentu, sesuai dengan batas-batas istilah
tersebut

(https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/bootleg?q=bootleggi
ng. Diakses pada 30 Agustus 2023, pukul 16:21 WIB).
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2. Sebagai
Sebagai dalam Bahasa Indonesia biasanya digunakan untuk kata
penghubung atau bisa disebut juga konjungsi yang difungsikan untuk
menghubungkan dua frasa atau kalimat. Sebagai juga dapat berarti selaku
(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/sebagai. Diakses pada 30 Agustus
2023, pukul 16:41 WIB).

3. 1de
Merujuk dari Kamus Besar Bahasa Indonesia ide dapat disebutkan
sebagai rancangan atau gagasan yang ada di dalam pikiran seseorang. Ide

dapat juga diartikan sebagai respon yang subjektif yang ada di dalam

perasaan seseorang (https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/ide. Diakses pada
30 Agustus 2023, pukul 17:17 WIB).

4. Penciptaan
Penciptaan = merupakan kata benda di mana memiliki
kecenderungan untuk menunjukan aktivitas yang bersifat mewujudkan.
Merujuk kepada Kamus Besar Bahasa Indonesia penciptaan dapat

diartikan  sebagai  proses, = cara, dan perbuatan menciptakan

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/penciptaan. Diakses pada 30 Agustus
2023, pukul 17:31 WIB).

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia penciptaan sendiri
berasal dari kata cipta yang berarti kemampuan pikiran untuk mengadakan
sesuatu yang baru, seperti angan-angan kreatif
(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/cipta. Diakses pada 30 Agustus 2023,
pukul 17:32 WIB).

5. Karya
Karya dalam Bahasa Indonesia dapat dimaknai sebagai produk
yang memiliki nilai intelektual dan dapat dilindungi hak cipta sesuai
dengan undang-undang yang berlaku. Karya di dalam Kamus Besar

Bahasa Indonesia juga dapat diartikan sebagai pekerjaan, hasil perbuatan,

buatan, ciptaan (https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/karya. Diakses pada
30 Agustus 2023, pukul 17:55 WIB).
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6. Seni Grafis
Merujuk kepada Kamus Besar Bahasa Indonesia seni grafis
diartikan sebagai seni yang berhubungan dengan dekorasi, penulisan atau
pengungkapan dalam bentuk huruf, tanda atau gambar melalui proses
percetakan (https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/seni%20grafis. Diakses
pada 30 Agustus 2023, pukul 18:11 WIB). Seni grafis juga dapat

dideskripsikan sebagai cabang seni rupa yang di dalam prosesnya erat
dengan unsur penggandaan dan kaitannya erat dengan kebutuhan cetak
mencetak (Susanto, 2012).

Jika merujuk pada paragraf sebelumnya maka dapat disimpulkan
seni grafis erat kaitannya dengan kebutuhan industri percetakan, baik
dalam skala kecil maupun besar, di mana efektifitas menjadi faktor penting
dalam penciptaannya yang tentu saja perkembangan teknologi mesin cetak

berperan besar di dalamnya.

Melalui penjabaran kata tersebut penulis mengharapkan bootlegging
bisa menjadi pilihan alternatif dalam membangun proses kreatif dan juga
dapat menunjukan bebasnya proses kreatif penciptaan produk-produk seni,
terlepas dari konteks legal atau ilegal. Dengan menggunakan teknik seni
grafis diharapkan dapat memberikan pengalaman bias/blur atau
ketidakjelasan terhadap batas-batas antara seni rupa murni dan seni terapan

dalam proses produk seni diwujudkan.



