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ABSTRAK

Imajinasi menjadi gagasan utama dari Tugas Akhir penciptaan karya lukis
ini. Dengan daya imajinasi, pengalaman pribadi dan keresahan tentang kehidupan
pekerjaan yang sifatnya personal dapat direpresentasikan melalui bentuk figur witch
yang terinspirasi dari penggambaran dan stereotip karakter witch dalam media
populer seperti buku bergambar atau komik. Representasi pengalaman personal
melalui karakter witch tersebut diwujudkan dalam bentuk karya seni lukis pada
media kertas dengan bahan dasar menggunakan tinta India. Melalui referensi gaya
visual komik, hasil akhir dari karya Tugas Akhir ini memiliki penggayaan visual
pop surealis yang mengeksplorasi kemungkinan-kemungkinan citra visual yang
fantastik dan tidak nyata, menggunakan unsur-unsur dalam seni rupa.

Kata Kunci : Imajinasi, witch, seni lukis, Pop Surealis
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ABSTRACT

Imagination became the main idea of this final project. With the power of
imagination, personal experiences and anxieties about personal work life can be
represented through the form of witch figures inspired by the portrayal and
stereotypes of witch characters in popular media such as books or comics. The
representation of personal experience through the character of the witch is
transformed in the form of painting works on paper media with Indian Ink as a base
material. Through referencing comic visual styles, the end result of this final project
work features a Surrealist Pop visual styling that explores the fantastical and
unreal possibilities of visual imagery, using elements in fine art.

Keywords : Imagination, witch, painting, Pop Surrealist
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam proses menghasilkan sebuah karya, seniman mendapatkan inspirasi dan
topik penciptaan melalui berbagai macam hal, dapat bersumber melalui persoalan
umum yang melekat dengan lingkungan atau masyarakat maupun pengalaman
personal seniman itu sendiri yang hasil akhirnya akan lekat dengan representasi diri
seniman tersebut. Karya-karya yang dihasilkan oleh penulis lekat dengan pengaruh
media hiburan yang telah dikonsumsi saat kecil, seperti film kartun, buku komik
dan buku dongeng bergambar. Sumber hiburan tersebut yang membuat masa kecil
penulis terasa imajinatif dan kerap tidak memperdulikan kejadian yang sedang
berlangsung pada saat itu karena penulis cukup sibuk membayangkan atau
mengimajinasikan cerita tambahan yang dikhayalkan sendiri hingga
membayangkan apabila penulis menjadi salah satu tokoh di dalam cerita tersebut.
Momen menggambar ulang beberapa bagian cerita yang menarik pun tidak pernah
terlewatkan dan akan dieksekusi dengan media-media yang mudah didapat, seperti
kertas, pensil warna, pena atau krayon.

Ketika mengulik kembali tayangan atau cerita dari media hiburan populer yang
telah penulis konsumsi selama-ini, tokoh atau karakter‘yang selalu mendapatkan
perhatian penulis ialah tokoh witch dengan gender perempuan. Peran witch hampir
selalu diposisikan sebagai antagonis yang dibalut dengan penggambaran karakter
yang nyentrik dengan motif pengulangan, tidak terpisahkan dengan atribut tongkat
ajaib atau tongkat sihir, berbagai ramuan, jubah yang menutupi tubuhnya, topi-topi
berbentuk unik dan memiliki makhluk yang selalu berada di sisinya sebagai teman,
seperti peri hingga makhluk khas negeri dongeng lainnya atau kucing hitam yang
sering digambarkan bersama witch. Aspek-aspek visual dan penempatan posisinya
sebagai tokoh antagonis membuat karakter witch mudah diingat. Selain visualnya
yang khas, mereka lekat dengan sifat kebencian atau hal negatif dan makna buruk
yang bersumber dari sisi internal maupun eksternal diri witch itu sendiri, hal ini
membuat witch digambarkan sebagai outsider atau menurut pengertian dari Oxford

Learners Dictionary, outsider merupakan



seseorang yang tidak diterima sebagai bagian dari masyarakat, suatu kelompok dan
lain sebagainya, seperti orang aneh penyendiri yang dikucilkan masyarakat.
Mengingat dari sejarahnya, witch asalnya adalah sebutan untuk perempuan abad 14
hingga 18 yang memiliki ketertarikan dengan kegiatan di luar pekerjaan domestik
dan hal tersebut dipercaya memiliki ikatan sekutu dengan setan, walaupun dalam
kenyataannya, para perempuan yang dituduh ini hanya berusaha untuk merasa
“hidup” dengan memiliki suatu hal yang dapat dipelajari dan ditekuni selayaknya
manusia yang memiliki hak atas kebebasan memilih jalan hidupnya.

Karakteristik tokoh witch ketika dilihat melalui sisi media populer dan
sejarahnya, bagi penulis terlihat memiliki kesamaan dengan diri penulis sebagai
seniman atau pekerja kreatif yang kerap disepelekan dan eksistensinya terkesan
tidak menyala dalam pandangan masyarakat secara umum. Ketika remaja, penulis
sempat kebingungan dalam menentukan arah-dan tujuan hidup, walaupun penulis
merasa memiliki keahlian dalam seni rupa, tetapi pada saat itu tidak ada sosok yang
benar-benar menuntun untuk membuat keahlian tersebut menjadi lebih baik, sebab
hal berbau seni dianggap menyesatkan seperti judi; hasilnya tidak pasti berhasil.
Kehidupan terasa tidak memiliki makna dan gelap, karena keahlian penulis kurang
dapat tersalurkan dengan baik. Bagi penulis, kegiatan menggambar sudah seperti
bagian dari diri penulis yang tidak dapat dihilangkan atau dipisahkan. Pada
akhirnya, keahlian yang penulis miliki dianggap tidak setara dengan keahlian
akademis yang dimiliki orang lain sehingga kenyataan menyedihkan ini cukup
membuat penulis ikut serta meremehkan diri sendiri dan kehilangan kepercayaan
diri. Efek dari permasalahan tersebut menjadikan penulis menilai bahwa dirinya
adalah seorang outsider, seperti witch.

Berawal dari pengalaman personal tersebut, bagi penulis tokoh witch seperti
membuka kemungkinan-kemungkinan eksplorasi visual dan cerita yang menarik,
menggunakan perpaduan ciri khas dari tokoh witch yang telah eksis dalam media
populer selama ini sebagai figur representasi untuk pelaku atau pekerja seni dalam
dunia nyata dan memasukkan muatan cerita dari penggalan-penggalan pengalaman
atau kegelisahan sebagai individu yang hidup dalam dunia kreatif yang diambil dari
sisi secara umum maupun personal. Sehingga hasil akhirnya diharapkan dapat



membuat orang-orang yang memiliki pengalaman atau profesi tersebut akan

menemukan keserasian dengan cerita di dalam karya-karya seni lukis ini.

B. Rumusan Penciptaan
Melalui latar belakang yang telah dijabarkan oleh penulis, pertanyaan-
pertanyaan mengenai penciptaan karya dituliskan sebagai berikut:
1. Narasi apa saja yang dapat diungkapkan melalui karakter witch?

2. Bagaimana bentuk visual yang diwujudkan dari karakter witch dalam seni
lukis?

C. Tujuan dan manfaat
Tujuan :

1. Menarasikan cerita melalui karya lukis sebagai pelaku dalam bidang kreatif
yang direpresentasikan-dengan wujud karakter witch sebagai tokoh utama.

2. Mengeksplorasi bentuk karakter imajinasi witch ke dalam karya seni lukis.

Manfaat :

1. Menjadi referensi visual untuk pelaku seni lainnya.

2. Menunjukkan kepada masyarakat bahwa seni dapat berperan sebagai sebuah
wadah untuk mengekspresikan segala hal yang bersifat personal dan
menjadikannya sebuah karya seni.

3. Mengajak audiens untuk merasakan kembali pengalaman atau keresahan
yang mungkin pernah dialami sebagai individu dengan keterikatan dengan

dunia kesenian.



D. Penjelasan Judul
Sebagai bentuk kewaspadaan pada kesalahan dalam pengertian kata atau
istilah yang digunakan dalam judul Tugas Akhir “Imajinasi Karakter Witch
Sebagai Inspirasi Penciptaan Karya Seni Lukis”, maka setiap arti kata yang
terdapat dalam judul tersebut akan dijabarkan sebagai berikut:
1. Imajinasi
Imajinasi merupakan suatu kemampuan manusia dalam membentuk
dunia yang mungkin belum ada melalui daya khayal yang mampu
diciptakan dengan cara berkontemplasi, melalui perenungan ini manusia
dapat menciptakan gambaran akan suatu hal berdasarkan kenyataan (Muhni,
1996).
2. Karakter
Di dalam buku Konsep dan Model Pendidikan Karakter dijelaskan
bahwa karakter dapat dimaknai sebagai nilai dasar yang membangun pribadi
seseorang, terbentuk baik karena pengaruh hereditas maupun pengaruh
lingkungan, yang membedakannya dengan_ orang lain, serta diwujudkan
dalam sikap dan perilakunya dalam kehidupan sehari-hari (Samani, 2011:
43).
Dituliskan dalam buku Panduan Internalisasi Pendidikan Karakter di
Sekolah bahwa karakter adalah ciri khas yang dimiliki oleh suatu benda atau
individu (Asmani, 2011: 23).
3. Witch
Witch dalam konteks bahasa Indonesia dapat dikategorikan sebagai
penyihir namun dalam sumber buku berjudul The Witch: A History of Fear,
from Ancient Times to the present yaitu witch as anybody who practises
magic, or claims to dos o, and of witchcraft as any kind of magic, was
developed, and sustain for many centuries as a means of smearing magic in
general with the taint of evil and antisocial association. Apabila
diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia yang memiliki arti penyihir
sebagai siapa saja yang mempraktikkan sihir atau mengklaim
melakukannya dan dikembangkan serta dipertahankan selama berabad-abad



sebagai sarana untuk melapisi sihir secara umum dengan noda kejahatan dan
asosiasi antisosial (Hutton, 2017: 279).
4. Inspirasi
Di dalam buku Menyingkap Rahasia Kebermaknaan Buku Sakti Bagi
Pengejar Inspirasi dijelaskan bahwa inspirasi merupakan pesan yang
didapat dari suatu aktivitas atau keadaan atau peristiwa yang dapat
menyentuh emosi serta mengandung penyadaran sehingga membuat
seseorang dapat tergerak untuk menindaklanjutinya menjadi suatu tindakan
yang nyata (Lawoto, 2014: 2-3).
5. Penciptaan Karya
Penciptaan karya adalah proses perwujudan suatu ide menjadi suatu hal
yang bersifat kreatif yang dilakukan oleh setiap seniman dengan metode dan
cara pandang yang berbeda-beda (Sukaya, 2009).
6. Seni Lukis
Seni lukis merupakan bahasa ungkap dari pengalaman artistik maupun
ideologis yang menggunakan warna dan garis, guna mengungkapkan
perasaan, mengekspresikan emosi, gerak; ilusi maupun ilustrasi dari kondisi

subjektif seseorang (Susanto, 2011).

Penjelasan setiap. kata dari judul Tugas Akhir di atas dapat disimpulkan
bahwa Tugas Akhir-dengan judul Imajinasi--Karakter Witch Sebagai Ide
Penciptaan Karya Seni Lukis memiliki pengertian mewujudkan visualisasi daya
khayal melalui ciri khas dari seseorang atau sekelompok orang yang
mempraktikkan sihir atau mengklaim melakukannya sebagai tindakan yang
berkaitan dengan emosi yang diwujudkan dalam bentuk proses kreatif dengan

menggunakan garis, warna dan elemen seni rupa lainnya.



