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ABSTRAK

Realita menampilkan banyak visual, seperti manusia tumbuhan,bangunan
dll. Adapun pemahaman secara empiris terhadap objek-objek yang ditemui
mengantarkan penulis pada pembacaan baru pada makna eksistensi terhadap objek
,lebih seringnya manusia. Hakikat manusia untuk hidup secara social mendorong
penulis cenderung memiliki kecondongan berimajinasi dalam bentuk
antropomorfik. Kumpulan visual pada memori ingatan penulis, menumpuk dan
kadang saling sublime antara satu dengan lainnya, sehingga imajinasi bergerak
mengeksplorasi kemungkinan visual baru. Eksplorasi imajinasi penulis

menghasilkan figure-figur monster baru.

Penulisan ini mencoba menjelaskan terkait proses eksplorasi visual,
kebaruan dizaman post modern merupakan sebuah kemustahilan, karena semua
sudah pernah dibuat. Maka eksplorasi bentuk monster dalam patung yang
berdasar memori penulis diharap menjadi suatu usaha yang autentik. imajinasi
tidak terlepas dari gudang ingatan ,maka eksplorasi bentuk monster sepenuhnya

didasari oleh imajinasi penulis.

Konsep penciptaan karya Eksplorasi Bentuk Monster menekankan seni
sebagai media ungkap perasaan dan pemikiran penulis. Karya ini diharapkan

menjadi suatu pembacaan baru terhadap empiris penulis.

Kata Kunci: eksplorasi, monster, seni patung.
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ABSTRACT

Reality displays many visuals, such as people, plants, buildings, etc. An
empirical understanding of the encountered objects leads the author to a new
interpretation of the meaning of the existence of objects, more often humans. The
nature of humans to live socially encourages the writer to imagine in
anthropomorphic forms. A collection of visuals in the writer's memory
accumulates and sometimes sublimates with each other, prompting the
imagination to explore new visual possibilities. The author's exploration of

imagination produces new monster figures.

This writing tries to explain the process of visual exploration, novelty in
the post-modern era is an impossibility because everything has already been
created. Thus, it is hoped that the exploration of the shape of monsters in statues
based on the author's memory will be-an authentic endeavor. Imagination cannot
be separated from memory, so the exploration of monster forms is entirely based

on the author's imagination.

The concept for creating the work Exploration of Monster Forms
emphasizes art as a medium to express the author's feelings and thoughts. This

work is expected to be a.new reading of the author's empirical work.

Keyword : Exploration, monster, sculpture.



BAB I

Pendahuluan

A. Latar Belakang

Manusia pada hakikatnya adalah makhluk yang selalu berinteraksi
dengan lingkungan, baik secara langsung maupun tidak langsung. Hasil
interaksi yang dilakukan berupa pengalaman yang melekat di setiap
individu. Interaksi yang dilakukan dengan cara melihat, mengamati, dan
mempersepsi menjadi elemen pengalaman yang secara sadar dan tidak sadar
memengaruhi proses pemaknaan terhadap objek-objek tertentu yang
ditemui. Pemaknaan terhadap objek yang asing, pertama kali dilihat,
ataupun yang bersifat imajinatif atau kasat mata akan cenderung
menghasilkan gambaran yang bersifat rekaan. Gambaran atau hasil rekaan
akan menghasilkan perwujudan objek atau figur yang imajinatif.

Ingatan kolektif individu maupun komunal terkadang tidak mampu
menalar secara tepat terhadap fenomena asing maupun baru yang ditemui.
Daya nalar yang-secara umum didasari oleh pengalaman empiris, ketika
memaknai fenomena baru yang asing dan di luar nalar akan menghasilkan
rekonstruksi pemaknaan yang-cenderung aneh, di luar kewajaran, serta
bersifat unik. Sifat keingintahuan manusia yang besar terhadap segala
sesuatu yang- baru, asing, maupun kasat mata kemudian melahirkan
imajinasi-imajinasi sebagai upaya untuk mengingat dan memaknainya. Sifat
manusia yang cenderung hidup-secara komunal, bersosialisasi, hingga
membentuk kelompok (masyarakat) menjadikan imajinasi-imajinasi
tersebut senantiasa hidup di dalamnya, menjadi bagian dari kehidupan yang
tidak terpisahkan.

Imajinasi-imajinasi yang dimaksud dalam konteks penulisan ini
adalah imajinasi yang berbentuk narasi tertulis maupun lisan, yang berupa
dongeng, mitologi, maupun hikayat yang di dalamnya penuh dengan kisah
fantasi dengan berbagai unsur di dalamnya. Salah satu unsur atau elemen
menarik di dalam dongeng, mitologi, maupun hikayat adalah keberadaan
makhluk yang disebut sebagai monster. Secara umum eksistensi monster

dalam dunia dongeng dan sejenisnya tersebut adalah representasi sifat



antagonis. Kerap menjadi karater yang menakutkan, jahat, dan digambarkan
sebagai figur yang berbeda dengan manusia. Dalam banyak
penggambarannya, monster identik dengan proporsi tubuh yang ganjil,
berukuran besar, dan visualisasi yang menakutkan.

Bagi penulis, monster adalah karakter imajinatif yang mampu
menimbulkan persepsi subjektif, yaitu dalam bentuk keinginan untuk
diwujudkan dan dimunculkan di luar dunianya, dunia fiktif yang terasa
konvensional dan monoton. Dalam anggapan penulis, monster yang hidup
di dalam buku maupun kisah dongeng adalah entitas yang melekat pada
masanya. Untuk konteks kekinian, keberadaan monster tetap ada dan hidup
dalam ingatan kolektif masyarakat, akan tetapi dalam bentuk maupun

karakter yang mengikuti zaman.

Sebagai perupa, keinginan untuk merekonstruksi gambaran monster
dalam bentuk patung di dalam penciptaan Tugas Akhir ini adalah tepat,
karena secara perwujudannya dibuat dalam bentuk tiga dimensional, dan
secara karakteristik tidak konvensional, dan berusaha kontekstual dengan
zaman sekarang. Ide penciptaan ini selain didasari oleh ingatan kolektif
tentang monster yang diserap dari dongeng atau cerita sejenis sejak masa
kanak-kanak, juga terinspirasi dari pengalaman melihat berbagai karya-

karya art toys bertema monster karya seniman dari berbagai negara.

Bagi penulis monster lahir -atau mewujud sebagai representasi
pemaknaan manusia dalam upaya memahami hal-hal atau fenomena di luar
maupun dalam dirinya yang terlalu abstrak untuk diwujudkan. Representasi
kolektif secara umum terhadap monster mewujud dalam bentuk aneka
macam monster yang sudah dikenal selama ini. Representasi monster secara
subjektif akan mewujud dalam bentuk personal, yang tidak lepas dari
konteks situasi sosial budaya penulis dan pemaknaan baru yang

menyesuaikan konteks zaman.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka didapat rumusan

penciptaan sebagai berikut;

1. Bagaimana kebentukan monster yang tepat sebagai
representasi dari pemaknaan terhadap fenomena kehidupan
yang kontekstual dengan zaman sekarang.

2. Bahan, teknik, dan gaya apa yang tepat untuk proses
perwujudan karya seni patung sesuai dengan tema atau

konsep penciptaan.

C. Tujuan dan Manfaat
Berdasarkan-rumusan_masalah diatas, maka didapat tujuan dan
manfaat sebagai berikut;
1) Tujuan
a. Bagaimana mewujudkan eksplorasi bentuk monster dalam karya
seni patung
b. ' Memaparkan inspirasi-figure monster sehingga dapat dijadikan ide
dalam menciptakan karya seni patung.
2) Manfaat
a. Menambah pemahaman tentang bentuk monster dalam karya seni
patung bagi kalangan akademis maupun masyarakat umum.
b. Memberikan inspirasi dalam memahami figure monster yang di

visualkan melalui karya seni patung.

D. Makna Judul
Eksploprasi : menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI),
penjelajahan lapangan dengan tujuan memperoleh pengetahuan lebih
banyak (tentang keadaan), terutama sumber-sumber alam yang terdapat di
tempat itu; penyelidikan; penjajakan (sumber https://kbbi.web.id/eksplorasi
, diakses pada tanggal 13 Januari 2024, pukul 01.00 WIB)



https://kbbi.web.id/eksplorasi

Bentuk : Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, bentuk diartikan

sebagai bangun, gambaran, rupa atau wujud, atau susunan, serta wujud yang

ditampilkan. (sumber https://kbbi.web.id/bentuk , diakses pada tanggal 13
Januari 2024, pukul 01.05 WIB)

Monster : menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia
(KBBI),binatang, orang, atau tumbuhan yang bentuk atau rupanya sangat
menyimpang dari yang biasa. (sumber https://kbbi.web.id/monster , diakses
pada tanggal 13 Januari 2024, pukul 01.07 WIB)

Seni patung : Salah satu jenis karya senirupa yang berbentuk tiga

dimensi adalah seni patung. Sebagian dari seni rupa, seni patung merupakan
pernyataan artistic dan estetik melalui bentuk-bentuk tiga dimensional.
(Lutse Daniel Morin, 2018:.1)


https://kbbi.web.id/bentuk
https://kbbi.web.id/monster

