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BAB1

PENDAHULUAN T VENL T

A. Latar Belakang Penciptaan L.

Manusia adalah makhluk individu dan sekaligus sebagai makhluk sosial.
Sebagai makhluk individu, manusia menjadi subjek yang mempunyai kebebasan
mengemukakan pikiran dan kreatifitasnya. Namun dalam menjalani kehidupannya
manusia tidak mungkin lepas dari pengaruh lingkungannya. Dengan demikian,
segala peristiwa dan fenomena yang terjadi di lingkungan sekitarnya akan
berpengaruh terhadap pikiran dan perasaan manusia. Manusia modern tak bisa
hidup tanpa media massa, baik itu media cetak ataupun media elektronik. Media

massa telah menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan manusia.

Saat ini keberadaan media massa terutama televisi telah memberikan
banyak pengaruh besar terhadap kehidupan manusia. Ratusan program acara
disaksikan jutaan pemirsa di seluruh dunia tiap harinya. Salah satu program acara
yang menarik minat pemirsa dari segala kalangan adalah tayangan kartun/animasi.
Dengan kemasan yang menarik, tayangan tersebut menampilkan tokoh-tokoh
imajinatif dengan kelucuan-kelucuan mereka yang menghibur dan mudah dicerna,
meskipun kadang terlihat absurd. Kemunculan tokoh-tokoh ini menjadi panutan
baru bagi pemirsanya. Terutama bagi anak-anak, tokoh-tokoh kartun yang bersifat

fantasi dan jauh dari realitas sebenarnya telah menjadi semacam idola bagi
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mereka. Contohnya pada booming serial kartun Spongebob Squarepants
beberapa waktu yang lalu, dapat terlihat kemunculan “idola” baru ini dimana-
mana. Tokoh ini dapat terlihat pada boneka, baju kaos, tas, perlengkapan makan,
perlengkapan sekolah dan macam-macam produk yang membanjiri pusat-pusat
perbelanjaan dan toko mainan di kota-kota besar maupun di kampung-kampung.
Namun, hal tersebut tidak bertahan lama. Dengan cepat trend Spongebob
Squarepants digantikan dengan trend serial kartun Avatar, kemudian Naruto dan
lain-lain. Tiap-tiap stasiun televisi seakan-akan berlomba-lomba untuk
menghadirkan tokoh-tokoh baru melalui serial animasi yang ditayangkan. Secara
tidak langsung, media massa memaksa masyarakat mengkonsumsi figur -figur

rekaan tersebut untuk masuk ke dalam kehidupannya'.

Dalam dunia kartun populer, tokoh-tokoh yang ditampilkan memiliki
kesamaan ciri antara lain, lucu, imut, bahagia, menyenangkan, dan baik hati. Hal
tersebut tidaklah mengherankan dikarenakan Kartun-kartun tersebut memiliki
tujuan untuk memikat pemirsa yang sebagian besar anak - anak. Untuk
meyakinkan para orang tua agar memberikan kepercayaan kartun — kartun
tersebut menjadi hiburan untuk anak — anak mereka, para produsen dalam industri
kartun memasukkan pesan - pesan moral dalam film atau komik yang mereka
buat. Hal tersebut membuat kepopuleran kartun menjadi semakin meningkat. Tak
heran sampai menginjak mésa dewasa, anak — anak tersebut masih tetap

menyimpan memori masa kecil mereka dengan dunia kartun tersebut.

" Susan McNeill, Virtual Idol in Our Popular World (Boston : Laguna Press, 1998), p 12

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



Seorang seniman di dalam menuangkan segala gejolak perasaannya ke
dalam suatu karya tidak akan pernah kehilangan sumber-sumber ide yang dapat
mengilhaminya. Selama hidupnya seniman juga mengalami ketertarikan terhadap
tayangan-tayangan kartun di televisi. Tidak hanya melalui media elektronik,
media cetak seperti komik dan majalah tidak lepas dari kemunculan tokoh-tokoh
kartun yang digemari oleh penulis maupun masyarakat pada umumnya. Namun
seiring dengan bertambahnya usia, kegemaran penulis dalam mengkonsumsi
kebudayaan kartun tersebut sedikit mengalami perubahan. Penulis yang mulai
menyukai film' - film horror dan-gore semenjak masa remajanya beralih
menggemari bentuk — bentuk kartun yang ganjil, menyeramkan bahkan sadis.
Cerita — cerita kartun yang diperuntukkan untuk pemirsa dewasa tersebut
memiliki tokoh — tokoh yang tidak kalah unik dengan kartun anak-anak pada
umumnya. Namun perbedaannya dapat dilihat dari tema cerita dan sifat — sifat
tokohnya yang berlawanan dari kartun yang biasa ditampilkan di televisi dan buku
— buku komik pada umumnya. Tokoh-tokoh tersebut jahat, tidak menyenangkan,
terkadang digambarkan menjijikkan, dan tidak mencerminkan moral dalam
perbuatannya. Karena memiliki muatan negatif, kartun — kartun tersebut tidak
memiliki jalur peredaran sebebas kartun-kartun populer untuk anak — anak. Hal
tersebut membuat kartun—karﬁm berkategori dewasa tersebut memiliki nilai
kelangkaan yang tinggi. Nilai kelangkaan tersebut memicu kolektor —kolektor

kartun jenis ini untuk mendapatkannya sebagai bagian dari koleksi mereka.

Terkait dengan pengalaman dan pengamatan pada dunia kartun pada masa

hidupnya, serta kegemaran penulis terhadap hal-hal yang ganjil dan
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menyeramkan, timbul keinginan untuk memunculkan kembali tokoh-tokoh
karakter kartun populer dengan visual yang berbeda. Visual yang menyerupai
makhluk-makhluk hasil mutasi tersebut akan diwujudkan berdasarkan imajinasi

dan proses kreatif penulis, tanpa meninggalkan bentuk aslinya.

A. Rumusan Penciptaan

1. Bagaimanakah permasalahan bentuk tokoh kartun populer tersebut
dapat dijadikan subject matter dalam penciptaan karya seni rupa?

2. Bagaimanakah bentuk-bentuk figur mutan rekaan menurut
interpretasi saya sebagai ide bentuk dalam penciptaan karya seni
rupa?

3. Bagaimana permasalahan di atas di visualisasikan dalam sebuah

karya seni grafis?

B. Tujuan dan Manfaat

Seorang seniman pasti memiliki harapan dari karya-karya yang di ciptakan
bisa menyampaikan pesan dan makna bagi masyarakat, terutama untuk
memperkaya apresiasi masyarakat tentang nilai-nilai yang terkandung dalam

pesan gambar dan kata-kata. Dalam berkarya Seni Grafis penulis berharap
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karyanya juga memiliki tujuan, manfaat dan mampu menggugah hati bagi diri

sendiri ataupun penikmat seni serta khalayak umum.

1. Tujuan

a. Menawarkan sudut pandang baru dalam pengemasan karya seni

grafis yang berbeda dari teknik seni grafis konvensional.

b. Mempresentasikan  figur-figur baru - ciptaan penulis yang
terinspirasi dari karakter-karakter tokoh pada kartun populer
sebagai gagasan penciptaan karya seni grafis.

¢.. Memadukan disiplin seni murni dengan unsur-unsur yang terdapat
pada kebudayaan populer.

2. Manfaat
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a. Memasyarakatkan digital print sebagai salah satu bentuk seni
cetak diluar seni grafis konvensional, beserta penyajiannya
yang berbeda dengan seni grafis pada umumnya.

b. Sebagai upaya memenuhi persyaratan meraih gelar sarjana S1

di bidang Seni Murni.



D. Makna Judul

Sebelumnya dilakukan penegasan judul untuk menghindari kesalah

pahaman dalam mengartikan judul tugas akhir
“ Mutant Land “

Dikarenakan memakai bahasa inggris maka untuk menghindari salah
pengertian mengenai batasan-batasan istilah yang digunakan, penulis akan

menjelaskan arti kata dari judul yang diajukan :

I. Mutant : mutan / makhluk yang mengalami mutasi atau
perubahan bentuk.”

2. Land : tanah / negeri.’

Berdasarkan pengertian dan batasan kata-kata di atas , yang dimaksud
dengan judul *“ Mutant Land * adalah negeri para mutan. Suatu dunia situasi yang
akan dibangun penulis dengan mengandalkan imajinasi untuk menempatkan figur-
figur rekaan yang terinspirasi dari bentuk-bentuk karakter kartun populer. Kata
mutant pada “ Mutant Land * mengacu pada figur-figur rekaan yang dihasilkan
melalui perubahan-perubahan bentuk tokoh-tokoh karakter populer pada film-film
kartun dan komik. Istilah mutant juga biasa digunakan pada buku-buku komik dan
fiksi ilmiah. Pada kebudayaan populer, istilah ini tidak semata-mata mengacu

pada bentuk perubahan secara biologis pada makhluk hidup namun lebih kepada

> Kamisa, Kamus Pintar Bahasa Inggris, ( Surabaya: Yayasan Panti Asuhan Amanah, 1996 ),
h.268.
? Ibid, h.250
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perubahan bentuk yang menyeramkan dan absurd. Atau dapal juga mengacu
kepada kemampuan istimewa yang dimiliki tokoh-tokoh pada komik dan film-
film superhero®. Figur-figur ganjil tersebut akan ditempatkan penulis pada suatu
bentuk dunia imajinatif. Dunia dimana mereka hidup dan berinteraksi satu sama
lain. Dengan mengandalkan imajinasi dan referensi dari dunia kartun populer,
penulis berkeinginan untuk mengangkat bentuk tokoh-tokoh hasil mutasi dari

karakter-karakter kartun dan komik sebagai ide penciptaan seni grafis.

* http://en.wikipedia.org/wiki/Mutant_(fictional)
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