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INTISARI

Tugas akhir karya ini berawal dari kegemaran penulis pada seni
multimedia animasi yang saat ini banyak digandrungi oleh kalangan muda. Dunia
animasi merupakan wujud dari khayalan (fantasi) seseorang yang direalisasikan
melalui medium digital. Dalam dunia fantasi, seseorang dimanjakan oleh
terwujudkannya khayalan yang mustahil dilakukan di alam nyata.

Karya Tugas Akhir yang berangkat dari ketertarikan terhadap pedang
fantasi ini diwujudkan dengan media kayu. Penciptaan karya diawali dengan
membuat desain yang unik kemudian dilanjutkan dengan proses pengerjaan pada
media kayu mahoni. Proses finishing adalah kombinasi dari bahan finishing
berbahan minyak dan natural.

Hasil karya berjumlah enam buah dengan pengembangan dan pengurangan

bentuk sehingga terjadi beberapa perbedaan baik bentuk maupun hasil finishing.
Hal ini karena selama pengerjaan penulis merasa perlu untuk melakukan beberapa
perubahan untuk mendapatkan hasil yang menarik.
Pada akhirnya, karya ini merupakan pembuktian penulis kepada masyarakat
maupun lembaga atas proses pendidikan yang ditempuh selama di institusi.
Semoga karya ini dapat menambah pustaka dari dunia seni yang berkembang saat
ini.

Kata kunci : Pedang fantasi , media kayu.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penciptaan

Film dan game fantasi saat ini semakin populer diperbincangkan di
kalangan remaja. Semenjak ditemukannya teknologi untuk menciptakan
obyek virtual tiga dimensi (3D), sajian hiburan yang awalnya ditujukan
untuk anak-anak ini kemudian mendapatkan sambutan baik di kalangan
remaja dan orang tua. Dengan teknologi ini, penggarapan animasi film
maupun game fantasi yang dulunya ditampilkan dalam bentuk dua dimensi
yang biasa dikenal dengan kartun, saat ini hampir seluruhnya beralih dalam
tampilan tiga dimensi. Hal ini menjadikan obyek virtual yang ada dalam
sebuah film ataupun game fantasi terlihat lebih detail dan real.

Sequel fantasi selalu kaya dengan imajinasi. Dalam film dan game
animasi yang ber-genre fantasi dan fiksi ilmiah (seience fiction) sering kali
ditemukan tokoh-tokoh yang tidak umum, mereka sengaja didesain dengan
properti yang sering kali dimanipulasi untuk mendramatisir cerita agar lebih
menarik sebagai perpaduan kreasi dari banyak seniman desain, tetapi tetap
mengambil tema yang berdekatan dengan kehidupan manusia dan
lingkungannya. Adapun properti yang ada di dalam sequel tersebut digarap
dengan sangat kreatif. Desain tidak hanya sekedar mengambil obyek nyata

kemudian memasukannya menjadi bagian cerita, tetapi terlebih dahulu
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dilakukan deformasi menjadi bentuk baru yang lebih imajinatif. Seorang

Aacainar tnlrnh fantac
u ol

i CQuoan Inliff
[SVFLNVI Y L“llbul", (W] o Es

“Anime representations of the human figure range across an
exiraordinary varieiy of iypes (ahd archeiypes), impliciily promising a
vast range of fictional identities for the viewer to revel in. The
animated space becomes a magical tabula rasa on which to project
both dreams and nightmares of what it is to be human, precisely as it
transforms the human figure” (Anime : Animasi menggambarkan
figur manusia secara luar biasa (tidak biasa), menjanjikan perubahan
secara imajinatif bagi penikmat untuk terhanyut didalamnya. Ruang
animasi menjadi fabula rasa (ruang rasa) yang penuh unsur mistis,
dalam mengeksplorasimimpi baik dan mimpi buruk manusia menjadi

dasar membangun karakter ).

Ciri khas yang menjadi daya tarik dalam berbagai cerita fiksi fantasi
adalah sering kali ditemylkan properti yan
yang dikenakan para tokoh karakter, kendaraan, senjata dan segala macam
properti yang mendukung cerita digarap dengan sangat kreatif.

Berawal dari kegemaran menonton, memainkan serta mengamati

berbagai film dan game yang ber-genre fantasi inilah yang kemudian yang

menjadi sumber ide dalam penciptaan karya Tugas Akhir ini. Salah satu

ng yang ada

dalam berbagai sequel film dan game fantasi yang sering ditemukan.

Properti pedang dalam berbagai sequel selalu ditampilkan dengan desain

menjadi bentuk baru yang lebih imajinatif. Tidak seperti layaknya pedang

yang sebenarnya, desain pedang yang ada dalam dunia fantasi lebih

! Napier, Susan Joliffe. Anime from Akira to Princess Mononoke.(Japan: Boom
Anime, 2001), p. 36
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utama dari pedang, yaitu senjata tajam, seringkali diabaikan. Desain tidak

secara total berkonsentrasi pada eksplorasi bentuk sebagai unsur pendukung

karakter film maupun game fantasi.

antasi vang ada dalam film maum

! A L . b
L 2 TRINGS Rl L1 ST

n oame
m game

fantasi tersebut, munculah pemikiran bahwa bentuk-bentuk pedang viriual

yang ada dalam berbagai film dan game tersebut memiliki nilai artistik yang

Y
i3

menggugah inspirasi untuk menjadikannva tema tersebut dal

menuangkan ide.

Pedang kayu (bokken) memiliki daya tarik tersendiri, karena fungsi

i sebagai sebuah senjata, tetapi menjadi media
eksplorasi yang mewakili keinginan dan hasrat untuk menciptakan sudut
pandang baru kekriyaan. Menciptakan hal baru adalah keinginan setiap
asan yang tidak dapat

dilepaskan dari penguasaan ketrampilan dan materi menjadi salah satu ciri

dari seni kriya, untuk itu penuangan ide ke dalam media kayu ini menjadi

menciptakan obyek secara nyata, memiliki perbedaan prinsip dengan desain

penciptaan obyek virfual (maya) dengan menggunakan teknologi tiga

TmManct
AALENANTL.

Pemilihan tema pedang fantasi ini adalah karena tema tersebut dinilai

penciptaan pedang fantasi ini sepenuhnya sebagai karya seni secara total

untuk menemukan sebuah karakter dalam menciptakan karya seni kriya.
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Harapan penulis, karya-karya yang disajikan dapat dinikmati dan dapat

masyarakat tentang seni kriya sesuai dengan pemikiran penulis.

B. Tujuan dan Manfaat

a. Menciptakan karya kriya yang inovatif.

b. Mengekspresikan perasaan dalam sebuah karya kriya kayu.

«
€]
4
=y
&
"
®
3
("]
.
o

pedang, yang sangat menarik untuk dieksplorasi.

d. Menyelesaikan jenjang pendidikan S-1 Jurusan Kriya Fakultas Seni

11Na
AN

2. Manfaat

a. Memberi kontribusi wacana kreatif kepada masyarakat tentang seni

Kriya.
b. Bagi penulis merupakan sarana pembelajaran serta pendalaman

untuk dapat lebih maksimal berkarya.

C. Metode Penciptaan

terwujudnya sebuah karya yang baik dan sesuai dengan yang diharapkan,
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maka diperlukan metode-metode untuk memberikan batasan yang jelas

Matiaatint nnaoan bar
uluubuu(.u DU W Al

1. Metode Pengumpulan data

Metode pengumpulan data dengan melakukan studi pustaka

Metode ini dilakukan dengan

ai media informasi 19

mengumpulkan data melalui berbagai media, di antaranya ; media cetak,

elektronik, internet, buku dan majalah.

9
]
=+
(]
o T
D
=)
D
fon
(=N
D
"y
2
e
I
a3

r hilgi  differens
pengalaman pribadi dalam menuangkan gagasan, digunakan nilai-nilai

estetis yang dapat memperindah karya seni.

Perwujudan karya ini menggunakan teknik pahat (ukir) dan kikis
dengan menggunakan kikir kayu. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan

hasil vang maksimal dalam pencapaian bentuk pedang. Selain iy

G Jeily  RAGASsiLins aiaiil UL PGIQIT UCILLA SRt Qiil s

kombinasi dari berbagai jenis kayu juga dilakukan di antaranya dengan

mengkombinasikan antara kayu Jati, Mahoni, Sawo dan Sonokeling.

karya.

terikat dengan motif-motif kedaerahan, terutama karakter ke-Indonesia-

an yang kaya akan motif daerahnya. Hal ini dimaksudkan untuk
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menghindari kerancuan dan melebarnya persepsi dengan konsep karya

geometris yang lebih mengutamakan perpaduan garis sebagai pengisi

obyek.

Progses finishine menceunakan beherana
iz o [ = = b ol oniidl ool oo

untuk membuat keselarasan dan penegasan bentuk. Penyisipan warna

emas pada beberapa bagian untuk membuat kesan elegan, serta tahap
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