BAB VI

KESIMPULAN

Gagasan atau ide dalam berkesenian bisa saja muncul atau lahir dari
kesadaran (consciousness) si seniman akan lingkungan gekitarnya, baik
lingkungan fisik, sosial, maupun lingkungan simbolis. Lewat pengamatan dan
daya kreasinya kemudian dituangkan dalam struktur bentuk bahasa rupa (visual
fanguage), yaitu karya seni (karya patung) .

Karya-karya patung yang penyusun buat adalah hasil dari sebuah proses
kreatif yang diawali dengan ketertarikan terhadap komik-komik terbitan Marvel.
Tokoh-tokoh superserc yang terdapat pada komik itu menampilkan unsur-unsur
visual yang membangun suatu jalinan peristiwa. Pertarungan antara superhero
dengan musuh-musuhnya akan tampak lebih mengesankan jika unsur-unsur yang
mewakili gerak, efek-efek visual, bisa ditampilkan pula secara visual. Unsur-
unsur tersebut membentuk citra (per)gerak(an) (movement) yang kemudian
menjadi inspirasi untuk mentransformasikan tokoh dalam karya komik (dua
dimensi) ke dalam karya seni patung (tiga dimensi).

Dalam karya komik {dua dimensi), adegan yang mewakili sebuah
peristiwa (aksi/action) menampilkan efek-efek visual berupa garis lingkaran,
argiran, yang menandakan terjadinya suatu pergerakan. Begitu pula dengan karya
patung, untuk memberikan suatu kedinamisan, penyusun mengekplorasi

permainaan garis yang melengkung, cembung, serta garis lurus. Ekpresi gerak
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mengarah ke gerak dinamis ditampilkan lewat anatomi tubuh tokoh superhero,
dengan tekstur-tekstur untuk mendukung efek-efek gerak tersebut. Variasi antara
tekstur halus dan kasar dapat menimbulkan irama yang tidak monoton serta
menambah kuat peristiwa; seolah-olah secara visual terlihat hidup.

Penyusun berharap bahwa ide dan gagasan dalam karya-karya patung ini
gedikit banyak melahirkan semacam kesadaran bahwa ternyata komik pun
merupakan suatu faktor lingkungan yang cukup menarik untuk diamati dan

dianalisa.
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