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BABI
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Penciptaan

Karya seni pada dasarnya merupakan refleksi dari pengalaman pribadi
seniman yang terkait dengan berbagai fenomena yang terjadi di dalam din
maupun lyar dirinya. Karya seni juga dapat berfungsi sebagai alat untuk
mengkomunikasikan serta menginformasikan perasaan dan ungkapan ekspresi
Jiwa seniman kepada khayalak luas tentang suatu gejala dan fenomena yang
dialami dan dirasakannya. Hal ini sesuai dengan apa vang diungkapkan oleh
Mella Jaarsma, sebagai berikut;

“Sebuah karya seni merupakan sebentuk representasi dari
eksplorasi gagasan dan olah tafsir seniman atas peristiwa, fenomena,
dan situasi yang terjadi di lingkungan. Dari tafsir persoalan ini,
seniman kemudian memilih metafora, menciptakan simbol dan
menentukan bentuk, ketika telah direpresentasikan di publik, bentuk
inilah yang menjadi wakil dari dialog yang terjadi antara seniman dan
audiens-nya™
Karya seni mencerminkan kebesaran perwatakan dan mutu estetis yang

dilatarbelakangi pandangan budaya yang universal senimannya. Garis, warna,
tekstur, maupun teknik penggarapan bukan hanya menjadi elemen fisik yang
menampilkan keindahan semata, tapi juga mencerminkan ekspresi jiwa yang

kuat dan diri senimannya dengan daya kreatifitas seniman dapat melahirkan

karya-karya yang berkualitas. Keunikan dan keistimewaan seorang seniman,

! Mella Jaarsma, “Pengantar Kuratorial Pameran, Kisah Tanpa Narasi” Katalog pameran
tunggal Tita Rubi, Yogyakarta, Cemeti Art House, 2007, p 6
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tercermin pada kemampuannya dalam memproduksi mengekspresikan dan
mengapresiasikan karya seni. Seorang seniman memiliki pemikiran dan daya
mencipta yang bersifat kreatif. Robert Pepperell, mempunyai pandangan
tentang sikap kreatif. “Kreatifitas tidak hanya tentang pemikiran — ia juga
merupakan tindakan kreatif, secara definisi hampir merupakan tindakan

produktif, di mana ia mengubah dunia dengan berbagai cara.”

Manusia dalam dinamika kehidupan adalah satu-satunya makhluk yang
dapat menjadi subjek dan objek sckaligus. Manusia berfikir dan merenung
kemudian menjadikan dirinya sebagai objek fikiran dan renungannya. Manusia
sangat menarik di mata manusia itu sendiri. Terkadang manusia dipuja, tetapi
dikala yang lain ia dihujat. Secara internal manusia sering merasa bangga dan
bahagia menjadi manusia, tetapi di mata orang lain atau diwaktu lain, ia
terkadang menyesali dirinya sendiri, menyesali keberadaannya sebagai
menusia. Ada kalanya manusia ita saling bersaing dan saling berkompetisi

untuk dapat menikmati kehidupan.

Dengan memiliki ide dan pemikirannya, manusia dapat berkembang,
melalui ilmu pengetahuan maupun seni dan budaya. Inilah yang membedakan

antara manusia dengan mahluk yang lain di bumi ini.

Fenomena permainan yang dilakukan manusia merupakan bagian dari

dinamika kehidupan. Terkait dengan kesenian, manusia dalam penciptaan

* Robert Pepperell, “Posthuman, Kompleksitas Kesadaran, Manusia dan Teknologi™,
Yogyakarta. Kreasi Wacana. 2009. p. 194
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suatu karya pun secara naluriah terdorong oleh sifat-sifat bermain, hal tersebut
dilakukan dengan mengeksplorasikan warna, garis, komposisi, ide cerita
maupun imajinasi yang fujuannya adalah untuk mencapai keindahan. Penulis
beranggapan bahwa proses kreatif tersebut merupakan kebutuhan manusia
terhadap fungsi permainan dalam kehidupan. Hal ini pernah diungkapkan oleh
Huizinga tentang teori permainan, sebagai berikut:

“suatu hubungan antara seni rupa dan permainan sudah sejak
lama diasumsikan dalam bentuk sebuah teori, yang hendaknya
menjelaskan penciptaan bentuk-bentuk seni dari bawaan manusia untuk
bermain. Suatu kebutuhan untuk menghias benda-benda, yang sifatnya
spontan dan hampir naluriah — yang boleh dinamakan suatu fungsi
bermain.”

Berdasarkan wraian di atas, penulis mengangkat fenomena dinamika
manusia dalam proses untuk mencapai kesempurnaan hidupnya yang

dimetaforkan dalam permainan ular tangga, dengan memvisualisasikannya

dituangkan dalam penciptaan karya tugas akhir seni grafis.

Kegelisahan dalam diri penulis tidak muncul begitu saja tanpa adanya
gesekan konflik atau permasalahan, baik pengalaman masa lalu maupun yang
sedang terjadi saat ini. Penulis pernah mengalami dan merasakan masa kecil
dan menghabiskan hari dengan bermain. Banyak jenis permainan yang masih
sederhana dimainkan oleh anak-anak maupun orang dewasa, yang masih
ditemui, seperti; permainan Ular Tangga, Halma, Monopoly, Ludo, dan

sebagainya. Kemudian kini berkembang dan muncul permainan yang

* Johan Huizinga, “Homo Ludens, Fungsi dam Hakelat Permainan dalam Lembaga
Penelitian”, Jakarta, Pendidikan dan Penerangan Ekonomi dan Sosial, 1990, P 233
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menggunakan media teknologi canggih dan bersifat virtual atau yang biasa

dikenal dengan “Video Game”.

Bermula dari kesadaran diri penulis yang memiliki sifat suka bermain,
kemudian penulis tertarik terhadap permainan ular-tangga yang membuat
penulis merasakan ketegangan, kesenangan dan kepuasan dalam
memainkannya. Permainan tersebut juga dapat membuat pemain memahami
arti kehidupan, yang selalu dinamis terkadang mendapat keberuntungan, dan

ada kalanya mendapat kesialan.

Berawal dari kegemaran bermain serta pemahaman penulis terhadap
pemaknaan permainan ular-tangga inilah yang mendorong, dan menjadikan
alasan penulis untuk memvisualisasikan permainan tersebut untuk diungkapkan
sebagai metafora dinamika kehidupan manusia dalam Tugas Akhir karya Seni

Grafis.

B. Rumusan Penciptaan

Karya semi grafis merupakan hasil proses perenungan visualisasi
pemikiran dalam bidang dua dimensional yang merupakan sari dari sekian
banyak pemikiran dan perasaan seniman, sehingga karya seni grafis dapat
disebut sebagai teks bacaan dan sekaligus sebagai media bermain seniman

dalam mengeksplorasikan visual.

Rumusan permasalahan dalam penciptaan seni grafis pada laporan ini

mengangkat tema tentang kehidupan manusia yang secara dinamis terus
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menerus mengeksplorasi dan mengeksploitasi diri dari dorongan hasrat untuk

mencapai kesempurnaan hidup yang dimetaforkan dalam permainan ular-

tangga.

Berdasarkan dari uraian di atas, yang menjadi perumusan penciptaan

karya penulis adalah sebagai berikut:

a. Apa dan bagaimanakah hubungan permainan ular-tangga dengan
dinamika kehidupan seseorang sebagai subjek dalam penciptaan?
b. Bagaimanakah permainan ular tangga sebagai gambaran dinamika

kehidupan manusia tersebut diwujudkan dalam karya seni grafis?

C. Tujuan dan Manfaat

Tujuan penulis adalah mengungkapkan konsep penciptaan dalam
bentuk dua dimensional disampaikan melalui bahasa visual berupa representasi
permainan ular-tangga sebagai metafora dari dinamika kehidupan manusia

dengan menampilkan karya seni grafis.

Mantfaat bagi penulis disamping memenuhi kepentingan menyelesaikan
study, dapat juga menginspirasi penulis maupun apresiator untuk introspeksi
diri, sebagai manusia yang memiliki dorongan hasrat terhadap proses
kehidupan dalam mencari kesempurnaan hidup. Adapun manfaat lain untuk
masyarakat luas sebagai media ajakan, mengingatkan dan memahami arti

penting sebuah proses kehidupan manusia.
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D. Makna Judul

“Dinamika Kehidupan Homeo Ludens dalam Metafora Permainan

Ular Tangga”
1. Makna Judul

Untuk menghindari terjadinya kesalahan persepsi mengenai judul Tugas

akhir ini, maka perlu dibuat batasan-batasan dari judul sebagai berikut.

Menurut Burhanuddin, dinamika manusia itu adalah untuk kesempurnaan
diri (dalam menjalani kehidupan), sekaligus dinamika pribadi berorientasi pada
penyempurnaan sesama. Dengan kata lain ‘penvempurnaan pribadi terjadi

dalam jalinan penyempurnaan dengan sesama manusia’.*

Sedangkan dalam kamus bahasa ilmiah, kata dinamika berarti; kegiatan,
bergerak, bersifat bergerak (maju)’. Penggunaan kata dinamika oleh penulis,
dimaknai sebagai suatu daya gerak manusia dalam melakukan segala

kegiatannya.

Homo dalam kamus bahasa ilmiah berarti; manusia, keluarga manusia

(mahluk yang berfikir)".

Homo Ludens oleh Huizinga menggunakan istilah ini untuk

menggambarkan tentang dinamika manusia yang bermain dalam perkembangan

* Burhanuddin Salam, ” Filsafat Manusia: Antropologi Metafisika”, Jakarta, Bina Aksara,
1988, p. 96

° Al Barry, M Dahlan. Kamus Bahasa limiah, Surabaya, Arkola, 2007, p. 96

¢ Ibid, p. 197
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budaya. Menurut Huizinga bahwa bermain adalah (sifat) manusia yang paling

mendasar dan telah meresap semua budaya dari awal.”

Berdasarkan pengertian yang dikutip di atas, maka makna judul dari
“Dinamika Kehidupan Homo Ludens™, penulis bermaksud menggambarkan
tentang perilaku manusia yang pada dasarnya manusia itu memiliki sifat
bermain. Artinya manusia dapat berkembang dengan mencoba menggali potensi
yang ada pada dirinya dan alam sckitar, hingga manusia itu mampu memiliki

pengetahuan, dan bahkan manusia itu mencoba untuk menyempurnakan dirinya.

Kata metafora dalam bahasa ilmiah adalah bentuk majas perbandingan

suatu benda dengan benda lain yang mempunyai kemiripan sifat.®

Sedangkan permainan Ular Tangga merupakan suatu jenis permainan
anak-anak yang cara bermainnya dengan menggunakan dadu. Permainan tersebut
berbentuk papan dan terdapat 100 petak persegi dengan nomor yang berurutan
dari 1 sampai 100, pada petak-petak fertentu terdapat gambar yang mengandung
pesan, dan terdapat simbol ular dan tangga, permainan tersebut pada umumnya

dimainkan 2-4 orang.

Penulis mengangkat tentang dinamika kehidupan manusia yang
dimetaforkan dalam sebuah permainan ular-tangga, sebagaimana tertera pada
Judul dengan pengertian yang diterima oleh penulis secara subjektif dituangkan

dalam penciptaan karya seni grafis.

? Johan Huizinga, Homo Ludens, tersedia dalam http://en wikipedia org/wiki/
Homo_Ludens, 07/09/2009
¥ Al Barry, M Dahlan, Op Cir.. p. 458.
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