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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Penciptaan

Proses berkarya seniman tidak lepas dari pengalaman, pengamatan, kekaguman,
serta kecintaan terhadap hal-hal tertentu. Tahun 2005 penulis sangat terkesan dengan
sebuah film animasi berjudul Robots,l sebuah film animasi bertemakan petualangan
produksi 20 th Century Fox. Dalam film tersebut dikisahkan tentang sebuah dunia
yang semua penghuninya adalah robot. Uniknya, para robot itu bertingkah laku
layaknya manusia, mereka dapat berbicara, berpikir, mempunyai hubungan keluarga
dalam artian bisa mempunyai orang tua maupun anak, mempunyai hukum yang
berlaku seperti halnya di dunia manusia, dan mempunyai perasaan sehingga bisa
saling jatuh cinta. Bentuk tubuh mereka menyerupai manusia, mempunyai kepala,
badan, tangan, kaki, serta bentuk robot antara pria dan wanita dibuat berbeda

Dalam komunitas para robot tersebut diceritakan ada robot muda jenius bernama
Ro.dney, ia robot yang selalu ingin menjadi penemu atau pencipta, ia senantiasa
berusaha membuat sesuatu agar lebih mudah serta efisien, sehingga kehidupan para
robot semakin sejahtera. Tak mudah bagi Rodney untuk menggapai impian tersebut,
kemudian Rodney pergi ke kota besar yang bernama Robots City, seperti yang umum
terjadi kota besar, sebuah tampat yang asing baginya, tidak tahu jalan, tidak tahu

lingkungan, segalanya serba baru baginya, dan kehidupan yang penuh dengan
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Fender, robot yang umurnya lebih tua dari Rodrey, di mana aggota tubuhnya satu-
persatu sering lepas, Rodney dan Fender akhimya bersahabat. Mereka kemudian
bertemu dengan kelompok robot bernama The Rusties yang anggotanya antara lain
bernama Crank Casey dan Piper Pinwheeler. Rodney, Fender dan The Rusties
nantinya bekerja sama menghadapi tirani kekuasaan para robot jahat pimpinan
Phineas Rachet dan Big Weld. Yang membuat penulis tertarik dengan cerita film
Robots tersebut adalah tentang bagaimana sebuah keluarga yang hidup dengan
harmonis, saling gotong royong dengan tetangga, kisah cinta, persahabatan,
bagaimana kekhawatiran orang tua terhadap anaknya yang mulai beranjak dewasa,
masalah kompleksitas kehidupan perkotaan yang begitu pelik, dan bagaimana cara

untuk bertahan hidup.

Gb. 1. NS »
Gambar Para Tokoh Utama Dalam Film « Rfjﬁq{g ’
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Istilah robot muncul pertama kali pada tahun 1920, berasal dari kata Robota yang
dalam bahasa Cekoslowakia berarti kerja paksa. Kata itu muncul dalam pementasan
drama begudul ‘RUR’ kepanjangan dari Rossum’s Universal Robots, yang
menggambarkan pekerja-pekerja tiruan dengan bentuk dan kecakapan seperti
manusia tetapi tanpa perasaan. Drama ini karya Karel Capek, seorang seniman drama
dari Cekoslowakia.'

Pada tahun 1927 muncul robot jepang pertama yang dikembangkan dengan
teknologi barat diberi nama Gakutensoku, robot pertama dan tertua di asia disebut
Juga sebagai sesepuh robot dunia. Robot ini bisa tersenyum, mengedip-ngedipkan
mata, dan menulis.’ Robot-robot Jepang di kagumi karena hasil dari teknologi presisi
yang padat akan ketepatan rinci, ini di mulai dengan robot Humanoid yaitu secara
prinsip bentuknya seperti manusia. Mempunyai kepala, tubuh, kaki, tangan, dan bisa
tersényum. Bahkan masing-masing robot diberi nama dan berperan sebagai alat
bantu, misalnya robot yang dirancang untuk pekerjaan rutin dalam pembuatan barang
secara massal dalam pabrik-pabrik, atau robot personal yang di rancang untuk bekerja

dan melakukan kegiatan bagi pemiliknya atau hanya sebagai hiburan

' Robert Capps, The 50 Best Robots Ever (San fransisco: The Conde Nast Publications,

2006), hal 120
2 hitp://fembassy of japan com, diakses penulis pada tanggal 10 Feb 2010, jam22.30
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Berdasarkan uraian di atas, penulis sangat tertarik mengangkat bentuk-bentuk
imajinatif seperti robot untuk mewakili gagasan dari penulis, dimana nantinya
bentuk-bentuk imajinatif robot tersebut sebagai metafora kondisi kehidupan, ataupun
pegalaman-pengalaman yang penulis alami r;laupun orang lain untuk diungkapkan

dalam sebuah karya seni, khususnya seni grafis dengan teknik silkscreen atau sablon.

B. Rumusan Penciptaan

Ada begitu banyak referensi untuk menciptakan suatu karya seni misalnya yang
didapat dar1 pengaiamanfpengalaman yang penulis maupun orang lain alami. Penulis
menggunakan bentuk in.'lajinatif robot untuk menceritakan kembali pengalaman-
pengalaman tersebut, bentuk-bentuk imajinatif robot yang dihadikan, penulis ciptakan
dengan teknik kolase. Kolase berarti menempel, disini penulis menggunakan gambar
benda-benda elektronik yang disusun dengan cara ditempel untuk menciptakan

karakter bentuk imajinatif robot, pemilihan gambar benda-benda eletronik yang
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sesuai dengan tema karya yang akan diciptakan sangat besar peranannya. Bentuk

imajinatif robot dan pengalaman seperti apakah yang akan diwujudkan dalam karya

seni grafis? Hal itulah yang nantinya akan penulis angkat dalam karya Tugas Akhir

1ni.

C. Tujuan dan Manfaat

1. Tujuan

a.

2. Manfaat

a.

b.
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untuk memberikan pengaruh yang saling menguntungkan
dari cabang kesenian vyang berbeda sehingga dapat
memberikan nilai tambah atau memperkaya sebuah karya
seni, misalnya memberikan sedikit gambaran seperti apakah
bentuk-bentuk imajinatif robot itu?

Sebagai media ekspresi dari gagasan yang ingin ditampilkan
Menciptakan koreksi atas cara berpikir penulis terhadap

narasi yang terjadi dalam berbagai segi kehidupan.

Memasyarakatkan seni grafis, karena belum banyak orang
awam yang mengetahui apa itu seni grafis.

Memberikan gambaran yang berbeda sehingga dapat
memberikan nilai tambah atau memperkaya sebuah karya

seni.



c. Menjadi media komunikasi antara penulis, karya seni, dan
penikmat seni
D. Makna Judul
Dalam penciptaan karya Tugas Akhir ini, penulis mengetengahkan
judul “Bentuk Robot Sebagai Metafora” Untuk menghindari kesalahpahaman
terhadap judul penulisan, maka penulis uraikan beberapa pengertian mengenai

kata-kata yang menjadi kunci dalam menyusun judul yang dimaksud.

Bentuk ‘Rupa, Wujud.’

Robot :Alat berupa orang-orangan dan sebagainya yang dapat
bergerak, berbuat seperti manusia yang dikendalikan mesin®.

Metafora :Perlambangan dan bahasa tanda yang dapat mewakili pikiran

pemakainya dalam menumpahkan gagasan—gagasannya.5

Berdasarkan uraian diatas, maka yang dimaksud dengan judul “Bentuk
Robot Sebagai Metafora” adalah penggambaran atau visualisasi berbagai
macam bentuk imajinatif robot yang digunakan oleh penulis sebagai media
ungkap untuk mewakili gagasan tentang berbagai macam pengalaman serta

peristiwa yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari.

3 Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa Indonesia Fdisi Tiga
(Jakarta: Balai Pustaka, 2005), hal.135

* Ibid hal 844

* Mikke Susanto,Diksi Rupa: Kumpulan Istilah-istilah Seni Rupa (Yogyakarta: Kanisius,
2002), hal 74

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta





