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ABSTRAK

Penciptaan Tugas Akhir ini berangkat dari ketertarikan penulis terhadap alur
cerita film Paprika yang menghadirkan tema psikologis mimpi. Penciptaan ini
berfokus pada representasi mimpi dalam film Paprika yang dikaitkan dengan
pengalaman mimpi personal penulis. Permasalahan yang diangkat adalah
bagaimana pengalaman mimpi yang bersifat subjektif, abstrak, dan berasal dari
alam bawah sadar dapat direpresentasikan ke dalam bentuk visual. Tema ini dipilih
karena mimpi merupakan fenomena psikologis yang dialami setiap individu serta
mengandung berbagai simbol berkaitan dengan emosi, konflik batin, hasrat,
ingatan, dan fantasi. Proses perwujudan karya dilakukan melalui pengamatan
adegan-adegan dalam film Paprika, eksplorasi pengalaman mimpi personal, serta
kajian mengenai psikologis mimpi untuk memperkuat konsep penciptaan. Hasil
pengamatan menunjukkan adanya keterkaitan antara simbol-simbol visual dalam
film Paprika dengan pengalaman mimpi personal. Temuan tersebut kemudian
diwujudkan ke dalam 15 karya seni lukis, menggunakan pendekatan gaya pop
surealistik pada media kanvas dengan cat akrilik, dibuat dengan memperhatikan
unsur-unsur dasar seni lukis agar menghasilkan karya yang mengandung nilai
artistik. Penciptaan ini berperan sebagai upaya menginterpretasikan pengalaman
mimpi melalui bahasa visual sekaligus menunjukkan bahwa mimpi dapat menjadi
sumber gagasan dalam penciptaan seni lukis.

Kata kunci: film Paprika, pop surealistik, psikologis mimpi, representasi, seni
lukis



ABSTRACT

The creation of this Final Assignment stems from the writer's interest in the
storyline of the film Paprika, which presents the psychological theme of dreams.
This creation focuses on the representation of dreams in the film Paprika, and
connects it to the writer’s personal dream experiences. The problem raised is how
dream experiences, which are subjective, abstract, and originate from the
subconscious, can be represented in visual form. This theme was chosen because
dreams are a psychological phenomenon experienced by every individual and
contain various symbols related to emotions, inner conflicts, desires, memories, and
fantasies. The artwork realization process was carried out through observing
scenes in the film Paprika, exploring personal dream experiences, and studying
dream psychology to strengthen the creation consept. The results of the
observations show a connection between the visual symbols in the film Paprika and
personal dream experiences. These findings were then realized in 15 paintings,
using a surrealistic pop style approach on canvas with acrylic paint, made by
paying attention to the basic elements of painting to produce works that contain
artistic value. This creation serves as an effort to interpret dream experiences
through visual language while also showing that dreams can be a source of ideas
in the creation of paintings.

Keywords: Paprika film, surrealistic pop, dream psychology, representation,
painting



BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Ide penciptaan karya seni dapat lahir dari berbagai pengalaman dan faktor
lingkungan sekitar. Sejak kecil, Orang tua penulis sering membelikan buku cerita
anak dan komik yang penuh dengan ilustrasi sebagai sarana belajar membaca. Dari
situlah penulis menjadi sangat akrab dengan dunia visual. Kebiasaan
memperhatikan bentuk, warna, dan tokoh-tokoh dalam cerita tersebut menjadi awal
mula ketertarikan untuk menggambar, yang kemudian berkembang menjadi
kegemaran. Dari meniru karakter dalam cerita hingga membuat karakter imajinasi
sendiri. Aktifitas menggambar inilah yang menjadi cara untuk membangun dunia
fantasi dan mengekspresikan perasaan.

Seiring bertambahnya usia, minat terhadap gambar semakin berkembang
ketika penulis mulai mengenal berbagai film dan serial Anime (animasi Jepang)
yang tayang di televisi. Kemudian tertarik untuk lebih banyak mengeksplor film
dan series Anime dari platform online. Tayangan itu tidak hanya sebagai hiburan,
tetapi juga membuka dunia baru dan pandangan baru bagi penulis terhadap estetika
visual Jepang. Anime memiliki gaya yang khas, seperti warna rambut yang
mencolok, mata besar, bentuk tubuh yang dilebih-lebihkan, ekspresi wajah yang
dramatis dan desain karakter yang ekspresif (Gama, 2024:21). Visual Anime
Perpaduan antara gerak, penggunaan warna yang berani, penggambaran ruang yang
dramatis dan penekanan ekspresi emosional pada tokohnya, menjadi inspirasi
penulis dan membentuk cara pandang serta gaya dalam menciptakan karya.

Selain Anime, penulis juga tertarik dengan mimpi, sebuah peristiwa yang
hadir di luar kendali manusia. Berawal dari pandangan bahwa mimpi adalah ruang
yang unik diantara batas kesadaran dan alam bawah sadar. Berdasarkan pengalaman
penulis sering mengalami mimpi yang terasa begitu nyata, terkadang indah,
terkadang membingungkan dan menegangkan. Ada juga yang seolah-olah
menyimpan pesan yang belum dimengerti. Setiap kali terbangun, merasa ada emosi
yang tertinggal dan sulit dijelaskan dengan kata-kata. Seperti yang dikemukakan

oleh Sigmund Freud, yang memandang mimpi merupakan bagian tersembunyi dari



pikiran alam bawah sadar dan berfungsi sebagai sarana pemenuhan hasrat atau
keinginan mendesak yang tidak terwujud di dunia nyata (Freud, 1901, dikutip
dalam Herdiman, 2025:7-8). Pengalaman tersebut memunculkan rasa penasaran
bagaimana mimpi dapat merefleksikan pikiran, ketakutan, atau keinginan
terpendam.

Keterhubungan minat pada Anime dan mimpi inilah yang mendorong
penulis memilih film Paprika sebagai ide penciptaan karya seni lukis. Penulis
merasa memiliki kedekatan psikologis dan emosional dengan film tersebut yang
memvisualisasikan mimpi sebagai ruang bebas, sejalan dengan pengalaman
personal yang sering kali merasakan mimpi sebagai peristiwa yang unik dan juga

mencerminkan kondisi psikologis.

RIOERRRMRESR =
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Gambar 1. 1 Poster Film Paprika
(Sumber: https://posteritati.com/poster/42788/paprika-
original-2006-japanese-b5-chirashi-handbill Diakses pada
26 April 2026, Pukul 09.36 WIB)

Film Paprika adalah film animasi Jepang karya sutradara Satoshi Kon,
adaptasi dari novel karya Yasutaka Tsutsui yang terbit pada tahun 1993 dengan

judul serupa. Paprika merupakan salah satu film animasi Jepang yang mengangkat



mimpi dan isu psikologis. Film ini menggambarkan mimpi yang tidak hanya di
posisikan sebagai bunga tidur, melainkan juga sebagai refleksi alam bawah sadar
yang menyimpan hasrat, kecemasan dan kondisi psikologis manusia. Melalui tokoh
Paprika, visual mimpi menjadi ruang kebebasan yang tak terikat logika dunia nyata,
dengan kehadiran teknologi fiksi bernama DC Mini yang memungkinkan
penggunanya untuk memasuki mimpi seseorang. Teknologi ini diciptakan oleh
Psychiatric Research Institute of Tokyo dan digunakan Atsuko Chiba sebagai alat
medis dalam pengobatan psikoterapi, yang bekerja melalui analisis mimpi pasien
dan merekamnya untuk menyelesaikan trauma psikologis pasien dengan lebih cepat
dan efektif. Pengobatan ini tidak memiliki legalitas sehingga dilakukan secara
diam-diam dan tersembunyi. Masalah muncul ketika alat tersebut dicuri dan
disalahgunakan. Perangkat DC Mini yang tidak memiliki batasan keamanan,
membuat siapapun dapat dengan mudah memasuki mimpi dan pikiran pengguna
hingga terjadi kekacauan antara dunia mimpi dan dunia nyata. DC Mini yang belum
stabil merusak batas imajiner antara mimpi dan dunia nyata, yang akhirnya saling
bertabrakan satu sama lain, menyebabkan dunia mimpi dan realitas melebur
menjadi satu tidak bisa dibedakan. Memperlihatkan sisi gelap manusia dan
masyarakat modern. Dari sinilah Atsuko Chiba beserta timnya, dan juga Paprika
yang merupakan karakter alter ego Atsuko Chiba saat menjadi detektif mimpi.
Mereka saling bekerja sama menyelamatkan dunia dan menghentikan kekacauan
yang terjadi akibat pencurian DC Mini.

Pemilihan film ini bukan tanpa sebab, dari sekian banyak judul Anime
yang pernah ditonton, Paprika menjadi salah satu film Anime dengan alur yang sulit
dipahami, dan membuat penulis harus menonton berulang kali untuk dapat
memahami alur ceritanya. Berdasarkan permasalahan itulah muncul rasa penasaran
yang kuat untuk menafsirkan makna mimpi dibalik adegan dalam film Paprika yang
berkaitan dengan kondisi psikologis. Film ini tidak hanya menghadirkan estetika
sinematik khas animasi Jepang, tetapi juga membahas tentang psikologis manusia
dalam dunia mimpi yang kompleks dan simbolis. Menggunakan pendekatan
surealistik, visualnya memadukan antara fantasi dan realitas terhadap alam bawah
sadar. Oleh karena itu, Penulis menempatkan ide penciptaan ini sebagai jembatan

antara pengalaman visual sejak masa anak-anak, ketertarikan pada Anime Jepang,



pengalaman personal dala bermimpi dan ketertarikan terhadap kondisi psikologis
manusia.

Penulis lebih memilih film Paprika dari pada novel aslinya karena
berdasarkan latar belakang penulis yang lebih menikmati cerita melalui gambar dan
gerak dari pada teks murni, dalam film, setiap adegan dapat langsung dirasakan
tanpa harus membayangkan ulang bentuknya, sejalan dengan proses kreatif penulis
yang lebih terpicu pada penglihatan visual. Sementara membaca novel lebih

menuntut proses imajinasi yang panjang dan lebih rumit.

B. Rumusan Penciptaan

1. Bagaimana film Paprika mempengaruhi cara merepresentasikan
penggambaran mimpi pada karya seni lukis?
2. Bagaimana pengalaman mimpi pribadi yang merujuk pada film Paprika

divisualisasikan dalam karya seni lukis?

C. Tujuan dan Manfaat

Tujuan :

1. Mengolah kembali penggambaran mimpi dalam film Paprika menjadi
bentuk visual baru berdasarkan pemahaman personal melalui karya seni
lukis.

2. Menjadikan mimpi sebagai bentuk visual untuk mengenal emosi,
kecemasan, dan keinginan terpendam.

Manfaat :

1. Memberi wawasan mengenai hubungan antara mimpi dan kondisi

psikologis manusia.

2. Menjadi referensi penciptaan karya seni sejenis di masa mendatang.

D. Makna Judul

Untuk menghindari kesalahpahaman dalam memahami judul Representasi

Mimpi dalam Film Paprika Karya Satoshi Kon sebagai Ide Penciptaan Karya Seni



Lukis, maka perlu dijabarkan makna dari setiap kata dalam judul agar memperjelas

arah pembahasan.

1.

Representasi
Representasi merupakan proses menghasilkan makna dari konsep
yang ada dipikiran melalui bahasa. Representasi memberikan sinonim kata

perwakilan (Jannah, ef al,. 2022:28).

Mimpi

Mimpi merupakan fenomena alami yang terjadi saat tidur. Mimpi
biasanya melibatkan peristiwa fiktif yang mirip cerita, ditandai dengan
serangkaian pengalaman sensorik, persepsi, dan emosional yang dihasilkan
secara internal. Sehingga mimpi dapat didefinisikan sebagai kondisi mental,

kondisi kesadaran yang berubah selama tidur (Alif, 2023 :7).

. Film Paprika

Film animasi fiksi ilmiah berasal dari Jepang, yang di rilis pada
tahun 2006, berdasarkan novel karya Yasutaka Tsutsui tahun 1993. Film ini
mengangkat tentang tema psikologis mimpi, dengan visual yang surealis

serta narasi penuh teka-teki (Perper, et al,. 2009:326).

. Karya Satoshi Kon

Film Paprika hasil karya Satoshi Kon, seorang sutradara animasi

dari Jepang (Ogg, 2010:158).

Ide
Menurut Eskak, ”Ide merupakan konsep pemikiran yang akan
diwujudkan menjadi karya, tanpa ide seniman tidak akan bisa menciptakan

karya seni. Ide menjadi penting karena merupakan titik tolak menciptakan

suatu karya seni” (Eskak, 2013:167).

Penciptaan



Penciptaan adalah proses eksploratif yang bertujuan untuk
menemukan, mengungkapkan bentuk-bentuk serta nilai-nilai melalui
pengalaman personal dan intelektual. Yang menjadi kerangka dasar titik

jelajah (Djatiprambudi 2024:10).

7. Karya
Karya adalah hasil visual yang dihasilkan melalui kemampuan
berpikir kreatif seniman. Sebuah pemikiran yang menjadi ide, dan membuat
visual atau bentuk gambaran yang dicampur dalam kenyataan dan imajinasi

(Santo, et al,. 2012:91).

8. Seni lukis
Seni lukis merupakan cabang seni rupa yang berfokus pada

pengolahan unsur visual pada bidang dua dimensi (Salam, et al,. 2020:56).

Berdasarkan penjelasan dari setiap kata pada judul tersebut, maka dapat
disimpulkan bahwa *Representasi Mimpi dalam Film Paprika Karya Satoshi Kon
sebagai Ide Penciptaan Karya Seni Lukis’ bermakna sebagai upaya menghadirkan
kembali mimpi yang digambarkan dalam film Paprika dan direpretasikan menjadi

visual yang baru dalam medium seni lukis.



