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BAB1

PENDAHULUAN Sl A

Seni berkaitan erat dengan kehidupan peradaban manusia, telah melalui
waktu yang panjang untuk mencapai kemajuan seperti sekarang. Disadari ataupun
tidak, seni telah mempunyai peranan penting bagi kemajuan peradaban manusia.
Hal ini disebabkan oleh sifat dasar kebutuhan akan keindahan sebagai salah satu
pemenuhan batin manusia.

Karya seni tercipta dari pengalaman yang diserap oleh indra, kemudian
mengalami pengendapan serta diolah dengan kepekaan rasa, lalu diungkapkan
dengan bahasa visual agar orang lain dapat memahami pengalaman atau rasa
batin seniman. Pengalaman mampu menggerakkan seorang seniman dalam
menciptakan karya seni, pengalaman yang merupakan interaksi dengan
lingkungan sekitar. Interaksi itu bisa secara langsung maupun tidak langsung.
Sebagai individu yang hidup dan berinteraksi dengan lingkungannya, maka tak
terelakkan lagi bahwa kehidupan seniman dan aktivitasnya dipengaruhi oleh
lingkungan kehidupannya, termasuk dalam hal ini adalah pengaruh perkembangan
teknologi.

Perkembangan teknologi dan arus informasi memungkinkan manusia
dapat berhubungan dengan manusia lain atau lingkungannya secara tidak langsung
melalui perantara, misalnya televisi, radio, handphone, internet. Dalam
perkembangan mutakhir robot diciptakan untuk memberikan kemudahan bagi

manusia,sehingga robot juga menjadi bagian dari kehidupan manusia. la tidak
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BAB I

PENDAHULUAN G S

Seni berkaitan erat dengan kehidupan peradaban manusia, telah melalui
waktu yang panjang untuk mencapai kemajuan seperti sekarang. Disadari ataupun
tidak, seni telah mempunyai peranan penting bagi kemajuan peradaban manusia.
Hal ini disebabkan oleh sifat dasar kebutuhan akan keindahan sebagai salah satu
pemenuhan batin manusia.

Karya seni tercipta dari pengalaman yang diserap oleh indra, kemudian
mengalami pengendapan serta diolah dengan kepekaan rasa, lalu diungkapkan
dengan bahasa visual agar orang lain dapat memahami pengalaman atau rasa
batin seniman. Pengalaman mampu menggerakkan seorang seniman dalam
menciptakan karya seni, pengalaman yang merupakan interaksi dengan
lingkungan sekitar. Interaksi itu bisa secara langsung maupun tidak langsung.
Sebagai individu yang hidup dan berinteraksi dengan lingkungannya, maka tak
terelakkan lagi bahwa kehidupan seniman dan aktivitasnya dipengaruhi oleh
lingkungan kehidupannya, termasuk dalam hal ini adalah pengaruh perkembangan
teknologi.

Perkembangan teknologi dan arus informasi memungkinkan manusia
dapat berhubungan dengan manusia lain atau lingkungannya secara tidak langsung
melalui perantara, misalnya televisi, radio, handphone, internet. Dalam
perkembangan mutakhir robot diciptakan untuk memberikan kemudahan bagi

manusia,sehingga robot juga menjadi bagian dari kehidupan manusia. la tidak
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hanya menjadi kepanjangan tanganr manusia, ada ungkapan bahwa dalam hal
tertentu manusia dapat juga dianggap sebagai robot, apabila dalam hal bertingkah
laku kaku kurang fleksibel atau pada saat manusia tidak menggunakan
perasaannya.

Seiring dengan kemajuan teknologi dengan perkembangan robot baik
dalam kehidupan nyata maupun film fiksi, menimbulkan keinginan penulis untuk
mengangkat tema robot ke dalam karya seni lukis. Bagi penulis robot menjadi
fenomena yang menarik bila dikaitkan dengan kehidupan manusia, juga

mempunyai nilai artistik secara visual.

A. Latar Belakang Penciptaan

Perkembangan seni rupa pada saat ini sangatlah pesat dan produktif
ditandai dengan semakin bangkitnya semangat berkreasi dan berinovasi, serta
penjelajahan untuk mencapai nilai/identitas dalam seni rupa. Karya seni yang
memuat gagasan, ide, wujud kreativitas atau kemampuan estetis visual berdasar
kaidah estetika, sementara itu menjadi hal yang penting dalam lingkup akademik,
seakan menjadi tuntutan sekaligus spirit ketika akan diwujudkan ke dalam karya.
Di dalam proses akademi, harus diakui penulis sendiri tak luput dari referensi
yang menjadi acuan dalam berkarya. Baik dalam wujud wacana maupun Kontak
visual yang memperkaya/memberi ide dalam berkarya.

Dalam berkarya penulis tidak lepas dari pengalaman, pengamatan,
kekaguman, serta kecintaan terhadap hal-hal tertentu. Sejak kecil penulis tertarik
dengan robot, hal ini bermula ketika berjalan-jalan ke pusat perbelanjaan bersama

orang tua, lalu singgah ke salah satu toko mainan. Tiba-tiba pandangan penulis
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jatuh pada detail Gundam berwarna abu-abu, lekas saja penulis tertarik dengan
desain dari action figur yang hebat tersebut. Sejak saat itulah penulis mulai
mengoleksi miniatur dan komik-komik yang berhubungan dengan robot. Tanpa
terasa dari tahun 2000 hingga sekarang sudah puluhan mainan robot menjadi
koleksi penulis. Penulis bukanlah kolektor yang mengoleksi semua action figur
robot, tetapi hanya mengoleksi dengan pertimbangan yang penulis senangi.
Desain yang unik dan rumit adalah salah satu pertimbangan untuk membelinya,
seperti robot Gundam, I Robot, Astro Boy, Transformer dll. Semua koleksi robot
tersebut terawat dan ditempatkan dalam lemari kaca agar warna, kecerahan, dan

detailnya tidak berubah.

Gb. 1. Gambar Koleksi Mainan Robot . %
Sumber : Penulis | RNEA

Bentuknya yang figuratif seperti manusia namun aksesori membuatnya menjadi lebih™
hebat dengan senjata dan mekanisnya
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Tahun 2005 penulis sangat terkesan dengan sebuah film animasi
bertemakan petualangan berjudul Robots produksi 20 th Century Fox, sebuah film
animasi. Dalam film tersebut dikisahkan tentang 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 antara robot pria dan wanita dibuat berbeda. Penulis tertarik
dengan film Robots tersebut karena robot bertingkah laku layaknya manusia yang

mengalami masalah dalam kehidupannya.

L

Gb. 2.Gambar Tokoh Utama dalam Film “Robot§ # T -
Sumber : hitp// Film Robots.blog spot.com (diakses oleh penulis pada tanggal 12
Juli 2010, jam 10.30)

Sang Robot yang menjadi fotografer jalanan dan meminta upah seperti manusia
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Fenomena tentang kehidupan manusia bagi penulis menjadi pengalaman
estetik, menjadi elaborasi yang eksotis bersentuhan dengan keseharian yang
penulis amati sendiri. Keberadaan manusia di dunia ini sangatlah unik dan dalam
menghadapi permasalahannya, manusia belajar mengenai kehidupan dan diri
mereka sendiri dari sejarah yang telah ditinggalkan, serta dari pengalaman yang
berlaku.

Secara garis besar, masalah-masalah yang dihadapi manusia bersumber
dari dua faktor, yaitu faktor dari dalam diri individu sendiri dan faktor lingkungan.
Ketika kehidupan masih relatif sederhana, masalah-masalah yang muncul pun
cenderung bersifat sederhana, namun sejalan dengan perkembangan kehidupan .
manusia yang serba modern seperti sekarang ini, masalah-masalah yang muncul

“pun tampaknya semakin kompleks, maka dibutuhkan pemecahan masalah-
masalah tersebut. Allan Jane memberikan keterangan tentang pemecahan masalah
sebagai berikut :

“ Bagaimana mengatasi masalah? Upaya untuk mengatasi masalah-

masalah atau mencari jalan keluar dari masalah yang dibadapi dapat

dilakukan melalui berbagai cara, baik yang dilakukan sendiri maupun
melaui bantuan orang lain. Bantuan orang lain biasanya diperlukan
manakala masalah yang dihadapinya dianggap terlalu berat dan sudah
tidak mungkin lagi ditanggulangi oleh dirinya sendiri. Meski
menggunakan jasa bantuan orang lain, keputusan dan aktivitas

penyelesaian masalah sebenarnya terletak pada individu yang
bersang_gkutan.”1

Pengaruh industrialisasi terhadap kehidupan dan perilaku manusia modern

dirancang serba cepat, tepat waktu dan terukur. Infrastuktur yang serba mekanis

! Allan Janne. 1991. Mengatasi Masalah Manusia. Bandung : Penerbit Pustaka. p 48
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dirancang sedemikian rupa untuk mendukung tuntutan kebutuhan hidup modern.

Kehidupan semacam ini membuatnya berjalan sistematis, tak beda dengan robot.

Salah satu alasandiciptakannya robot, adalah usaha manusia membuat
sesuatu  berupa kepanjangan dari tangan mereka untuk mempermudah
pekerjaannya. Begitu dekatnya robot dengan kehidupan kita saat ini, hingga lebih
jauh lagi bagi sebagian orang telah mengidentifikasikan diri mereka seperti robot.
Dalam hal tertentu robot dan manusia dianggap mempunyai kemiripan, hal ini
dapat dilihat pada kondisi kehidupan seperti kerja pabrik, perilaku tentara yang
sesuai instruksi atasan, mekanisme kerja perkantoran yang sistematis dan lain-
lain.

Berdasarkan keunikan dan kerumitan hubungan manusia, robot dan
permasalahannya itu penulis/sekaligus perupa berusaha mengangkat tema ini
sebagai sumber ide penciptaan dalam berkarya yang kemudian diwujudkan

kedalam wujud visual (karya dua dimensional).
B. Rumusan Penciptaan

Setiap penciptaan suatu karya seni menghadirkan permasalahan yang
menjadi dasar pijakan dalam proses penciptaan. Adapun permasalahan dalam

tugas akhir ini dirumuskan sebagai berikut :

1. Bagaimanakah robot dapat mewakili permasalahan kehidupan manusia
dalam pemaknaan penulis?
2. Bagaimanakah masalah  kehidupan manusia pada  robot

divisualisasikan dalam karya seni lukis ?
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3. Melalui media dan teknik, bagaimana ide di atas diwujudkan ?
C. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan:
a. Mengetengahkan robot untuk mewakili permasalahan
kehidupan manusia dalam pemaknaan penulis.
b. Memvisualisasikan masalah kehidupan manusia pada robot ke
dalam karya seni lukis.
c. Mewujudkannya melalui media dan teknik tertentu dalam seni
lukis.
2. Manfaat :
a. Masyarakat dapat menyadari masalah-masalah yang timbul
dalam kehidupannya serta cara untuk mencari jalan keluarnya.
b. Menjadi media komunikasi antara penulis, karya seni,

penikmat seni.

D. Makna Judul

Untuk mengantisipasi kekeliruan pengertian dalam laporan tugas akhir ini,
maka akan dipaparkan pengertian dari judul “Robot dalam Lukisan” sebagai
berikut :

Robot : sebuah alat mekanik yang dapat melakukan tugas fisik baik

menggunakan pengawasan dan kontrol manusia, ataupun

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



menggunakan program yang telah didefinisikan terlebih

dahulu (kecerdasan buatan).?

Lukisan : penggunaan garis, warna, tekstur, ruang dan bentuk pada
satu permukaan yang bertujuan menciptakaan image-image
yang bisa merupakan pengekspresian dari ide-ide, emosi,
pengalaman yang dibentuk sedemikian rupa schingga

mencapai harmoni.?

Ditinjau dari arti masing-masing kata di atas, maka pengertian judul
“Robot dalam Lukisan” adalah alat mekanik yang melakukan tugas fisik dan
menggunakan program yang diungkapkan dalam satu permukaan yang bertujuan
menciptakaan image-image dengan menggunakan garis, warna, tekstur, ruang dan
bentuk yang bisa merupakan pengekspresian dari ide-ide, emosi, pengalaman

yang dibentuk sedemikian rupa sehingga mencapai harmoni.

Berdasarkan uraian di atas, bagi penulis judul “Robot dalam Lukisan”
merupakan penggambaran atau visualisasi berbagai macam bentuk robot, sebagai
media ungkap untuk mewakili berbagai pengalaman serta peristiwa yang terjadi
dalam kehidupan manusia, dan melihat pada sisi tertentu terdapat suatu sistem
yang sama antara manusia dan robot. Pemikiran yang penulis/perupa dapatkan
dengan kemudian dihadirkan ke dalam wujud visual yaitu karya dua dimensional

(karya seni lukis) ditampilkan melalui segala aspek estetis visual garis, warna

* Wong Comic. 2009. Rahasia Robot. Bandung : Alexmedia Komputindo. p.14
3 Herbert Read. 1973. Pengetauan Seni. terj. Soedarso Sp., Yogyakarta. STSRI “ASRI”.
p-90
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bentuk, bidang, tekstur, komposisi yang disajikan sebegitu rupa oleh penulis

sendiri.
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