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ABSTRAK

Kemampuan dunia maya dalam memberikan pengalaman sosial yang berbeda
telah menciptakan realitas lain yang terpisah dari kehidupan yang sesungguhnya.
Kedekatan manusia dengan ruang-ruang ini semakin mengaburkan pandangan
antara kenyataan dan fantasi. Kondisi ketidak mampuan kesadaran dalam
hipotesis untuk membedakan antar kenyataan dan fantasi ini disebut dengan
hiperrealitas. Kondisi ini sering dimanfaatkan untuk melakukan upaya
penggiringan masa. Salah satu yang paling menonjol adalah upaya penggiringan
masa untuk mengkonsumsi sebanyak-banyaknya demi meraup keuntungan.
Kegiatan konsumsi kini tidak hanya dilakukan dalam rangka memenuhi
kebutuhan, namun cenderung mengutamakan citra-citra tertentu untuk
memuaskan hasrat. Kondisi ini merupakan latar belakang yang diwujudkan
melalui penciptaan karya seni grafis, dengan menggunakan teknik sablon. Karya
Tugas Akhir inimencoba mentransformasikan pengalaman pribadi penulis
menjadi pengalaman yang bersifat umum. Untuk menampilkan kembali kondisi
hiperrealitas yang sering kali tidak disadari. Melalui narasi yang dekat dengan
keseharian yaitu konsumsi. Dengan harapan mampu memberikan padangan lain

serta sebagai pematik agar dapat diperbincangkan kembali.

Kata kunci:Hiperrealitas, Budaya Konsumen, Seni Grafis

Xi
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ABSTRACT

The ability of hallucination world in giving a different social experience has been
created another reality other than in our real life. Proximity human with this
space increasingly blurring the thoughts in between reality and fantasy. The
condition of unconsciously in making hypothesis which hardly differentiate
between reality and fantasy defined as hyperreality. This condition has been used
as an effort to direct the community. One of the most obvious example is
consuming as much as possible for making profits. Consumption nowadays not
only to fulfill the basic needs but more in emphasizing the ideas of desire's
satisfaction. This stated condition constructed as my main idea and realized
through printmaking art creations which applied silkscreen technique. The
artworks in my final presentation tried to transform my personal experiences and
become general experiences by recreating the unconsciously hyperreality's
condition with the most intimately naration of daily's consumption.By this, writer
hopes that it would create new perspectives and open up some interesting topics

by audiences.

Keywords: Hyperreality, Consumer culture, Printmaking

Xii
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BAB |
PENDAHULUAN

A Latar Belakang

Perkembangan teknologi di abad ke-21 telah memasuki dimensi yang
berbeda dari masa-masa sebelumnya. Kelahiran dunia maya telah banyak
merubah wajah dunia.

Dunia maya atau cyberspace mengacu pada teknologi yang saling

berhubungan. Pada tahun 1990an ketika penggunaan internet, jaringan dan

komunikasi digital berkembang pesat istilah dunia maya banyak digunakan
untuk mewakili gagasan serta fenomena baru yang muncul.!

Sementara pengertian dunia maya di Indonesia lebih sering digunakan untuk
menggambarkan persoalan di internet serta interaksi yang terjadi di dalamnya.

Dunia maya juga memberikan pengalaman sosial yang berbeda. Tiap
individu dapat berinteraksi tanpa harus bertemu secara fisik. Berbagai aspek
kehidupan mulai beralih tempat menuju platform-platform yang tersedia dunia
maya.

Menurut Chip Morningstar dan Randy Farmer media komputasi di dunia
maya adalah augmentasi saluran komunikasi antara sesama pengguna.
Karakteristik inti dari dunia maya adalah menawarkan lingkungan yang
terdiri dari banyak peserta dengan kemampuan untuk mempengaruhi satu

sama lain. Mereka memperoleh konsep ini dari pengamatan bahwa orang
mencari kekayaan, kompleksitas, dan kedalaman dalam dunia maya.?

Hal ini menciptakan dimensi dan realitas baru dalam kehidupan
masyarakat. Realita yang ada pada dunia maya seringkali terlepas bahkan
berlawanan dengan realita yang sesungguhnya. Kedekatan dengan dunia maya
membuat kesulitan dalam membedakan antara kenyataan dan yang bukan.

Kondisi ini merupakan hiperrelitas.

! http://www.oxforddictionaries.com/us/definition/american_english/cyberspace (diakses penulis
pada 12 Oktober 2017, jam 14.23 WIB)

* Wardrip-Fruin dan Nick Montfort, The Lessons of Lucasfilm's Habitat: The New Media Reader
(London: The MIT Press, 2003), p.664-667.
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“Jika menggunakan pendekatan semiotika serta filsafat, hiperrealitas diartikan

sebagai ketidak mampuan kesadaran dalam hipotesis untuk membedakan antar

kenyataan dan fantasi, khususnya pada budaya dengan teknologi tinggi.”*

Kondisi ini sering penulis temui saat menonton film, dan berselancar di
internet. Keseruan yang didapatkan dari teknologi membuat terlena hingga
berpengaruh dalam menjalani kehidupan nyata. Saat Sekolah Menengah Atas
penulis menjadikan dunia maya sebagai pelarian, karena lingkungan tempat
tinggal yang bertentangan dengan pemikiran penulis saat itu. Secara bersamaan

penulis menjadi lebih individual namun aktif berinteraksi melalui internet.

Kondisi ini sering dimanfaatkan oleh kepentingan tertentu. Salah satu nya
adalah upaya-upaya penggiringan agar masyarakat mengkonsumsi berbagai
macam produk dan jasa yang sebenarnya tidak terlalu dibutuhkan.

Suatu mode atau regulasi baru yang melibatkan kemunculan hiperrealitas
dan simulakra: ...munculnya bentuk baru kontrol sosial. ...contoh paling
kentara adalah semakin pentingnya hiperrealitas dan simulakrum. Yang baru,
bukanlah produksi dari Hollywood atau Disney yang hiperreal, melainkan

merbaknya hal-hal yang hiperreal dalam kehidupan sehari-hari realitas
virtual, cyberspace, dan budaya pop.?

Berbagai macam bentuk promosi terpapar secara terang-terangan maupun
secara tersirat. Dalam hal ini media berperan besar dalam pembentukan opini
publik. Hal ini paling sering penulis temui saat menggunakan Instagram.
Instagram adalah salah satu media sosial yang berbasis visual, di Instagram setiap
detiknya jutaan gambar diunggah. Mulai dari foto-foto yang menampilkan citra
ideal, momen momen hebat, serta promosi-promosi. Kebanyakan unggahan ini
mendramatisasi sesuatu menjadi memiliki kesan lebih. Paparan ini sering
menimbulkan perasaan-perasaan tidak puas terhadap diri sendiri dan berupaya
menduplikasi citra ideal yang dipaparkan. Juga menimbulkan dorongan-dorongan
untuk membeli suatu produk yang tidak dibutuhkan secara berlebihan.

! Ed. John Tiffin dan Nobuyoshi Terashima, Hyperreality: Paradigm for the third millennium,
(London dan New York: Routledge, 2005), p. 4-7

% Pendapat Edward Soja dalam buku Chris Baker, CULTURAL STUDIES: Teori dan Praktik
(YYogyakarta: Kreasi Wacana, 2011), p.325
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Perihal ini berkaitan dengan budaya konsumen.

Diterjemahkan dari consumer culture merupakan budaya yang dirasuki
konsumerisme. Konsumerisme disini lebih mengacu pada citra diri yang
terbentuk dari ekspansi pasar mengampanyekan sugesti bahwa kebahagiaan
diperoleh dengan melakukan pembelian benda material dan konsumsi.®

Hal ini menjadikan komodifikasi dalam berbagai aspek kehidupan manusia.
Makna konsumsi pun bergeser, bukan lagi mengenai pemenuhan kebutuhan,
namun lebih ekspoitatif. Ketika masyarakat kehilangan kesadaran individu, akan

menjadi lebih mudah di kontrol demi kepentingan segelintir orang.

Penulis menemui relasi antara yang terjadi pada kehidupan penulis dengan
film-film fiksi ilmiah yang pernah ditonton. Kondisi masyarakat distopia

merupakan

“Tempat atau keadaan yang dibayangkan dimana segala sesuatu tidak
menyenangkan atau buruk.”

ini sering tergambarkan dalam film-film ber-genre fiksi ilmiah. seperti Divergent,
The Matrix, Serial Black Mirror, dan lain sebagainya. Selain film ber-genre fiksi

ilmiah, salah satu film yang menginspirasi penulis adalah film yang disutradarai

oleh Adam Curtis.

Gb.1. HyperNormalisation, Film Dokumenter BBC oleh Adam Curtis
(sumber: https://www.hollywoodreporter.com/review/hypernormalisation-review-944677,
2017)

3 Joost Smiers, ARTS UNDER PRESSURE: memperjuangkan keaneka ragaman di era globalisasi
(Yogyakarta: INSISTPress, 2009), p.195

* "Definition of "dystopia™". Oxford Dictionaries. Oxford University Press. 2012. (Diakses penulis
pada 24 Januari 2018, jam 09.58 WIB)
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“We lived in a world where the powerfull is deceive us, they know they lie,
they know we know they lie. They don’t care, we say we care, but we do
nothing. And nothing ever changes. It’s normal, welcome to the post-truth
world. ™

Film ini menggambarkan situasi saat ini yang banyak disebut dengan
istilah Post-Truth.

“Post-truth merujuk pada keadaan dimana fakta objektif kurang berpengaruh

terhadap pembentukan opini publik dibanding dengan emosi dan keyakinan

7’6

pribadi.

Ini dengan mudah dapat ditemui saat bersosial media, kecenderungan pengguna
untuk beradu argumen dan mengedepankan citra yang signifikan. Ketika opini
mayoritas orang telah terbentuk maka hal tersebut dianggap sebuah kenyataan
yang sesungguhnya dan paling benar. Pahal realitanya fakta objektif mengenai
kebenaranpun Dbersifat relatif. Tergantung pada banyak aspek yang
mempengaruhinya.

Selain dari film, ada pula seniman yang mengangkat isu yang hampir
serupa. Seperti Irwan Ahmett yang karya-karyanya mengangkat isu mengenai
masyarakat urban. Dengan pendekatan yang kritis, sehingga mampu membawa

kesadaran baru dengan cara-cara yang mengejutkan.

Berikutnya r ol

j‘ mmmm”
,A
M =g Airball
. % S A
.\' §

Trash Ball Promo.m4v

Trashball 2

Gb. 2. Trashball, Projek oleh Irwan Ahtt
(sumber: https://www.youtube.com/watch?v=pA-LtCUOdLY, 2013)

% https://www.youtube.com/watch?v=PtjfoEvsR9w (Diakses penulis pada 23 Januari 2018, jam
10.44 WIB)

® http://www.oxforddictionaries.com/post-truth (diakses penulis pada 26 Oktober 2017, jam 22.03
WIB)
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Selain beberapa poin yang telah dijbarkan, kondisi saat ini merupakan
suatu yang kompleks dan cepat berubah-ubah. Sehingga selalu menarik untuk di
bicarakan dan didiskusikan. Penulis berusaha mentransformasikan pengalaman
pribadi menjadi pengalaman yang bersifat umum. Persoalan ini juga bukan hanya
narasi besar mengenai masyarakat, namun bagi penulis ini adalah persoalan tiap
individu, Termasuk penulis. Penulis memilih persoalan konsumsi untuk
mengkaitkan dengan persoalan hiperrealitas dan kesadaran karena merupakan
kegiatan yang paling umum dilakukan. Karena penulis percaya bahwa persoalan-
persoalan besar selalu timbul dari persoalan kecil yang sifatnya kesaharian dan
dekat dengan tiap individu.
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A Rumusan Penciptaan

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan pada bagian sebelumnya, maka

dirumuskan beberapa pertanyaan, yaitu:

1. Seperti apa kondisi hiperrealitas yang terjadi pada budaya
konsumerisme?

2. Bagaimana  merepresentasikan  hiperrealitas pada  budaya
konsumerisme melalui karya visual?

3. Teknik serta media apa yang dipilih dalam karya seni untuk

menggambarkan hiperrealitas pada budaya konsumerisme?

B. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan

a. Sebagal sarana pembelajaran dan pengetahuan bagi penulis
maupun masyarakat umum.

b. Menciptakan karya seni grafis dengan metode akademis, serta
menggunakan pendekatan disiplin lain.

c. Memenuhi persyaratan kelulusan Strata-1 Penciptaan Karya Seni
Rupa, Jurusan Seni Murni, Minat utama Seni Grafis di Institut

Seni Indonesia Yogyakarta.

2. Manfaat

a. Menimbulkan kesadaran serta ketertarikan penulis maupun
masyarakat umum untuk lebih mempelajari mengenai kondisi saat
ini.

b. Menggunakan seni sebagai media mengkomuniksikan gagasan
agar lebih mudah dan menyenangkan dalam memahami suatu
persoalan.

c. Memantik agar gagasan dapat dijadikan bahan diskusi, baik dalam

dunia seni rupa maupun pada persoalan yang lebih luas lagi.
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C. Makna Judul

Judul “REPRESENTASI HIPERREALITAS PADA BUDAYA
KONSUMERISME” diberikan untuk mendeskripsikan praktik penciptaan dalam
karya tugas akhir ini. Berikut adalah jabaran pengertian khusus dari kumpulan
kata yang digunakan:

Representasi . Proses pemaknaan kembali suatu
objek/fenomena/realitas yang telah ditangkap
melalui indra seseorang, kemudian diproses yang
hasilnya dapat berupa gagasan atau bahasa yang
akan disampaikan kembali. Singkatnya proses
pemaknaan kembali oleh seseorang.’

Hiperrealitas : Awalan kata ‘hiper’ berarti lebih. Hiperrealitas
dapat di artikan melebihi kenyataan atau lebih nyata
ketimbang dengan kenyataan. Kenyataan diproduksi
menurut model yang tidak given. Runtuhnya sekat
antara kenyataan dengan simulasi.?

Budaya Konsumerisme . Diterjemahkan dari consumer culture, adalah
budaya yang dirasuki konsumerisme. Dalam hal ini
konsumerisme bukan dalam pengertian teoritis
kebijakan ekonomi yang menekankan pengaturan
produksi, promosi, dan konsumsi. Melainkan citra
diri ~yang tercipta dari  ekspansi  pasar
mengkampanyekan sugesti bahwa kebahagiaan
diperoleh dengan melakukan pembelianbenda
material dan konsumsi.’

Dari pengertian judul yang telah dijabarkan di tugas akhir ini merupakan
pada upaya untuk menampilkan kembali melalui pemaknaan penulis,

menggunakan karya seni grafis. Mengenai dampak dan kondisi dimana batas-

" https://www.kompasiana.com/anggraini.m.e/representasi-sebagai-perangkat-konsep-yang-
menghubungkan-bahasa-dan-makna_552fbbb66ea834032a8b457¢e (diakses penulis pada 26
Oktober 2017, jam 22.03 WIB)

8 Chris Baker, Cultural Studies: Teori dan Praktik (Yogyakarta: Kreasi Wacana, 2011), p.166
% Joost Smiers, ARTS UNDER PRESSURE: Memperjuangkan Keanekaragaman Budaya di Era
Globalisasi (Yogyakarta: INSISTPress, 2009), p.195
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batas antara yang nyata dan fantasi menjadi kabur dalam kehidupan masyarakat
yang pemenuhan kebutuhannya didasari oleh hasrat dan citra yang telah

dikonstruksi.
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