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INTISARI

Penciptaan ini merupakan upaya mewujudkan karya seni kriya kulit dengan
konsep “Pengaruh Teknologi dalam Perilaku-ku”. Hasilnya adalah karya seni kriya
kulit dalam bentuk instalasi. Kehidupan sisi manusia yang ketika dilihat, diamati, dan
dirasakan, membangkitkan daya tarik estetika tertentu untuk dieksplorasi menjadi ide-
ide kreatif. Teknologi secara tidak langsung sudah memberikan dampak dalam
kehidupan manusia, dilihat dari segi positif maupun negatifnya dampak itu sangat
terlihat. Isu dampak teknologi membuat saya tertarik untuk mengangkat perilakuku
menjadi sebuah karya. Metode penciptaan dari dampak positif dan negatif teknologi,
yang akan diwujudkan dalam sebuah karya seni kriya kulit dengan mengkaitkan antara
teknologi dengan kehidupan di era sekarang sehingga dapat terwujud menjadi sebuah
karya yang mempunyai makna. Dalam hal ini dibutuhkan eksplorasi secara langsung
untuk mengungkapkan isu menjadi metafora yang kreatif sehingga menjadi karya yang
inovatif. Penciptaan seni ini menggunakan pendekatan estetika dan metafora dalam
mewujudkan bentuk karya seni.

Proses pembuatan karya dimulai:dengan eksplorasi ide dan eksperimen dengn
membuat sketsa alternatif. Sketsa=sketsa,terpifi_yang terbaik kemudian direalisasikan
menjadi karya-karya yang/dimulai dengan persiapan material dan peralatan dan
dibentuk dengan berbagai teknik 'seperti-teknik tatahtimbul pada kulit, melukis kulit,
dan masih banyak lainnya. Diharapkan = karya' seni kriya kulit ini dapat
mengkomunikasikan pesan ydengan bark:iSeni=Kriya kulit ini tidak ditujukan untuk
mencari solusi atau memegahkan'masatah \tetapi lebih' kepada menyuarakan ekspresi
pribadi yang didedikasikan.untuk paralapresiator semi dan masyarakat pada umumnya.

Hasil dari penciptaan ini berupa tiga-karya yaitu karya yang berjudul “Kuasa
Maya”, “Stop it”, dan “Soswl=ku, dalam Media*; Perubahan yang ditimbulkan oleh
teknologi dari perubahan-perubahaftersebut-saya tertarik untuk mengangkat menjadi
sebuah tema tentang teknologi yang merubah perilaku seseorang dan diwujudkan dalam
sebuah karya. Dimana karya tersebut berbentuk metafora yang dapat berkomunikasi
untuk merefleksikan isu-isu tentang dampak yang diakibatkan oleh teknologi tersebut.
Ide yang saya wujudkan dalam sebuah karya ini bukan semata-mata hanya memikirkan
bentuknya saja akan tetapi nilai-nilai filosofi juga saya wujudkan dalam sebuah karya.

Kata kunci: humanity, perilaku, teknologi, dan seni kriya kulit
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Abstract

This creation is an effort to form work of leather craft with the concept of
“The Influence of Technology in My Behaviour”. The result is a work of leather
craft in a form of installation. Life in human’s point of view, when it seen,
observed, and felt will evoke particular aesthetic attraction to be explored as
creative ideas. Indirectly, technology has been giving impact in human life, and it
can be seen whether in positive or negative ways. The issue of the impact of
technology makes me interested to pick up “my behaviour” as a work of art. The
method of creating art work from positive and negative impact of technology is
manifested in form of a leather craft, linking technology and life in the current era
that is resulted in a meaningful work of art. In this case, direct exploration to
reveal the issue as a creative metaphor to make an innovative work is needed. The
making of this art work used aesthetic and metaphor approach

The process of the making of the artwork was started by exploring ideas
and experimenting with alternative.sketch. The chosen sketches then were made
as leather crafts that started-by-preparing Wiaterials and tools, then formed with a
number of techniques like embossed.carving, painting, etc. This leather craft is
expected to convey message preperty.-This'leather|eraft was not intended to find
solution or to solve a problem, but‘tend-to voice self-expression that is dedicated
to the art appreciator and society.

The result of this creation/ are-thre¢ artworks, which are “The Power of
Virtual”, “Stop it”, “My. Social in/Mediali The| changing caused by technology
attracted me to pick this.case aswa-theme of techmnology that changes someone’s
behaviour and to manifest ¥+ form of ariwefk. The artwork itself is in form of
metaphor that can communicateto. refleet™issues about the impact of technology.
The idea that | realized in this work of art is not only considering about the form
but also the philosophical ideas that | have transferred into the artwork.

Kata kunci: humanity, behaviour, technology, and leather craft

Xii





