BAB V. PENUTUP

A. Kesimpulan

Proses kreatif saat ini dipahami tak sebatas bagaimana memproduksi benda
estetik semata, namun lebih pada upaya penggalian ide kreatif terhadap subject
matter, metode, dan proses penciptaan, serta pendalaman makna filosofis yang
dipresentasikannya. Proses penciptaan seni dengan pendekatan ilmiah secara
signifikan mendeskripsikan apa dan bagaimana proses sebuah karya seni itu
mewujud. Visualisasi karya seni sebagai ekspresi kreatif dengan memanifestasikan
konsep, pengalaman batin,, papdangan, batin-atau insight (inner sight), referensi
intelektual dan kesadaran/spiritual sebagai pesan yang disampaikan ke publik.

Karya seni tidak 'sekedar menyampaikan pesan yang dikomunikasikan
melalui bahasa visual, tetapi juga mampu menginformasikan latar belakang budaya
dan mampu mempresentasikan, jiwa jaman.=—Karya seni tak hanya mampu
merefleksikan kondisi realita namun seni dapat mengubah realita. Hal ini tentu saja
sangat dipengaruhi oleh budaya, konteks perubahan sosial dan visi perupa secara
individual.

Titik awal yang merangsang penulis dalam merumuskan konsep penciptaan
melalui proses pencermatan kembali dan intens bagaimana peristiwa perubahan
sosial yang dipengaruhi kecenderungan masyarakat pengguna produk cybercultures
yang kian tidak dapat terelakkan. Penulis menyadari bahwa saat ini masyarakat
dengan kesadaran dan dorongan kebutuhan pragmatis tengah merayakan
perubahan-perubahannya. Pada dimensi inilah seorang perupa memberdayakan

potensi reflektifnya melalui peran ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni secara
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terintegrasi sebagai bagian dari aktifitas masyarakat bersama-sama terlibat dalam
perubahan sosial terhadap derasnya arus budaya cyber. Saat ini penulis berada
dalam aktivitas serupa sehingga penulis dapat dengan cermat dan rinci mencermati
perubahan sosial dan melihat persoalan yang muncul dipresentasikan secara
reflektif.

Hal tersebut mengemuka sebagai bagian dari bentuk respon perupa terhadap
perubahan sosial, perubahan nilai, perubahan perilaku masyarakat secara luas, dan
bergesernya sistem nilai dalam konteks budaya. Perubahan dan pergeseran yang
dipicu oleh kecenderungan masyarakat mengeksplorasi kecanggihan teknologi
telekomunikasi. Melalui penciptaan seni penglis.menganalisis temuan di lapangan
sebagai inspirasi melahirkan ide kreatif.

Gagasan kreatif dirumuskan 'sebagat” refleksi dari kepekaan sosial,
kedalaman perenungan;:. proses/' pengendapan persoalan yang menjadi fokus,
perencanaan metode, dan-preses penciptaan - seni. Sikap reflektif tersebut
diimplementasikan sebagai sebuah bentuk ekspresi seni yang mampu memberikan
refleksi kesadaran diri dan masyarakat melalui aspek reflektif yang dikemukakan.
Gagasan kreatif yang mengekspresikan potret realitas sosial dan memberikan
kesadaran mengenai berbagai aspek yang menyebabkan sebuah pergeseran maupun
perubahan perilaku sosial. Sebuah pergeseran cara pandang masyarakat yang
begitu nyata mengutamakan pragmatisme semata.

Seharusnya kesadaran akan kekuatan cara pandang masyarakat dapat
dibentuk kembali dengan menumbuhkan kesadaran nilai kemanusiaannya sehingga
lebih waspada dengan mampu mengendalikan derasnya arus teknologi komunikasi

global. Sehingga masyarakat tidak mudah tergulung dalam jerat jejaringnya yang
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luar biasa dan tidak lagi memiliki banyak waktu dan ruang interaksi sosial yang
mengutamakan intensi relasi sosial secara langsung. Hal ini dirasakan perlunya
hubungan komunikasi melalui relasi emosi dan sentuhan langsung yang tidak dapat
dirasakan ketika dilakukan melalui fasilitas virtual space. Seperti yang penulis
banyak presentasikan melalui beberapa karya seri dengan konsep ‘Barcoding World
Series’ pada karya ‘Freindly With Barcode’ misalnya, digambarkan bagaimana saat
ini masyarakat menjalin hubungan persahabatan dengan relasi sosialnya melalui
barcode sebagai representasi identitas tertentu.

Pada seri lukisan tersebut, penulis mengetangahkan metafora dua tangan
yang berjabat tangan antar bentuk-tangan manusia.lazimnya dan bentuk tangan yang
dilapisi kulit bermotif sirkuit MEB (Miniature Circuit Breaker) sebuah mekanika
mesin berteknologi tinggi.» Sirkuit MICB. (Miniature Circuit Breaker) yang selama
dipesepsikan secara umum sebagai manifestasi teknologi mekanis bernuansa
robotic.  Impresi yang ditampakan ialah«bahwa manusia bersinergi dengan
mekanika robotic, hanya klik melalui barcode kita dapat terhubung dan menjalin
jejaring sosial yang luar biasa.

Media ekspresi dieksplorasi sebagai upaya melakukan pemaparan tekstual
atas kajian reflektif dan mengeksplorasi temuan-temuan reflektif yang dapat
dijadikan perenungan terhadap permasalahan sebagai dampak cybercultures.
Melalui media ekspresi ini penulis melakukan komunikasi visual dengan
menyampaikan pesan reflektif sebagai ruang perenungan maupun kesadaran sosial.
Karya seni yang diciptakan pola interaksi dengan publik seni secara emosional
maupun secara inelektual untuk memproduksi berbagai pemikiran reflektif yang

dapat melahirkan interpretasi yang lebih luas dan dalam melalui sudut pandangnya
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masing-masing. Dengan demikian karya seni berdampak positif pada upaya
menemukan titik terang persoalan dan pemecahannya.

Dalam proses penciptaan seni ini, penulis mentransformasi gagasan
ideologis ke dalam bahasa ekspresi secara baru dan khas untuk mengomunikasikan
suatu perspektif, perasaan, pesan, maupun refleksi secara estetik. Mengemukakan
aspek reflektif mengenai persoalan yang dikonsepsikan kepada publik seni secara
luas sebagai hasil perenungan dan pengendapan pemikirannya terhadap subject
matter tertentu. Ketika proses interaksi dan komunikasi berlangsung ideal maka
terjadi proses edukatif yang intensif dalam menyampaikan konsepsinya. Hal ini
dilakukan untuk mengonstruksi-esensi.secara-produktif, inspiratif, kaya makna, dan
melahirkan pemikiran baru.

Dengan demikian karya:seni tak melulu'menghadirkan struktur dan eksotika
visualnya sebagai bentuk strategis dar) tramsformasi-dunia gagasan, namun harus
memberikan relasi kontekstual. dengan persoatan yang melingkupinya sebagai
bagian estetik yang terintegrasi. Integrasi antara seorang perupa dengan konteks
budaya, sosial, dan representasi spirit jiwa jaman.

Karya seni dilahirkan sebagai refleksi reflektif sebuah jaman yang
menandai perubahannya. Seorang perupa memiliki peran strategis untuk
menemukan subject matter sesuai dengan kegelisahan dan eksplorasi aspek
reflektifnya menjadikan perupa mengambil jarak terhadap subjek dan persoalan
yang dihadapinya. Perkembangan dan perubahan teknologi komunikasi yang
membangun secara sistemik budaya cyber memungkinkan masyarakat dunia
nyaman dan terpesona dengan semua fasilitas. Sehingga memberi peluang

menipisnya aspek reflektif para penggunanya. Tanpa disadari bahwa pada akhirnya
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perubahan teknologi memicu kecenderungan karakteristik dan mental masyarakat
dunia terseret pada kecanduan konsumerisme, individualistik, meningginya
kehendak serba cepat, karakteristik serba emosional, dan menurunnya toleransi
kemanusiaan.

Kesadaran manusia begitu tersentuh dengan maraknya penggunaan alat-alat
canggih serba digital turut memberikan kepekaannya untuk mewaspadai dalam arti
manusia tetap saja memiliki keterbatasan-keterbatasan tertentu. Jangan sampai
sebuah sistem diciptakan manusia untuk mengendalikan manusia ataupun
sebaliknya manusia sangat disibukan untuk mengendalikan sistem. Mata rantai
kebergantungan semacam inilah-setidaknya=menjadi inspirasi manusia untuk tetap
berada pada kapasitas proporsienal“dan stabil. || Meskipun manusia mengetahui
keterbatasan kecepatan| pikiran, dan: tindakannya, mereka terus saja memacu-
mamaksa pikiran dan tindakannya. Ketika manusia sampai pada titik tersebut maka
manusia sejatinya berada pada-tataran krisis eksistensial.

Pada konteks persoalan ini penulis memosisikan peran dan fungsinya untuk
mencermati persoalan tersebut kemudian menyampaikan ekses paradoksal
perkembangan teknologi cybercultures. Karya seni terlihat sebagai sesuatu yang
bermakna dalam konteks komunikasi manusia serta menjadi suatu gambaran mental
serta nilai budayanya.

1. Cybercultures sebagai sebuah konsep replikasi kehadiran riil melalui
kecanggihan teknologi simulasi ke dalam bingkai imajiner berdampak pada
penurunan kualitas interaksi sosial dan kehilangan lapis-lapis toleransi

humanistik.
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2. Cybercultures sebagai subjek pokok dalam merumuskan konsep penciptaan
seni sebagai cara kreatif untuk memproyeksikan masa kini dalam penggantian
peran virtual space atas actual space.

3. Proses penciptaan karya seni yang merepresentasikan interpretasi perupa
terhadap cybercultures sebagai media yang mampu memiliki aspek reflektif.

4. Refleksi terhadap cybercultures merupakan sikap reflektif seorang perupa
terhadap gejala sosiologis dalam kehidupan sehari-hari untuk memberikan
ruang dialektis bagi perenungan tertentu bagi publik secara luas.

5. Meningkatkan apresiasi masyarakat penting dilakukan untuk membangun
kesenian untuk melayani-kebutuhan fisik_melalui fasilitas fisik yang serba
estetis namun fungsional ‘dan ‘melayani kebutuhan manusia secara psikis.
Bahwa manusia herperan:sebagai pencipta, (pelaku, pengguna, dan sebagai
kontrol dari perubahannya. ' Pada, kondisi inilah mereka juga berperan dan
secara tidak langsung vpampu/memotivasi-kondisi sosial untuk tetap memiliki

kesadaran humanistik di tengah arus global.

B. Saran-Saran

Setelah penelitian penciptaan seni ini penulis lakukan dan menuntaskannya
dengan proses penciptaan karya seni, menganalisis, dan mensintesakan maka
penulis dapat memberikan beberapa rekomendasi. Rekomendasi ini menjadi bahan
perenungan bagi penulis sebagai orang tua, akademisi, peneliti, perupa maupun
rekomendasi kepada publik secara luas. Rekomendasi diharapkan mampu
memberikan perenungan kembali mengenai berbagai hal untuk menghadapi

perubahan sosial yang disebabkan oleh derasnya arus cyberculture, diantaranya:
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. Dalam menghadapi perubahan globalisasi yang luar biasa dan
perkembangan teknologi komunikasi mutakhir saat ini sudah sepatutnya
disikapi dengan arif dan bijak. Sehingga dalam melakukan aktivitas sosial
dapat dengan kesadaran yang tinggi untuk tidak terseret pada situasi
kecenderungan masyarakat yang nyaris kecanduan pengunaan fasilitas
jejaring komunikasi serba digital.

. Masyarakat secara umum diharapkan lebih siap mental berada pada sistem
komunikasi yang mampu menihilkan nilai kemanusiaan, pendiskualifikasian
eksistensi, mengubah realitas ke dalam realitas semu, dan menggantikannya
dengan semua sistem sersa mekanis.

. Bagi orang tua /harus lebhih waspada dan 'melakukan kontrol yang baik
terhadap kebiasaan anak-apak tmaupun (remaja yang saat ini marak
kecanduan mediasosial melalui ekplorasi smart phone. Sehingga seringkali
anak-anak dan remaja-menjadi korban-eksploitasi dan pelecehan seksual
karena terjebak pada keterpesonaan terhadap citra yang serba palsu melalui
media sosial.

. Teknologi simulasi digital dengan eksotikanya yang luar biasa melalui
berbagai fasilitas online sedapat mungkin dimanfaatkan dengan baik sesuai
kebutuhan tanpa meredukni nilai sosial dan kultural.

. Fasilitias cybernetic digunakan untuk menopang sistem Kkerja dan
mendukung efisiensi serta efektivitas kerja yang mampu meningkatkan

kualitas pergerakan bisnis.

232



6. Bagi akademisi dan pendidik agar dapat memberikan proses edukasi kepada
masyarakat di lingkungan dimana kita berada, agar masyarakat lebih dewasa

menghadapi perubahan budaya yang menyergap di semua sendi kehidupan.
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