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ABSTRAK

Boneka adalah salah satu mainan pada masa kanak-kanak terutama bagi
anak perempuan yang membutuhkan imajinasi saat memainkannya. Berbeda
dengan imajinasi pada anak-anak, orang dewasa cenderung berimajinasi lebih liar
tapi masih mempertimbangkan logika. Anak yang memiliki daya imajinasi yang
kuat akan mempengaruhi daya pikir otaknya, hal ini akan sangat berguna pada
masa tumbuh kembang anak. Imajinasi yang kuat pada anak akan membuat anak
lebih percaya diri menghadapi dunia nyata, mandiri dan mampu bersaing dengan
jujur. Anak akan cenderung mudah bersosialisasi dengan lingkungan dan
memiliki komunikasi yang baik, bertambahnya pengetahuan pada anak, juga
kemampuan untuk berpikir kreatif dan kemampuan untuk menganalisa sesuatu
dengan cermat.

Kenangan yang dibangkitkan dengan bermain honeka, juga imajinasi yang
dewasa ini telah berubah tak lagi berimajinasi dengan lugu dan liar. Boneka yang
sekarang mulai tergeser dengan adanya permainan di dalam telepon seluler,
membuat kanak-kanak Kini jarang terlihat bermain bersama dengan boneka
mereka. Banyak dari anak-anak lebih memilih bermain telepon genggam dan
akhirnya menyendiri dan asyik sendiri. Kerinduan memainkan boneka dengan
imajinasi yang mengiringi dalam bermain, menimbulkan rasa ingin mengenang
masa-masa indah saat masih kanak-kanak. Bermain boneka dengan asyiknya dan
imajinasi yang liar menggelitik hati untuk bermain boneka dalam sebuah karya
lukis.

Kata kunci: Anak-anak, boneka, imajinasi, kerinduan.

Xi
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ABSTRACT

Dolls are one of childhood toys particularly for girls which need an
imagination to play them. In contrast with children’s imagination, adults tend to
imagine more wildly but still have the consideration of logic. Children who have
strong imagination will affect their brain power; it will be beneficial for their
growth and development. Strong imagination within the children will lead to their
confidence in dealing real life, being independent and capable to compete fairly.
Children are inclined to socialize easily with their surroundings and possess good
communication skill, increase their knowledge, improve the ability to think

creatively and analyze thoroughly.

Reminiscence that comes up by playing dolls, likewise the present
imagination has been changed; it has been no longer conceived simply yet wildly.
Dolls which nowadays has been replaced by the presence of games in any cellular
phone, generates children today rarely being seen playing with their dolls. Many
children prefer playing the cellular phone and at last they seclude themselves and
become ignorant. Longing for playing dolls with the imagination following it,
emerges the feeling of recalling good times in the childhood. Playing dolls with
fun and wild imagination tickles to the heart for playing dolls in a painting.

Keywords: Children, dolls, imagination, reminiscence.

xii
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BAB |
PENDAHULUAN

Seni adalah pengungkapan pengalaman batin seseorang yang dituangkan
dalam sebuah karya dan mengandung nilai estetis bagi penikmat seni.

“Sebagai kata benda abstrak ‘seni’ adalah kemampuan kreatif
manusiawi dalam menanggapi alam; kemampuan dalam menangani suatu
yang menuntut pemecahan masalah, sehingga ia menjadi objek dengan
sendirinya; kemampuan istimewa dalam mengubah suatu ide menjadi
konsep kreatif guna dinyatakan menjadi suatu karya yang imajinatif,
menarik, fungsional, atau yang inspiratif.”?

Perwujudan karya seni melalui proses peresapan dan pemikiran sehingga
dapat menggerakkan jiwa perasaan manusia. Perasaan yang timbul diakibatkan
karena adanya perantaraan dari alat-alat ke dalam bentuk yang dapat ditangkap
oleh indra pendengar, penglihatan dan juga peraba. Pengalaman batin manusia
dapat terlahir dalam diri manusia itu sendiri, melalui perasaan ataupun adanya
sebuah keinginan. Pengalaman batin juga dapat terjadi lantaran pengaruh dari
keluarga, pendidikan, lingkungan, dan masyarakat. Faktor-faktor inilah yang
membuat seseorang memiliki sebuah pengalaman batin yang indah dan terkadang
pengalaman pahit bisa pula terjadi pada kehidupan manusia. Pengalaman-
pengalaman inilah yang mendorong manusia untuk bangkit dan memperbaiki sisi
buruk dari pengalaman batinnya, sehingga timbullah sebuah impian dan imajinasi
yang saling terhubung untuk membangun motivasi dalam cara berpikir manusia.
Setiap langkah akan lebih bermakna dengan adanya sebuah mimpi, karena
manusia adalah makhluk sempurna yang memiliki cipta, rasa, dan karsa, yang
dapat mengubah manusia menjadi lebih baik atau bahkan menjadi lebih buruk
dalam menanggapi sebuah kehidupan. Mimpi adalah sebuah kebebasan di dalam
alam imajinasi kita, bisa tentang sebuah keburukan, atau sesuatu yang sangat

indah yang selalu kita dambakan untuk terwujud di dunia nyata.

1M Dwi Marianto, Art & Levitation: Seni dalam Cakrawala Quantum (Yogyakarta: Pohon
Cahaya, 2015), him. 2-3.
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A. Latar Belakang

Pengalaman pribadi selaku anak perempuan di masa kanak-kanak
cenderung tak terlalu mengalami kebahagiaan bermain boneka. Hal itu terjadi
karena orangtua tidak menyukai boneka dengan alasan boneka menyimpan
banyak debu. Pengalaman pribadi serupa juga bisa terjadi pada keluarga yang
tidak memiliki cukup uang untuk membeli boneka, ada juga masa kanak-kanak
yang terenggut karena harus menemani orangtua bekerja demi sesuap nasi.
Sebagian besar perempuan pada masa kanak-kanaknya pernah bermain boneka
yang seakan-akan dianggap sebagai makhluk hidup. Boneka pada umumnya
dibuat untuk mainan anak-anak, namun sering kali digunakan untuk hal-hal yang
bersifat gaib ataupun mistik, misalnya berupa upacara-upacara ritual keagamaan

pada zaman dulu, permainan jelangkung, sihir ataupun upacara pemanggilan roh.?

Boneka adalah salah satu mainan pada masa kanak-kanak terutama bagi
anak perempuan yang membutuhkan imajinasi saat memainkannya. Pengalaman-
pengalaman pribadi ini yang mendorong terciptanya sebuah boneka yang terbuat
dari bahan kaos kaki, dan menjadi model untuk pelukisan objek pengganti
manusia dalam karya lukis. Dewasa ini kerinduan pada masa kanak-kanak sempat
terlintas di dalam benak, bagaimana kebebasan berimajinasi mendorong
terciptanya sebuah keinginan yang ingin terkabul pada masa yang akan datang.
Penciptaan karya lukis yang menggambarkan imajinasi dan boneka di dalamnya,
tentu saja mengalami perubahan pola pikir dari masa kanak-kanak dan dewasa ini
seiring berjalannya usia. Setiap manusia pastilah memiliki sebuah keinginan, cita-
cita dan harapan yang selalu ingin terwujud pada kehidupan yang sebenarnya,

sementara mimpi itu datang karena adanya sebuah imajinasi.

Saat kita menetapkan pikiran untuk mengejar suatu impian yang besar, hal
itu merupakan sesuatu yang menakjubkan, karena hal ini dapat memberikan
energi pada kita dan membuat kita bersemangat untuk mencapainya. Sehingga
rencana-rencana yang menakjubkan akan mulai berdatangan untuk meraih mimpi
tersebut, namun dengan tiba-tiba semua rencana yang telah terpikirkan kerap kali

hilang begitu saja di tengah jalan. Sesuatu yang tampak hebat di kepala kita bisa

Z (Sumber: https://id.m.wikipedia.org, diunduh pada tanggal 14 Maret 2017 pukul 22:31 WIB).
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saja tidak terlihat bagus pada kenyataannya. Imajinasi yang pernah mengisi kepala
kita dengan semangat dan motivasi tiba-tiba menghilang, sehingga datang rasa
kekhawatiran dan keraguan dalam diri kita untuk melangkah. Keraguan ini yang
membuat Kita terhenti dalam menggapai impian kita, lalu timbulah pertanyaan-

pertanyaan apakah kita mampu untuk mengejar impian-impian tersebut atau tidak.

Berpikir tentang kekhawatiran dan keraguan hanya akan membuat Kita
berhenti mengejar impian kita, bahkan sebelum kita memulainya. Secara faktual
setiap mimpi besar memang dapat diberhentikan dan dirobohkan karena satu atau
dua alasan. Banyak alasan yang membuat kita gagal di tengah jalan dalam
mewujudkan mimpi kita. Keterbatasan waktu yang kita miliki, membuat kita
harus mengorbankan aktivitas kita dalam mencapai sebuah mimpi karena waktu
sangatlah berharga. Pernyataan bahwa takut untuk melangkah juga mendorong
seseorang dalam menghentikan langkahnya. Hal ini lantaran adanya rasa takut
untuk gagal dan resiko yang harus dialami dalam proses pencapaian sebuah
impian. Faktor lain yang sangat berpengaruh dalam terwujudnya sebuah impian
adalah uang. Kekurangan uang yang dimiliki membuat kita untuk berpikir ulang
dalam mewujudkan impian Kita. Karena hal-hal yang tak terduga sering muncul
dalam kehidupan ini. Anggapan untuk menunda impian kita juga sangat
perpengaruh dalam situasi ini, karena kita merasa saat ini bukanlah waktu yang
tepat untuk memulainya. Jika kita terlalu lama menunggu untuk mendapatkan
sebuah kondisi yang sempurna untuk memulainya, maka waktu terasa begitu
cepat karena kita akan terus menunggu tanpa mengambil suatu keputusan untuk
mewujudkannya.

Boneka sebagai pengganti figur manusia dirasa sangat menarik, karena sifat
boneka yang lucu, juga membuat orang yang memainkannya akan menjadi diri
sendiri dengan kepolosan saat berimajinasi. Impian masa kecil yang ingin
terwujud membuat seseorang akan bekerja lebih giat untuk menggapai tujuannya.
Begitu pula dengan anak kecil yang dimasanya ia berimajinasi dan menginginkan
saat dewasa nanti sang anak akan dapat menggapai impiannya. Penggambaran
boneka sebagai pengganti figur manusia dalam karya ini menceritakan tentang
kejenuhan seseorang dalam rangkaian kehidupan yang dijalani. Seseorang yang

diam-diam menginginkan sebuah kebebasan tanpa gangguan yang menjerat hati
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dan perasaannya. Sebuah ruang dan angan yang tak terbatas sarat dengan harapan
itulah yang memicu karya seni ini diciptakan. Imajinasi turut membentuk sebuah

impian yang terkandung di dalam karya.

B. Rumusan Penciptaan
Imajinasi sangat berpangaruh dalam kehidupan manusia. Imajinasi dan
mimpi-mimpi dalam diri manusia akan menciptakan manusia-manusia yang sarat
inspirasi dan akan melahirkan orang-orang besar. Setiap manusia yang memilki
tekad dan mimpi yang besar, pastilah suatu saat ia juga akan menjadi seseorang
yang akan dipandang oleh orang lain. Imajinasi juga akan memberikan warna
dalam kehidupan kita dan membuat kita melupakan kejenuhan kita dalam sesaat.
Permasalahan-permasalahan dalam penciptaan karya seni menjadi dasar
pijakan proses penciptaan. Dasar-dasar ini merupakan uraian penajaman dalam
bentuk tulisan sebagai bahan pertimbangan dalam proses penciptaan tugas akhir
karya seni. Uraian permasalahan tersebut diantaranya :
1. Visualisasi boneka seperti apa yang menarik diimplementasikan
dalam karya seni lukis?
2. Teknik yang tepat untuk diterapkan dalam penciptaan karya agar
boneka terlihat lebih nyata?

C. Tujuan dan Manfaat

1. Tetap melestarikan budaya bermain boneka di masa kanak-kanak agar
tidak ditinggalkan di masa yang akan datang.

2. Mengingatkan kembali bahwa media boneka merupakan salah satu
contoh terbaik dalam belajar sambil bermain untuk mengembangkan
imajinasi pada masa kanak-kanak.

3. Menumbuhkan rasa empati dan kasih sayang pada anak saat bermain
boneka, sehingga hal ini dapat mengajarkan untuk menghargai perasaan
orang lain.

4. Menciptakan imajinasi untuk memberi semangat dalam mencapai
keinginan yang ingin terwujud.
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D. Makna Judul

Pemaparan mengenai judul laporan tugas akhir penciptaan karya seni perlu

dijelaskan agar kekeliruan mengartikan dapat diantisipasi. Penjelasan ihwal judul

dapat dipaparkan sebagai berikut:

Boneka

Metaforis

Dalam

Penciptaan

Seni

Lukis

Seni Lukis

: 1. Tiruan anak untuk permainan; anak-anakan; 2. ki orang (negara

dan sebagainya) yang hanya menjadi mainan orang (negara dan
sebagainya) lain;®

. Bersifat atau berhubungan dengan metafora;* Metafora adalah

pemakaian kata atau kelompok kata bukan dengan arti yang
sebenarnya, melainkan sebagai lukisan yang berdasarkan

persamaan atau perbandingan.®

: 1. Kata depan untuk menandai tempat yang mengandung isi:--

rumabh itu tidak ada mebel; 2. Kata depan untuk menandai sesuatu
yang dianggap mengandung isi (kiasan):-- ceramahnya ia sempat
menyinggung ketimpangan ini; kemenangan sudah ada -
tangannya;®

- Proses atau kesanggupan pikiran untuk mengadakan suatu yang

baru, angan-angan yang kreatif.’

. Sebagai kata benda seni adalah hasil karya manusia yang dibuat

melalui satu proses pengerjaan yang memperlukan ketrampilan
khusus dan luar-biasa, di antaranya: lukisan, drawing, patung,
grafis, foto, video, film, kriya, instalasi, keramik, atau karya

dengan media lain.®

: Membuat gambar dengan menggunakan pensil, pulpen, kuas, dan

sebagainya, baik dengan warna maupun tidak.®

: Bahasa ungkap dari pengalaman artistik maupun ideologis yang

menggunakan garis dan warna, guna mengungkapkan perasaan,

3 “Kamus Bahasa Indonesia” (Jakarta: Balai Pustaka, 2005), him. 162.

#1bid, him. 739.
% Ibid.
® Ibid, him. 232.

" Soedarso, SP., Tinjauan Seni: Pengantar untuk Apresiasi Seni (Yogyakarta: Saku dayar sana,

1990), him. 11.

8 M Dwi Marianto, op. cit, him. 3.
® “Kamus Bahasa Indonesia”, op. cit, him. 687.
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mengekspresikan emosi, gerak, ilusi maupun ilustrasi dari

kondisi subjektif seseorang.®

Ditinjau dari arti masing-masing kata di atas, maka pengertian judul
Boneka Metaforis dalam penciptaan seni lukis adalah sebuah keinginan pada
masa kecil yang ingin diwujudkan dalam angan-angan pikirannya, yang seolah-
olah angan tersebut benar-benar terjadi di dalam kehidupannya (tercipta karena
sebuah pengharapan atau keinginan yang benar-benar ingin terjadi dalam
kehidupan nyata). Metaforis impian masa kecil hanya dalam tataran imaji boneka.
Secara naratif, konten atau muatan yang terkandung di dalam karya bisa saja

melampaui impian dalam batasan usia kanak-kanak hingga sekarang.

10 Mikke Susanto, Diksirupa: Kumpulan Istilah dan Gerakan Seni Rupa (Yogyakarta: DictiArt
Lab & Djagad Art House, 2011), him. 241.
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