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ABSTRAK 

 

 

Homunculus adalah sebutan untuk karakter fantasi yang dipopulerkan oleh 

banyak cerita fiksi sebagai penggambaran wujud manusia yang diciptakan secara 

artifisial. Dalam tugas akhir yang berjudul “Fantasi Homunculus sebagai Ide 

Penciptaan Seni Grafis” ini, menghadirkan karya seni grafis dengan tema tentang 

fantasi homunculus sebagai sarana ekspresi mengenai filsafat dan nilai-nilai 

kemanusiaan masyarakat modern sesuai dengan pengalaman dan persepsi personal 

dalam konteks kekinian. Penciptaan karya dan pembahasan tema ditampilkan 

dengan menerapkan metode eksplorasi bentuk berdasarkan kajian sumber gagasan 

yang dipengaruhi oleh fantasi pribadi. 

Perwujudan fantasi homunculus menerapkan penggayaan komik kartun 

dalam menghadirkan kebentukan visual terhadap tema yang diangkat sesuai dengan 

pengalaman dan persepsi pribadi terhadap konsep nilai-nilai kemanusiaan. Setiap 

perwujudan karya dihadirkan dalam bentuk transformasi penggabungan beberapa 

unsur yang ada di kehidupan sekitar dengan anatomi tubuh manusia sebagai wujud 

fantasi manusia artifisial. Seluruh perwujudan tersebut direalisasikan dengan teknik 

penciptaan yang digunakan, yaitu melalui teknik cetak saring dalam prinsip seni 

grafis. Karya yang dihasilkan diharapkan mampu memberi pengaruh positif 

terhadap dunia seni rupa, khususnya seni grafis dalam teknik cetak saring. 

 

 

 

Kata Kunci: Fantasi, Homunculus, Seni Grafis, Cetak Saring
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ABSTRACT 

 

 

Homunculus is a term for fantasy characters popularized by many fictional 

stories as an artificial humans. In this final project entitled "Phantasy of 

Homunculus as the Idea of Printmaking Creation", which is presenting printmaking 

works with the theme of fantasy homunculus as an expression of the philosophy and 

human values from modern society in accordance to experience and personal 

perceptions in the present context. The creation of works and themes is shown by 

applying form exploration methods based on the references sources of ideas that 

are influenced by personal fantasies. 

The realization of fantasy homunculus using cartoon comic style to 

presents format visual based on experience and personal perceptions of the concept 

of humanist values. The works is presented transformation object with combining 

several elements that exist in the surrounding life with the anatomy of human body 

as an artificial form of human fantasiez. All of these manifestations are presented 

by silkscreen techniques in the principle of printmaking art. The works is hopefully 

to be able give a positive influences on the world of art, especially silkscreen 

techniques in printmaking art. 

 

 

Keywords: Phantasy, Homunculus, Printmaking, Silkscreen 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang

Setiap karya seni dalam penciptaannya merupakan manifestasi dari 

pengalaman individu yang membuatnya. Setiap orang begitu juga seniman tidak 

lepas dari pengalaman. Pada hakikatnya, manusia adalah makhuk sosial yang 

hidup di dalam pengalaman dan berinteraksi dengan lingkungannya, baik secara 

langsung maupun tidak langsung. Dengan kata lain, Pengalaman tidak bisa 

lepas dari kehidupan setiap orang, begitu juga seniman. Pengalaman merupakan 

satu kesatuan dalam kelangsungan hidup manusia. Begitu pun, pengalaman 

yang dialami secara tidak disadari mempengaruhi dalam proses berkesenian. 

Pengalaman merupakan elemen yang tidak dapat dipisahkan dari 

berkesenian. Terkait dengan pengalaman, penulis memiliki kebiasaan untuk 

menggambar dan menciptakan karya seni dengan visual karakter figur fantasi 

yang berwujud seperti monster, cyborg, dan semua karakter yang terlihat seperti 

transformasi kebentukan manusia. Ketertarikan dengan karakter fantasi tersebut 

berawal dari pengalaman hidup penulis, dari sejak kecil hingga sekarang gemar 

menonton film kartun Jepang (anime) dan membaca buku komik (manga) yang 

bertemakan fiksi ilmiah. Kegemaran dari kegiatan tersebut secara tidak sadar 

menjadi ketertarikan bagi penulis. 

Kegemaran membaca manga dan menonton anime secara tidak disadari 

membuat penulis tertarik terhadap figur-figur fantasi yang terdapat di 

dalamnya. Pada masa kecil penulis sering berfantasi menjadi seorang ilmuwan 

yang menciptakan makhuk baru. Fantasi yang terjadi disebabkan akibat 

terpengaruh cerita dalam anime yang ditonton. Penulis juga sering menirukan 

dan menggambar ulang figur-figur fantasi yang terdapat dalam manga yang 

dibaca. Figur fantasi seperti manusia berbadan robot dan manusia berwujud 

monster adalah karakter yang disukai, dengan latar belakang cerita ilmuwan dan 
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tema film fiksi ilmiah merupakan film yang penulis konsumsi hampir setiap 

harinya.  

Seperti anak-anak pada umumnya, kemampuan berfantasi sudah 

berkembang, bahkan menciptakan fantasi yang diekspresikan dengan bebas 

tanpa pretensi. Fantasi yang dilakukan pada masa itu lebih bersifat 

menggabungkan segala wujud objek untuk menciptakan karakter baru. 

Misalnya dengan mengubah bentuk mainan yang dimiliki. Seperti halnya 

memodifikasi mainan, menyatukan beberapa tangan boneka ke dalam satu 

mainan, adapun menggambar bentuk figur-figur fantasi dengan anatomi 

berlebihan dan digabungkan dengan bentuk objek lainnya agar menghasilkan 

transformasi kebentukan dengan identitas baru. 

Ketertarikan terhadap wujud figur fantasi manusia artifisial berawal 

sejak kecil hingga dewasa. Bermula dari ketertarikan terhadap sosok karakter 

yang terdapat dari cerita fiksi manga dan anime yang ditonton. Karakter fiksi 

tersebut dinamakan dengan homunculus. Perwujudan homunculus dalam cerita 

fiksi pada umumnya digambarkan dengan wujud manusia yang memiliki 

penggabungan dengan unsur benda yang terdapat di alam sekitar, seperti 

manusia dengan setengah tubuhnya berbentuk robot atau mesin, berwujud 

seperti monster, dan ada juga penggabungan dengan tubuh hewan. Perpaduan 

unsur yang dihasilkan terkesan menarik dan unik, terutama pada anatomi 

manusia yang dapat menyatu dengan unsur mesin dan anatomi tubuh hewan, 

menghasilkan wujud yang tidak terduga. 

Pada usia dewasa, fantasi dalam menciptakan karakter manusia 

artifisial seperti halnya karakter homunculus, dipengaruhi oleh permasalahan 

nyata yang hadir dalam kehidupan sehari-hari. Fantasi tersebut berubah 

mengikuti keadaan sosial yang terjadi dan berkembang mengikuti pengalaman 

yang dialami penulis. Fantasi penulis mengenai pemahaman homunculus 

dipengaruhi sikap kemanusiaan, masyarakat dari kehidupan sosial di era 

modernisasi. 

Perkembangan zaman dengan tanda majunya ilmu pengetahuan, seperti 

contoh berkembangnya ilmu rekayasa genetika dan kepintaran buatan yang 

secara tidak sadar dirasakan hadir di sekitar masyarakat modern merupakan 
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bentuk kemajuan ilmu dan teknologi, tetapi juga dalam interpretasi penulis 

merupakan degradasi nilai-nilai kemanusian dan tergerusnya nilai keluhuran 

yang seakan tidak sesuai dengan falsafah dalam mencapai keilmuan dan 

peradaban manusia. Interpretasi terhadap perkembangan zaman dalam 

masyarakat modern merupakan fantasi personal terhadap masa depan yang 

menjadi perhatian penulis mengenai kegelisahan tentang pencapaian manusia 

dalam mengembangkan ilmu pengetahuan yang seakan meninggalkan nilai-

nilai luhur kemanusiaan. Fenomena tersebut menghasilkan rangsangan bagi 

penulis untuk menghadirkan fantasi homunculus sebagai bentuk ekspresi dalam 

menghadirkan metafora terhadap nilai humanis sesuai dengan konteks kekinian. 

Sesuai pengamatan penulis, homunculus yang terdapat di film anime 

dan komik manga merupakan serapan yang diambil dari pengertian homunculus 

dalam ilmu alkimia yang menjelaskan bahwa, “Homunculus adalah salah satu 

rahasia ilmu alkimia zaman pertengahan dan salah satu eksperimen yang paling 

penting dan serius, yang ‘mengolah’ makhluk hidup dengan cara tiruan."1 

Beberapa contoh homunculus yang populer dalam cerita fiksi memiliki 

perbedaan pandangan mengenai asal mula penciptaan homunculus. Beberapa 

menyatakan homunculus tercipta dari ilmu pengetahuan dengan sihir, 

penggabungan antara mesin, teknologi dengan manusia, ada yang berasal dari 

transmutasi DNA dan gen makhluk hidup. Meskipun begitu, seluruh cerita 

homunculus memiliki kesamaan dari sisi penciptaan dengan proses alkimia. 

Beberapa kesamaan dari semua cerita fiksi adalah homunculus diceritakan 

sebagai makhluk mengerikan yang diciptakan manusia dari eksperimen 

penggabungan beberapa unsur untuk menciptakan makhluk hidup baru yang 

belum pernah ada sebelumnya. Homunculus diceritakan sebagai peran 

antagonis yang jahat dan mencoba untuk menguasai dunia. Karakter 

homunculus juga diceritakan sebagai eksperimen yang membawa malapetaka. 

Menurut pengamatan penulis, homunculus memiliki wujud seperti 

monster. Sementara itu, perbedaan homunculus dengan monster terdapat pada 

asal mula terciptanya dan juga dari ukuran kedua bentuk makhluk tersebut. 

                                                           
1 ms.verdauung-info.com/3273688-what-is-homunculus (diakses penulis pada tanggal 21 

Juni 2019, jam 10.47 WIB) 
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Monster dikenal sebagai makhluk mengerikan yang berbadan besar yang 

tercipta bukan dari manusia sedangkan homunculus berwujud lebih seperti 

manusia dan diciptakan oleh manusia dari proses alkimia. Meskipun begitu, dari 

sisi visual yang ditampilkan dalam manga dan anime, perwujudan homunculus 

memiliki visual yang menarik. Perwujudan visual manusia yang dibangun dari 

beberapa unsur yang terdapat sekitar untuk menciptakan karakter baru. Begitu 

pun, beberapa cerita fiksi yang menampilkan perwujudan homunculus menjadi 

ketertarikan bagi penulis. Latar belakang cerita yang dibangun terhadap 

perwujudan homunculus memancing fantasi penulis dalam merepresentasikan 

homunculus sesuai pemahaman personal. 

Visual yang dihadirkan dari pemahaman homunculus di atas dapat 

memunculkan fantasi tentang perwujudannya. Fantasi homunculus dihadirkan 

dengan daya khayal personal, sebagaimana homunculus merupakan karakter 

fantasi dari cerita fiktif. Karakter homunculus yang tidak ada secara nyata 

menjadikannya ketertarikan bagi penulis untuk menghadirkan visual baru 

dengan fantasi personal yang dipengaruhi kegelisan tentang nilai-nilai 

kemanusiaan. Penciptaan wujud baru homunculus dengan daya khayal personal 

tersebut merupakan upaya dalam menghadirkan homunculus yang disebut 

sebagai fantasi homunculus. 

Melalui pemahaman mengenai homunculus dari latar belakang cerita 

yang mendukungnya, dapat digunakan sebagai ide dalam menghadirkan 

metafora tentang perilaku dan nilai-nilai yang bersifat humanis sesuai dengan 

pemahaman penulis terhadap masyarakat dalam konteks kekinian. Didukung 

pula dengan perwujudannya yang memiliki nilai artistik dari penggabungan 

unsur yang membentuk wujud manusia buatan, dan cerita mengenai karakter 

tersebut mendorong fantasi bagi penulis dalam menciptakan bentuk baru 

mengenai manusia dan anatominya. Pengamatan tersebut merangsang penulis 

untuk mengekspresikan visual, ide atau fantasi homunculus sebagai landasan 

untuk diwujudkan ke dalam penciptaan karya seni grafis dengan teknik cetak 

saring atau yang disebut dengan screen printing. 
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B. Rumusan Penciptaan 

Dalam rangkaian pemikiran pada latar belakang masalah di atas, maka 

yang menjadi masalah pokok perhatian dan pertanyaan adalah: 

1. Apa yang dimaksud dengan homunculus dan fantasi homunculus? 

2. Ide-ide seperti apa yang melatarbelakangi penciptaan fantasi 

homunculus? 

3. Bagaimanakah memvisualisasikan fantasi homunculus ke dalam 

karya-karya seni grafis? 

C. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan 

a. Menjelaskan arti dan makna homunculus dan fantasi 

homunculus. 

b. Mendeskripsikan ide-ide yang melatarbelakangi fantasi 

homunculus. 

c. Memvisualisasikan fantasi homunculus ke dalam karya-karya 

seni grafis. 

d. Untuk memenuhi persyaratan kelulusan strata-1 Penciptaan 

Karya Seni Rupa, Jurusan Seni Murni, Program Studi Seni 

Grafis di Institut Seni Indonesia Yogyakarta. 

 

2. Manfaat 

a. Untuk mengasah fantasi personal dalam memvisualisasikan 

karakter homunculus berdasarkan kajian sumber gagasan. 

b. Untuk mengasah persepsi personal terhadap lingkungan sekitar 

dengan cara penciptaan karya seni dalam tema fantasi 

homunculus. 

c. Untuk menambah wawasan mengenai pengertian homunculus. 

d. Untuk meningkatkan kemampuan menciptakan karya seni 

grafis terutama dengan teknik cetak saring. 
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D. Makna Judul 

Untuk menghindari kesalahan penafsiran dalam memahami judul dari 

“Fantasi Homunculus sebagai Ide Penciptaan Seni Grafis”, maka perlu adanya 

batasan perihal arti kata pada judul tulisan ini. Penulis akan menjabarkan makna 

di atas sebagai berikut:  

Fantasi : “Kemampuan jiwa untuk membentuk tanggapan-

tanggapan atau bayangan-bayangan baru.”2 

 
  Daya untuk membayangkan sesuatu, khususnya hal 

yang tidak real atau yang tidak mungkin terjadi. 
Fantasi juga bisa diartikan mirip dengan khayalan. 
Sementara itu,  istilah “khayalan” lebih sering 
diartikan sebagai hasil fantasi seseorang.3 

   
 

Homunculus :  “Homunculus, (Lat.) arti sebenarnya: manusia kecil; 

juga: manusia yang terjadi oleh ilmu alkimia (seperti 

dalam cerita Faust gubahan Goethe).”4 

 

Ide :  Rancangan yang tersusun di pikiran. Artinya sama 
dengan gagasan atau cita-cita. Ide yang dalam kajian 
menyangkut suatu gambaran imajinal utuh yang 
melintas cepat.5 

 

Cipta :  “Imajinasi untuk membuat suatu karya, membuat 

suatu yang baru yang belum pernah ada.”6 

 

 

 

                                                           
2 Yanto Subianto dan Dedi Suryadi, Tanya Jawab Pengantar Psikologi (Bandung: 

Armico, 1980), p.18 
3 H. Tedjoworo, Imaji dan Imajinasi: Suatu Telaah Filsafat Postmodern (Yogyakarta: 

Kanisius, 2001 ), p.22 
4 Osman Raliby, Kamus Internasional, cetakan VII (Jakarta: Bulan Bintang, 1982), p.262 
5 Suharso dan Ana Retnoningsih, Kamus Besar Bahasa Indonesia (Semarang: Widya 

Karya, 2005), p.173 
6 Suharso dan Ana Retnoningsih, ibid, p.11 
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Seni Grafis  :  Seni grafis meliputi semua bidang seni visual yang 
dilakukan pada suatu permukaan dua dimensional 
sebagaimana lukisan, drawing atau fotografi, lebih 
khusus lagi pengertian istilah adalah sinonim dari 
printmaking (seni mencetak). Dalam penerapannya 
seni grafis meliputi semua karya seni dengan 
gambaran orisinil apapun atau desain yang dibuat 
oleh seniman untuk direproduksi dengan berbagai 
proses cetak.7  

 

Penggunaan kata homunculus banyak digunakan dalam bidang 

keilmuan lain dan memiliki arti yang berbeda sesuai dengan definisinya 

masing-masing. Penulis disini hanya memakai definisi homunculus yang 

dipopulerkan dalam cerita fiksi yang merupakan sebutan untuk manusia 

artifisial dari proses alkimia. Maka kesimpulan dari penjelasan mengenai judul 

“Fantasi Homunculus sebagai Ide Penciptaan Seni Grafis” adalah kemampuan 

daya imajinasi untuk membayangkan sesuatu yang tidak nyata dalam 

menciptakan tanggapan baru mengenai manusia artifisial yang tercipta dari 

proses alkimia sebagai rancangan untuk membuat karya seni grafis.

                                                           
7 M. Dwi Marianto, Seni Cetak Cukil Kayu (Yogyakarta : Kanisius, 1985), p.15 


