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ABSTRAK

Rizky Kusuma Hardi. 2017. Representasi Diri sebagai Metafor Visual melalui
Figur Origami dalam Seni Instalasi. Laporan penulisan hasil karya seni, Jurusan
Seni Rupa, Fakultas Bahasa dan Seni, Universiartas Negeri Jakarta.

Seni Instalasi merupakan karya yang dalam praktiknya merespon ruang, dengan
adanya respon ruang ini, pada akhirnya akan dapat mengubah konsep dari galeri.
Dilihat dari segi estetik, Seni Instalasi dapat menghadirkan komposisi,
harmonisasi, dan ruang dari suatu benda dengan jumlah beragam yang merujuk
pada konteks tertentu. Dalam karya ini konteks tersebut adalah permasalahan
personal perupa dalam bersosialisai serta kenangan yang dialami selama
perjalanan hidup. Penciptaan karya ini dilakukan atas dasar kecenderungan dan
rekam jejak praktik penciptaan perupa dalam berkarya, yakni membuat seni lipat
kertas Jepang Origami. Dengan menggunakan pendekatan material thinking
dalam penciptaan, perupa memproyeksikan pengalaman pribadi di masa lalu baik
yang menyenangkan maupun sebaliknya lewat metafora visual melalui figur
Origami, figur-figur tersebut kemudian dituangkan kedalam Seni Instalasi.

Kata kunci: material thinking, origami, seni instalasi.



ABSTRACT

Rizky Kusuma Hardi. 2017. Representasi Diri sebagai Metafor Visual melalui
Figur Origami dalam Seni Instalasi. Final Art Project Report, Visual Art
Department, Faculty of Languages and Arts, Universitas Negeri Jakarta.

Installation art is a work that responds space, this space could eventually change
the concept of the gallery. From an aesthetic perspective, art installation can
deliver composition, harmonization, and the space from of a number of items that
are considered to a particular context. The context is a personal problem of the
artist in socialize and the memories from the past. This creation is implemented
based on the artist’s track record in practice on paper folding technique origami.
Applying material thinking methods in him ceration practice, artist share
memories via origami’s figures, and that’s figur then arranged in installation art.

Keywords: material thinking, origami, installation art.
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|. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Manusia merupakan makhluk hidup yang memiliki derajat tertinggi
dibandingkan dengan makhluk bumi lainnya, karena manusia dibekali nurani dan
akal oleh Tuhan. Manusia merupakan makhluk sosial yang harus menjalin
hubungan dengan penciptanya, serta antara manusia dan manusia, dan antara
manusia dengan alam, proses pengalaman hidup manusia juga berbeda antar satu
sama lain.

Setiap akibat pasti akan ada sebabnya, setiap manusia pasti memiliki masa
lalu dan pengalaman hidup yang berbeda, seseorang di masa kini adalah hasil dari
proses pembentukkan di masa lalunya. Perupa adalah seseorang yang sangat sulit
bergaul, pribadi yang sangat tertutup dan terkadang membuat sorang lain salah
paham karena sifat dingin yang ditunjukkan. Terkadang orang lain seringkali
salah paham dan sering mengambil keputusan tentang seseorang tanpa tahu apa
yang sebenarnya terjadi. Keinginan perupa adalah meluruskan cara pandang orang
lain dalam menilai seseorang dengan cara menggali lebih dalam latar belakang
orang tersebut agar dapat mengenal lebih baik.

Latar belakang perupa dalam berkarya adalah kesenjangan dan kenangan
perjalanan hidup hingga kondisi saat ini. Kesenjangan yang terjadi merupakan
perbedaan yang dilihat oleh orang lain dengan apa yang sebenarnya dirasakan

oleh perupa. Adapun kenangan adalah pengalaman perupa di masa lalu yang



menyenangkan maupun yang tidak menyenangkan. Berbagai kesenjangan dan
pengalaman tersebut berpengaruh terhadap pribadi perupa yang tertutup dan sulit
bergaul. Kompleksitas permasalahan tersebut memungkinkan perupa mencari
berbagai cara dan medium untuk merepresentasikannya (Saidi, 2008, h. 5),
melalui karya Origami yang diciptakan ini, perupa terinspirasi dari berbagai

pengalaman yang berkaitan dengan amarah dan kebahagiaan.

B. Perkembangan Ide Penciptaan

Berawal dari referensi pengalaman pribadi perupa di masa lalu, Origami
dipelajari sejak di bangku Taman Kanak-Kanak, pada masa itu bentuk yang
diajarkan oleh guru adalah pesawat dan perahu. Kemudian di Sekolah Dasar
perupa belajar membuat Origami berbentuk perahu dan burung bangau dari teman
bermain. Pengalaman ini sangat berkesan yang akhirnya menjadi kebiasaan dan
kesenangan perupa membuat Origami sebagai mainan. Perupa sejak kecil sangat
menyukai mainan berbentuk hewan yang selalu dibawa kemanapun. Sementara di
sekolah terdapat peraturan yang tidak memperkenankan perupa membawa mainan
saat berada di kelas. Namun perupa membuat Origami sendiri sebagai mainan
berbentuk hewan yang terinspirasi dari film dan mainan yang dilihat dan dimiliki
perupa. Kebiasaan ini tetap berlanjut hingga perupa belajar di jenjang perguruan
tinggi.

Ketika mengambil mata kuliah pilihan, perupa memilih studio kriya
karena memiliki kemampuan sewaktu belajar di Sekolah Menengah Kejuruan

Desain dan Produksi Kriya Kayu. Awalnya anggapan perupa pada Origami



hanyalah sebatas mainan yang sudah menjadi sahabat sejak kecil, namun ternyata
di mata kuliah studio kriya perupa sadar bahwa hal tersebut dapat diangkat
menjadi sumber gagasan dalam berkarya.

Kriya seni dipilih ketika menjalani mata kuliah studio kriya. Perupa
membuat beragam eksplorasi terutama pada eksplorasi material. Material yang di
eksplor adalah dari yang dekat dalam kehidupan sehari-hari hingga material yang
jarang dijumpai oleh perupa. Pengalaman yang didapat ketika eksplorasi dalam
mata kuliah studio kriya adalah mendokumentasi hasil eksplorasi yang telah
dilakukan ke dalam bentuk katalog. Karena sejak dulu perupa tidak mencatat
ataupun mendokumentasikan karya Origami yang telah dibuat. Hal ini merupakan

pengalaman baru.

Gambar 1.Stradiva dan Perupa. Dok. Pribadi. 2015.

Untuk pertamakalinya Origami yang perupa buat telah dipamerkan pada
pameran KULTUR dalam mata kuliah Kuliah Kerja Lapangan. Figur tersebut
diberi nama Stradiva oleh perupa, memiliki ukuran 60X15X25 Cm? dan berwarna

hitam karena Stradiva merupakan karakter antagonis.



Gambar 2. Stradiva. Dok. Pribadi. 2015.

Figur Stradiva ketika pameran berlangsung seharusnya diperbolehkan
untuk dipegang atau diangkat oleh pengunjung agar terdapat suatu interaksi, dan
pengunjung bisa mengenal lebih dekat karya yang dibuat, serta ikut merasakan
lipatan demi lipatan yang dibuat. Namun, hanya beberapa pengunjung saja yang
berani menyentuhnya sisanya melihat dengan jarak atau menanyakan langsung
kepada perupa tentang teknik pembuatan dan kekokohan figur Stradiva.

Dalam mata kuliah seni eksperimental, Origami tetap digunakan sebagai
teknik untuk mengerjakan tugas dalam mata kuliah tersebut. Eksperimen yang
dilakukan pada mata kuliah ini yaitu mengembangkan gabungan teknik Origami
dengan penggabungan teknik kirigami dan. Gagasan penciptaan yang diangkat
pada saat itu adalah ungkapan rasa terima kasih perupa kepada seorang teman

dengan mengangkat bentuk figur naga yang diberi nama Apelio.

Gambar 3. Apelio. Dok. Pribadi. 2015



Selanjutnya pada mata kuliah Seminar Penciptaan Karya Seni Rupa
dilakukan eksplorasi yang lebih mendalam, kompleks dan detail dalam bentuk
figur, material dan teknik. Eksplorasi bentuk dilakukan menjadi lebih kompleks
berdasarkan karakteristik tokoh figur yang dipilih. Selain itu eksplorasi teknik
dilakukan dengan mengembangkan teknik Origami. Eksplorasi teknik ini
dilakukan untuk mendapatkan komponen dari bentuk yang sama dan dapat
digabungkan dan diselaskan untuk menghasilkan pengembangan berbagai macam

bentuk figur.

Gambar 4.Karya Seminar Penciptaan Karya Seni Rupa. Dok. Pribadi. 2016

Karya Seminar Penciptaan Karya Seni Rupa bercerita tentang
permasalahan sosial yang dihadapi oleh perupa yang ingin diberitahukan oleh
audience agar tidak terjadi kesalahpahaman, Perupa mendapat masukan dari aspek
figur-figur Origami yang dibuat harus lebih kokoh, dan base yang dipakai juga
dipikirkan lebih matang lagi penempatannya.

Perupa menyadari satu hal tentang konsep dari karya Seminar Penciptaan
Karya Seni Rupa yang sudah dibuat, konsep tersebut seolah terlalu egois, yang
terkesan memaksa orang lain agar mengerti dan memahami apa yang dirasakan
perupa, oleh karena itu pada karya Tugas Akhir perupa merubah arah konsepnya.
Konsep yang diangkat tetap pada bercerita tentang diri, namun kali ini perupa

bercerita tentang perjalanan hidup dari masa lalu, dalam karya selanjutnya perupa
5



berpesan agar seseorang tidak men-judge orang lain sepihak, karena seseorang di

masa ini adalah hasil bentukan dari masa lalunya.

C. Fokus Penciptaan
1. Konseptual

Penciptaan dalam segi konseptual difokuskan pada Seni Kontemporer
berbasis kriya dengan pendekatan eklektik dan material thinking yang
mengutamakan pengolahan bahan kertas intensif serta kreatif dalam menciptakan
figur-figur imajinatif yang baru dan unik. Figur-figur karya yang dihasilkan
terinspirasi dari pengalaman, imajinasi, dan mainan masa kecil perupa. Figur
tersebut merupakan metafor visual yang merupakan representasi diri dari memori

di masa lalu yang disajikan dalam Seni Instalasi.

2. Segi Garapan Visual

Penciptaan segi visual melibatkan aktifitas eksplorasi kreatif berbagai
macam figur berbahan dasar kertas yang terbentuk dari tiga komponen dasar
Origami, yakni : tsuru, petal flower dan balon. Visualisasi figur merupakan
metafor dari representasi diri yang menampilkan modifikasi dari bentuk hewan
dan tumbuhan purba, bentuk tersebut dibentuk dengan cara merakit modul
Origami yang bermula dari perkembangan teknik Origami modular.
Pertimbangan perupa tidak menambahkan unsur warna didasarkan pada pemikiran
bahwa pada karya instalasi kertas ini karakter bentuk figur lebih diutamakan.

3. Segi Operasional



Proses penciptaan figur imajinatif merupakan hasil dari proyeksi respon
spontan berdasarkan pengalaman serta kejadian di masa lalu dengan gabungan
imajinasi dan pengalaman visual perupa melihat film favorit maupun mainan,
prosesnya mengalir dan berkelanjutan mengikuti dorongan emosi dan imajinasi
perupa melalui pendekatan material thinking, karena dalam prosesnya perupa
mengutamakan pengolahan bahan kertas yang intensif. Spontanitas yang terjadi
ketika berkarya bersifat intuitif, hal ini terjadi dikarenakan pengalaman perupa
berkesenian Origami sejak kecil yang membuat perupa sudah terbiasa dengan

material kertas.

D. Tujuan Penciptaan

Tujuan dari penciptaan karya ini sebagai berikut :

1. Menawarkan salah satu cara merefleksikan masalah dalam hidup dengan karya
Seni Kontemporer berbasis seni melipat kertas Origami.

2. Membuat berbagai macam figur berbahan dasar kertas dengan
menggabungkan 3 komponen dasar Origami tradisional yang sudah ada yaitu
bentuk tsuru, balon, dan petal flower, Kemudian bebagai macam figur yang
dibuat dikomposisikan kedalam Seni Instalasi Origami.

3. Menjembatani antara Seni Kriya dan seni murni menggunakan atap Seni
Kontemporer yang dapat meleburkan klasifikasi seni yang ada.

4. Merespon situasi kesenian kontemporer yang ekletik, serta terdapat kebebasan
bagi setiap material melalui karya seni yang berbasis kriya khusunya pada

karya ini yaitu Origami



E. Manfaat Penciptaan

1. Bagi Perupa
Manfaat penciptaan ini adalah untuk menambah wawasan perkembangan Seni
Rupa dari sudut pandang Seni Rupa Kontemporer, dengan begitu perupa dapat
meningkatkan kemampuan dalam membuat karya seni dengan pertimbangan
praktik dan konseptual. Dengan metode pendekatan material thinking
membuat perupa menjadi lebih intuitif ketika membuat figur Origami, dalam
pembuatannya setiap figur memiliki cerita tersendiri, hal tersebut menjadi
suatu bentuk penyadaran dalam diri sehingga perupa dapat mengevaluasi diri
sendiri agar dapat menjadi pribadi yang lebih baik dan setiap figur-figur yang
ada disusun menjadi suatu perjalanan hidup di dalam Seni Instalasi.

2. Bagi Masyarakat
Dengan mengangkat Origami menjadi sebuah bentuk Seni Instalasi, perupa
menyajikan suatu bentuk Origami yang baru, serta Origami tidak lagi hanya
dipandang sebagai mainan anak-anak. Seni bukan hanya menjadi sesuatu
objek yang dapat dinikmati keindahannya saja, namun seni juga merupakan
salah satu cara menyalurkan ide dan gagasan dalam pemaknaan realitas
kehidupan yang terjadi.

3. Bagi Pendidikan
Karya ini memberikan suatu muatan pendidikan didalam konsepnya, seni
sebagai alat pendidikan (education through art), yakni seruan tentang jangan
menilai orang sepihak tanpa tau apa yang sebenarnya terjadi. Selanjutnya

dalam praktik membuat figur Origami pada karya ini berisi muatan



pendidikan berupa pendekatan education in art yakni bagaimana perupa
mengolah material, membuat lipatan-lipatan simetris, mencari dan
memodifikasi sambungan Origami, serta dalam penyusunan ke dalam Seni
Instalasi.

Bagi Institusi Seni

Karya dapat bermanfaat sebagai bahan kajian maupun referensi praktik untuk
melakukan penciptaan karya Seni Rupa Kontemporer yang menggunakan

figur Origami sebagai objek utama.



Il. KAJIAN PUSTAKA

A. Tinjauan Pustaka
1. Referensi Praktik

Didalam tinjauan pustaka terdapat beberapa rujukan karya yang serupa
sebagai referensi praktik dalam proses penciptaan karya. Beberapa seniman yang
menjadi sumber referensi, baik secara operasional maupun visual pada karyanya,
beberapa seniman yang menjadi rujukan sebagai referensi praktik oleh perupa
diantaranya adalah Meita Meilita, Akira Yoshizawa, Satoshi Kamiya, Sipho
Mabona, dan Nithikul Nimkulrat. Alasan perupa memilih seniman tersebut
sebagai referensi praktik ialah pada bentuk objek dan konsep yang diangkat

kedalam karya.

Gambar 5. Mernyulam Kenangan, Meita Meilita. 2015. Dok. Pribadi. 2015

Karya Meita Meilita yang berjudul Menyulam Kenangan merupakan
sebuah karya instalasi Tugas Akhir yang berdasarkan dari pengalaman pribadi

Meita dalam keluarga yang kurang lengkap, yakni tidak adanya sosok ayah.
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Perupa terinspirasi dalam konteks mengangkat permasalahan dalam hidup, dan
membuat Seni Kriya berbicara dalam Seni Instalasi.

Akira Yoshizawa berasal dari Jepang yang dikenal sebagai bapak Origami
internasional, semasa hidup Akira menciptakan beragam teknik melipat baru serta
menurut pengakuan dirinya, Akira telah mencptakan 50. 000 model Origami
semasa hidupnya yang dibuat sejak tahun 1989. Pada tahun 1971 Akira menerima
Mobile Childern’s culture award, dan pada tahun 1983 kaisar jepang memberinya
penghargaan The Other of the Rising Sun. Menjadikannya referensi praktik bagi
perupa dan membuat perupa termotivasi adalah jumlah model Origami yang

dibuat oleh Akira.

Gambar 6. Akira Yoshizawa dan beberapa karyanya. 2016. http://www. tagseoblog. com

Selain jumlah model Origami yang dibuat oleh Akira, perupa mengamati
lewat media internet, bahwa kebanyakan karya-karya dari Akira Yoshizawa
berupa figur-figur binatang sama seperti ide-ide yang dibuat oleh perupa.

Pernyataan dari Akira yang menginspirasi perupa adalah:.

"When you are folding the paper, the ritual and the act of creation are more important
than he final result itself. When your hands are busys your heart is quiet”. (Akira
Yoshizawal971)
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”Ketika kamu sedang membuat Origami, proses dan penghayatan ketika membuat
lebih penting daripada hasil akhir itu sendiri. Ketika tanganmu sibuk hatimu tetap
tenang”. (Akira Yoshizawa diterjemahkan oleh Rizki Kusuma Hardi 2016).

Perupa juga sependapat dengan pernyataan tersebut, karena ketika
menciptakan suatu figur, hati tetap tenang atau tetap pada sesuai keadaan walau
sesibuk apapun tangan ketika melipat kertas sedemikian rupa.

Referensi praktik yang selanjutnya adalah Satoshi Kamiya lahir di Jepang
pada 6 Juni 1981 dan mulai belajar Origami pada saat usia 2 tahun, kemudian
serius menggeluti dunia Origami ketika beranjak remaja, salah satu model yang
terkenal dari Satoshi Kamiya adalah Ryujin 3. 5 berupa naga dengan bentuk detail

dan kompleks.

AV

Gambar 7. Satoshi Kamiya, Ryuujin 3. 5. 2010. http//www. giladOrigami. Com

Bentuk yang dibuat oleh Satoshi Kamiya terinspirasi dari tokoh yang ada
di komik, alam, dan tokoh mitologi. Menjadi referensi praktik bagi perupa ialah
detail dan lipatan yang kompleks pada figur naga. Makhluk mitologi karya
Satoshi Kamiya umumnya berbentuk naga. Karakteristik karya mitologi tersebut
menginspirasi perupa dalam bentuk hewan purba yang memiliki bentuk makhluk

mitologi.

12



Selanjutnya Sipho Mabona, yang mengawali karya Origami nya yang
berbentuk pesawat ketika berumur 5 tahun. Kemampuannya berkembang hingga
kini, dan dijuluki sebagai master Origami dari Swiss. Salah satu karyanya
Mabona yang terkenal yaitu membuat figur gajah dengan tinggi 3 meter, dia

menggunakan selembar kertas putih berukuran 15X15 meter.

Gambar 8. Mabona dan karyanya. 2016. www. mabonaOrigami. com

Perupa termotivasi dari karya Mabona karena ukurannya yang besar,
sehingga mencoba membuat bentuk-bentuk figur yang lebih besar. Karya Mabona
yang selanjutnya adalah instalasi yang berjudul Bearly Surviving yang dibuatpada
tahun 2010, berupa figur beruang kutub dengan jumlah banyak yang disusun
diatas base berbentuk bongkahan es, dan terdapat beberapa figur beruang yang
terjatuh.

Dalam karya Bearly Surviving, Mabona menggambarkan bahwa es yang

berada di kutub semakin menyusut hingga membuat para beruang kutub tidak
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memiliki tempat yang cukup lagi untuk bertahan hidup, hal ini disebabkan oleh

perubahan iklim yang tidak lain penyebabnya ialah pemanasan global.

Gambar 9. Shipo Mabona, Bearly Surviving. 2010. mabonaOrigami. Com

Referensi yang diambil perupa dari karya tersebut adalah penggunaan
kertas putih dan menggunakan latar hitam. Selanjutnya penataan karya “Bearly
Surviving” berupa figur dalam jumlah banyak yang disusun diatas base

menginspirasi perupa dalam penataan figur-figur yang dibuat perupa.

B. Kajian Teori

Terdapat beberapa landasan teori yang digunakan dalam penciptaan karya
Seni Rupa yang berfungsi sebagai pendukung karya, memperkuat konsep karya,
serta ide yang terdapat pada karya. Teori yang berkaitan dengan karya ini
diantaranya adalah Seni Kriya yang dalam praktiknya memakai pendekatan
practice based research serta material thinking, berkarya dengan menggunakan
teknik seni mengolah kertas Jepang Origami, lalu dielaborasi dengan teori Sifat
Manusia dari Karl. G. Jung dan Seni Instalasi dengan menggunakan Seni

Kontemporer sebagai atap dari penelitian.

14



1. Seni Kriya

Seni Kriya merupakan cabang seni yang menitikberatkan pada
keterampilan tangan yang tinggi dalam praktiknyanya. Seni Kriya dalam bahasa
sansekerta “Kr” yang berarti ‘mengerjakan’, dari akar kata tersebut kemudian
menjadi karya, kriya dan kerja. Dalam arti khusus kriya adalah sebuah kegiatan
mengerjakan sesuatu untuk menghasilkan benda atau obyek yang bernilai seni.
(Raharjo 2002).

Kriya memiliki arti energi atau kekuatan, istilah ini lalu diartikan sebagai
suatu keterampilan, dan selanjutnya dikaitkan dengan sebuah profesi dalam kata
pengrajin. 1 Made Bandem (2007). Kriya merujuk pada suatu karya yang
menggunakan keterampilan tangan, dan setiap seni membutuhkan keterampilang
tangan. Apabila suatu keterampilan dikerjakan dengan baik maka ada kesempatan
untuk menikmatinya sebagai karya seni.

Kata seni “art” diambil dari bahasa latin “ar” yang berarti
menggabungkan atau merangkai menjadi satu. Seseorang yang merangkai
berbagai materi menjadi satu wujud disebut perajin. Mayoritas berfikir bahwa seni
sebagai ekspresi seseorang, dan kriya sebagai pembuatan karya fungsional. Seni
diilhami oleh konsep dan arti tiap seniman, sedangkan kriya merupakan teknik
yang dipakai dalam mewujudkan karya tersebut, maka seni dan kriya berkaitan
dan tidak terpisahkan. (Bandem 2007, h. xi).

Menurut | Made Bandem setidaknya terdapat tiga kelompok seniman

perajin. Pertama kelompok perajin yang belajar autodidak tanpa pendidikan

formal. Kedua kelompok perajin yang menghasilkan benda fungsional yang
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konvensional. Ketiga seniman kriya yang menciptakan karya Seni Kriya secara
inovatif dan inventif, dalam menemukan berbagai teknik baru untuk
pengembangan ekspresi seni.
Pada dasarnya terdapat dua macam vyaitu Seni Kriya, dan Kriya Seni.

Seni Kriya perupakan suatu karya yang memperlihatkan unsur estetik dan fungsi,
tingkatan dari tiap fungsi maupun unsur estetik tiap karya beragam tergantung
seniman dan karyanya. Kriya Seni merupakan karya Seni Kriya yang hanya
memperlihatkan unsur estetiknya saja, Kriya Seni mengambil teknik maupun
wujud dari Seni Kriya yang diaplikasikan menjadi seni murni. Dalam praktik
pembuatan Origami perupa menggunakan pendekatan practice based research,
dimulai dari eksplorasi material hingga eksplorasi lipatan Origami yang perupa
lakukan. Pembuatan figur imajinatif sejalan dengan eksplorasi yang sedang
berlangsung.
a. Material Thinking dalam Seni Kriya

Dalam membuat Seni Kriya hal yang perlu diperhatikan adalah bahan,
menurut Nithikul Nimkulrat bahan bukanlah suatu insturmen pasif, namun bahan
adalah suatu elemen yang bernyawa dan aktif serta dapat berinteraksi dengan
perupa dalam pembuatan suatu karya Seni Kriya, bahan dapat aktif dan
berinteraksi, dan menyatu dengan perupa. Ketika tangan, mata, dan pikiran
perupa sedang berkreasi, perupa dapat mengetahui batasan dan kemampuan bahan
saat proses kreatifitas karena terbiasa. Dalam hal ini Nithikul Nimkulrat berkreasi

dengan kertas, kertas merupakan bahan yang mudah sobek, namun dengan metode
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material thinking ia memperlakukan kertas tersebut sesuai dengan karakter dan

kemampuan bahan.

8
N\

Gambar 10. Interaksi yang terjadi ketika berkarya

Dengan cara ini dapat dipahami bahwa material thinking dalam proses
menciptakan karya seni, bahan dapat diidentifikasi sebagai salah satu cara unntuk
berpikir, merupakan sebuah aktivitas kognitif yang dilakukan oleh perupa
(Sennett 2008: 149-153). Seni Kriya merupakan sarana untuk berpikir secara logis
melalui indera. Ketika memanipulasi bahan, seorang perupa Seni Kriya
menciptakan suatu keselarasan antara praktek tubuh dan pikiran. Menyentuh,
melihat, dan menafsirkan sehingga secara intuitif perupa dapat terlebih dahulu
mengetahui apa yang akan dilakukan oleh tangannya. Jadi perupa tidak lagi
melihat tangannya sendiri, akan tetapi perupa lebih tertuju pada apa yang ingin ia

buat dan ekspektasi pada saat karya sudah jadi.

b. Material Kertas Kalkir
Kertas Kalkir adalah jenis kertas yang memiliki struktur seperti kaca yang
tembus pandang. Pengalaman perupa menggunakan Kertas Kalkir ini pada saat

SMK ketika mata pelajaran Gambar Teknik. Kertas kalkir juga dapat digunakan
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dalam pembuatan Seni Grafis, seperti namanya Kertas Kalkir (Tracing Paper)
kertas ini juga berfungsi sebagai alat menjiplak desain ke medium grafis.

Perupa memilih dan memilah jenis kertas pada eksplorasi material dalam
mata kuliah Studio Kriya, pada akhirnya perupa memutskan untuk menggunakan
kertas Kkalkir sebagai material pembuatan figur origami. Kertas kalkir dipilih
karena sifat kertas kalkir yang ketika dilipat, lipatan tersebut tetap pada posisinya
dan tidak kembali, hal tersebut sangat mendukung pembuatan figur Origami di
model apapun, terutama seperti pada bagian detail yang simple dan pada bagian
tipis seperti bentuk sayap dan tanduk. Walaupun mudah sobek namun perupa bisa
mengetahui ketahanan kertas kalkir secara intuitif karena hasil dari pengalaman
melakukan eksplorasi material, kertas kalkir juga sangat kuat untuk menopang
keseimbangan figur dari yang berukuran kecil hingga yang besar sekalipun.
Ditambah warna dari kertas kalkir yang putih buram dan transparan mendukung

figur menjadi lebih menambahkan kesan dramatis.

2. Seni Kertas Jepang
a. Origami

Origami berasar dari kata dalam bahasa Jepang, Ori berarti melipat dan
gami (kami) berarti kertas, namun kata (kami) merupakan kata homonim yang
berarti dewa. Secara garis besar Origami merupakan suatu kegiatan melipat
kertas. Origami bisa menggunakan kertas apaun, akan tetapi ada juga beberapa
purist (sebutan untuk para pengamal Origami) yang memiliki ketentuan dan

aturan yang ketat pada Origami, salah satunya hanya kertas berbentuk bujur
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sangkar yang boleh digunakan, dan tidak diperbolehkan menggunakan gunting
dan lem.

Tidak seoranngpun yang mengetahui persis bagaimana, kapan, dan dimana
Origami ditemukan. Beberapa ahli di bidang sejarah Origami berpendapat bahwa
sejak ditemukannya kertas oleh T’sai Lun di Cina, Origami mulai dikenal.
Kemudian ketika kertas mulai dikenal di Jepang, Origami turut ikut bersamanya.
Sebagian besar ahli sejarah mengatakan bahwa Origami memang berasal dari
Jepang. Hingga sekarang Jepang merupakan negara yang kuat mengembangkan
seni Origami. (Irma Damajanti 2011).

Pada awalnya, fungsi Origami hanyalah sebagai pembungkus yang
dikenal dengan istilah tatou Origami. Beberapa bentuk Origami tradisional
dipakai dalam suatu acara keagamaan. Kemudian Origami berkembang menjadi
sarana untuk bertata krama atau reiho Origami yakni seperti penghias pada kado
maupun untuk benda perayaan. Akhirnya berkembang menjadi yuhi Origami, atau
Origami yang bertujuan untuk bersenang-senang. Yuhi Origami populer dengan
begitu cepat karena produksi kertas yang sudah maju dan berkembang, sehingga
kertas menjadi barang yang mudah untuk didapatkan. Di Jepang terdapat legenda
yang mengatakan bahwa seseorang yang membuat seribu Origami berbentuk
bangau akan berumur panjang, Legenda ini populer kembali pada tahun 1955.
etika Sadako Sasaki seorang gadis berusia 12 tahun yang mengidap leukimia
selama dirawat di rumah sakit, Sadako mencoba membuat 1000 Origami bangau,
namun Sadako meninggal dunia sebelum sempat menyelesaikannya. Karena

peristiwa tersebut, Sadako dibuat menjadi sebuah monumen di Hiroshima’s
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Memorial Park untuk mengenang dan menginspirasi, yang setiap tahunnya dihiasi
dengan ribuan bangau kertas buatan anak-anak sebagai simbol perdamaian. (Irma

Damajanti. 2011).

Gambar 11. Patung Sadako Sasaki. 2015. http://neinvalid. ru

Prinsip dasar Origami sebenarnya hanyalah melipat kertas. Namun
terdapat jenis yang beragam dalam penyebutanya. Dalam praktiknya hal tersebut
berfungsi agar memudahkan seseorang untuk membuat Origami. Jenis-jenis
lipatan dasar Origami yang perupa gunakan dalam membuat karya ini
diantaranya: Valley Fold, Mountain Fold, InsideReverse Fold, Outside Reverse
Fold, Crimp, Waterbomb Base, Sink, Square Base, Petal Fold, dan Rabbit Ear
1) Valley Fold dan Mountain Fold
Valley Fold (lipatan lembah) dan mountain fold (lipatan gunung) merupakan dasar
dari Origami, karena pada dasarnya dalam Origami hanya terdapat lipatan ini,
hanya saja akan terdapat keberagaman pola dan penyebutan untuk suatu pola

lipatan.
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Gambar 12. Jeremy shafer, Origami ooh la la, lipatan dasar 1. 2010.
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Gambar 13. Jeremy shafer, Origami ooh la la lipatan dasar 2, 2010.

Dalam Origami juga terdapat istilah fold-unfold lipat-buka lipatan, dalam
operasionalnya teknik ini berfungsi sebagai pendukung dalam pembuatan
Origami. Fungsinya mempermudah dalam melipat, membuat lipatan lebih rapih,
dan mebuat garis bantu untuk batas.

2) InsideReverse Fold dan Outside Reverse Fold

Inside reverse fold merupakan lanjutan pengembangan dari valley fold yang mana
ujung runcing dilipat kedalam lembah dari valley fold, kemiringannya diatur

sesuai dengan kebutuhan. Sedangkan outside reverse fold adalah kebalikan dari
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inside reverse fold. Lipatan ini biasa dipakai untuk membuat detail-detail

figur,cakar, bagian kepala dan bahkan kuncian-kuncian.
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Gambar 14. Jeremy shafer, Origami ooh la lalipatan dasar 3, 2010
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the fold goes pointto the righton  model in half. point down. Crimp is created.
trough point A the existing crcase. L J

M)
3

P Perform steps v T

. —  l-6ofth SeSE—— e
Inside-crimp. outside crimp.  Rotate the point up rather The lnside

than down. To avoid imp i /
i mgwarthign  \Compmcritsl)

open the model partially.

Gambar 15. Jeremy shafer, Origami ooh la lalipatan 4. 2010.
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Crimp hampir mirip seperti Inside reverse fold dan outside reverse fold hanya saja
terdapat satu langkah tambahan, yakni ketika sudah dilipat kedalam lembah
kemudian buat jarak lalu keluarkan kembali, hingga menjadi seperti kerutan batas
4) Waterbomb Base

Waterbomb base merupakan lipatan dasar berbentuk segitiga dari kertas persegi,
diawali dengan membuat 2 valley fold secara diagonal hingga terbentuk
menyerupai X lalu kertas dibalik, kemudian buat mountain fold sekali lagi secara

horizontal, selanjutnya ikuti garis lipatan yang telah ada.

Waterbomb Base

Begin colored side up. Valley-fold and Bring the midpoints

Valley-fold and unfold in unfold diagonally of the three upper

half both ways. Turn over. in hall both ways,  sides down to the
midpoint of the
lower side.

The Waterbomb

Rase has exploded
into existence.

Gambar 16. Jeremy shafer, Origami ooh la lalipatan 5, 2010.
5) Sink
Sink merupakan pengembangan dari waterbomb base, diawali dengan melipat
waterbomb base menjadi 2 bagian secara vertikal, kemudian bagian atas segitiga
dilipat kedalam. Proses membuat sink cukup rumit, namun menghasilkan
komponen yang kuat, cocok dipakai pada bagian-bagian kali pada figur karena

sifatnya yang padat dan kuat.
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Sink v Note: The sink arrowhead is also used when
a point gets reverse-folded into the model.

1

= /b

Begin with a Waterbomb Completely unfold.
Base (see above).
Valley-fold and unfold.

4
The Sink is sunk.
Starting with the mountains, Mountain-pinching in progress. Return
make the indicated folds. the paper to the configuration of step 1,
but with the central portion pushed .

Gambar 17. Jeremy shafer, Origami ooh la la lipatan 6. 2010.

6) Square Base

A

Square Base 3

2 > g
Alqng existing creases,

swing the threc upper

Colored sxdc up. Valley-fold  Valley-fold and comners down to the
and unfold diagonally both unfold in half lower comer. The
ways. Turn over. bath ways. following two steps
show this fold in
progress.
ﬁ
7 Note; Foran
N alternate method of
Slcp 3 slightly in progress. Stcp 3 further The Square Base folding a Square
Continue bringing the three In progress. has taken shape. Base, see page 102.
comers downward. Flatten completely.

Gambar 18. Jeremy shafer, Origami ooh la la lipatan 7. 2010.

Square base mirip dengan waterbomb base, perbedaannya hanya pada
posisi kertas, pada square base awal kertas dilipat dengan posisi seperti bangun
belah ketupat. Square base merupakan modul lipatan dasar yang paling sering
digunakan untuk membuat figur, karena lipatan dasar ini merupakan awal dari

komponen dari sebagian besar modul untuk figur.
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7) Petal Fold

Petal fold merupakan pengembangan dari square base, square base dilipat
menjadi 2 bagian secara vertikal sebagai garis batas, lalu bagian kanan dan Kiri
dilipat kebagian tengah lipatan dengan valley fold, setelah itu bagian atas juga
dilipat ke bawah. Kemudian unfold semua lipatan hingga menjadi awal square
base, dari garis yang sudah ada buka bagian bawah dari square base dengan

mengikuti lipatan yang telah ada.

Petal Fold V.
_

Unfold the two flaps . 3
but leave the top Lift the front

Valley-fold folded down. flap slightly.

the top down.

Begin with a Square Basc.
Valley-fold the left and right
[ront flaps to the middle crease.

Here we have a boat.
\ Collapse the sides of the
boat to the middle line.

The Petal Fold has
blossomed.

Gambar19. Jeremy shafer,Origami ooh la la lipatan 8. 2010.
Sama seperti square base, petal fold juga paling sering dipakai dalam
pembuatan figur, petal fold merupakan lipatan dasar dari Origami bentuk petal
flower yang merupakan komponen dasar pembuatan figur.

8) Rabbit Ear

Fish Base or Rabbit Ear | Note: A rabbit caris just
ong side of a Fish Base.

‘§> @ 9D

Bcgm with white side up.
Fold a Fish Base. Valley-fold and unfold in Vallcy-fold. Unfold. a\.’nuéli);({;ulﬁl

hal f diagonally both ways.
s '

Using cxlstmg creascs, pinch
the left and right cormers so
that they point toward you. In progress. __Flatten the model.

} The Fish
Base has
hatched.

Gambar 20. Jeremy shafer, Origami ooh la la lipatan 9. 2010.
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Membuat Rabbit Ear diawali dengan memposisikan kertas seperti bangun
belah ketupat, lalu lipat secara horizontal hingga membentuk garis vertikal,
kemudian semua sisi dilipat hingga garis Origami. Lipatan rabbit ear ini sering
dialikasikan pada detail bagian-bagian figur, seperti pembuatan mata, sisik, kuku,

dan sebagainya.

3. Sifat Manusia
a. Carl Gustav Jung

Carl Gustav Jung mengatakan bahwa manusia memiliki dua aspek yang
membangun karakteristik individu, yakni ketidak sadaran personal, dan
ketidaksadaran kolektif. Ketidaksadaran personal berasal dari pengalaman
individu. Sedangkan ketidaksadaran kolektif bersumber dari pengalaman bersama
orang lain dan lingkungan. Konsep tersebut dapat disebut dengan teori gunung es,

karena divisualisasikan seperti gunung es diatas samudera.

Ketidaksadaran Kolektif

Gambar 21. Visualisasi teori Jung. Dok. Pribadi. 2015
Pada visusalisasi diatas, dalam gunung tersebut merupakan satu individu,

dalam kaki gunung merupakan ketidaksadaran personal, dan diluar gunung
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tersebut merupakan ketidaksadaran kolektif yang disana terdapat beragam
arketipe. Arketip bersifat universal dan diturunkan dari generasi ke generasi.
Arketipa menentukan cara masing-masing individu dalam memandang orang lain
maupun lingkungan, dan bagaimana cara mereka merespon secara emosional.
Jung tidak setuju pada teori tabula rasa, bahwa bayi lahir bagai kertas kosong
yang siap dituliskan dari pengalaman hidupnya nanti. Menurut Jung, manusia
dilahirkan sudah membawa pola tertentu yang bersifat laten dan generik untuk
menghadapi dunia. Pola tersebut merupakan warisan keturunan dari orangtuanya
dari generasi ke generasi. Hal itulah yang disebut arketipe.

Arketipe dipilih karena masing-masing figur kertas yang dibuat memiliki
suatu jiwa dan pemberian karakter yang berbeda-beda, dan penggolongan sifat
berdasarkan arketipe sesuai dengan konteks dari gagasan yang diangkat menjadi
ide dalam berkarya.

Arketipe memiliki karakteristk yang beragam. Terdapat Arketipe ada yang
positif dan ada pula yang negatif. Beberapa arketipe yang populer dan sering
ditemukan diruang praktik psikoterapis, diantaranya
1) The Lover

Arketipe ini berisikan seksualitas, keintiman, persahabatan, kasih sayang,
kekeluargaan. The lover sangat menghargai keindahan fisik. Berusaha untuk
menarik dilihat lawan jenisnya. The lover sangat takut kehilangan cinta,
bahkan mereka sanggup berpura-pura menjadi orang lain agar mendapatkan
cintanya.

2) The Caregiver
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Memperhatikan, peduli, empati, menolong merupakan karakteristik arketipe
ini. Lebih mementingkan kepentingan orang lain dibanding mementingkan diri
sendiri, karena dengan mengabdikan diri kepada orang lain ia merasa bahwa
dirinya bermakna dan memiliki eksistensi.

3) The Shadow
Setiap orang pasti memiliki sisi gelap dalam dirinya, itulah arketipe the
shadow, arketipe ini membuat seseorang merasa tidak nyaman, sisi gelap
tersebut dapat berupa dendam, kebencian, marah, iri, dengki, prasangka
ketakutan, ketidakpercayaan diri. The shadow yang dikeluarkan dari seseorang
kepada orang lain akan memunculkan perilaku agresif dan intimidatif,
contohnya seperti bullying, tawuran antar pelajar, peperangan, dan
semacamnya.

4) Animus/Anima
Arketipe ini berkaitan dengan maskulinitas dan feminitas yang terdapat pada
masing-masing individu, misalnya, dibalik kesadaran seseorang sebagai laki-
laki, tersembunyi sisi feminim yang tidak disadari, begitupun sebaliknya.

5) The Mother
Arketipe ini bersifat keibuan, seperti sifat mengasuh, melindungi, dan
menyayangi.

6) The Mentor

Arketipe ini merupakan penasihat dan pemberi arahan.
7) The Wise Old Man

Arketipe ini merupakan kekuatan akan pengetahuan dan kebijaksanaan.
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8) The Exploler
Karakteristik dari arketipe ini adalah keinginan kuat untuk menjelajah,
mengenal dan mengalami hal-hal baru. Penjelajahan dari the exploler bukan
hanya fisik saja, akan juga termasuk menjelajah ketika berfikir, bergerak dari
satu paham ke paham lain. Arketipe ini tidak akan puas jika hanya mendengar
cerita saja, ia lebih suka untuk mengalami dan merasakannya sendiri suatu
pengalaman.

9) The Hero
The hero umumnya dilengkapi dengan fitur fisik yang kuat, berani menantang
bahaya dan tegas ketika memilih mana yang benar dan mana yang salah.
Selain fisik yang kuat, the hero juga memiliki mental yang tak tergoyahkan
dan siap berkorban demi orang lain.

10) The Creator
The Creator merupakan pencipta, membuat dari yang sebelumnya tidak ada
menjadi ada.

11) The Sidecick
The Sidekick adalah tangan kanan, atau bisa dikatakan sebagai teman andalan
maupun pendamping setia. Arketipe ini tulus menemani dan mendampingi
seseorang yang didampinginya, membantunya dalam kesulitan, dan berusaha
menghindarkannya dari kesulitan.

12) The Entertainer
Arketipe yang selalu ingin menyenangkan orang lain lewat lagu, lelucon, atau

hal-hal yang dapat menghibur. The entertainer sangat menikmati

29



kegembiraan orang lain yang ia hibur. Namun walaupun terlihat selalu
tersenyum, terkadang the entertainer menutupi kesedihan dibalik
senyumannya.
b. Florence Littaeur
Florence Littaeur dalam buku Personality Plus menjabarkan dan
menjelaskan teori sifat manusia yang dicetuskan oleh Hippocrates, dimana dalam
teori tersebut menyebutkan bahwa sifat manusia dibagi menjadi empat golongan,
yaitu sanguinis, melankolis, koleris, dan plegmatis.
1) Sanguinis
Kepribadian sanguinis yang populer, mrupakan pribadi yang ekstrovert,
pembicara, dan optimis. Ciri-ciri dari kepribadian sanguinis:Kepribadian yang
menarik, suka berbicara, menghidupkan suasana, memiliki selera humor yang
tinggi, pendengar yang baik tapi pengingat yang buruk, antusias dan ekspresif,
periang dan penuh semangat, penuh rasa ingin tahu, lugu dan polos (tidak peka),
hidup di masa sekarang, mudah berubah pikiran, berhati tulus, selalu kekanak-
kanakan, memikirkan kegiatan baru, telihat hebat, kreatif dan inovatif, memiliki
kekuatan untuk membuat orang lain mengikutinya, mudah berteman, mencintai
orang, suka akan pujian, tak dapat diandalkan, bising, kadang berlebihan, tidak
disiplin, tidak tenang, dapat dengan mudah meminta maaf dan memaafkan
2) Melankolis
Kepribadian melankolis merupakan pribadi yang introvert, pemikir, dan
pesimis. Melankolis merupakan kebalikan dari sanguinis. Ciri-ciri dari

kepribadian melankolis:Analitis, menanggapi apapun dengan serius, kreatif,
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artistik atau musikal, filosofis dan puitis, menghargai keindahan, pemurung,
memiliki perasaan yang sensitif, empati yang tinggi, suka berkorban, idealis,
pendendam, berorientasi jadwal, tidak praktis, perfeksionis, selalu waspada
dalam berteman, senang dan lebih nyaman berada dibalik layar untuk
menghindar dari perhatian, mau mendengarkan keluhan dan bisa memecahkan
masalah orang lain, sangat memperhatikan orang lain.
3) Koleris
Koleris dikenal sebagai pribadi yang kuat. Ciri-ciri dari kepribadian
koleris diantaranya:Berbakat dalam memimpin, dinamis dan aktif, tak acuh,
perlu akan perubahan, tidak berperasaan, bebas dan mandiri, puas diri,
memancarkan keyakinan, mencari pemecahan praktis, berkembang karena
saingan, tidak terlalu membutuhkan teman, biasanya selalu benar, unggul ketika
keadaan sedang darurat.
4) Plegmatis
Plegmatis merupakan pribadi yang cinta damai, memiliki pembawaan
ekstrovert, pesimis, dan merupakan pengamat. Ciri-ciri dari plegmatis:Rendah
hati, mudah dalam bergaul, sabar, konsisten dalam hidup, penakut, simpatik dan
baik hati, pintar menyembunyikan perasaan, egois, tidak tegas, bahagia
menerima kehidupan, tidak suka menyinggung perasaan orang lain, pendengar
yang baik, Selera humor yang tinggi, suka mengawasi orang disekitarnya, hanya
melihat saja (penonton) ketika terjadi suatu peristiwa, memiliki rasa empati.

c. Charles Horton Cooley
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Charles Horton Cooley (1977) berpendapat bahwa seseorang dapat
menjadi  subjek maupun objek. Maksudnya adalah, ketika manusia
membayangkan dirinya menjadi orang lain didalam fikirannya. Teori Cooley ini
disebut juga dengan istilah teori cermin diri, karena seolah-olah seseorang
seakan sedang bercermin. Dasar pemikiran Cooley adalah bahwa seseorang
dapat mengimajinasikan dan menggambarkan sebuah persepsi tentang dirinya
didalam pikiran orang lain, dan hal tersebut dapat memengaruhi perilaku. Paham
dri Cooley ini memiliki tiga elemen dasar.

1) Mengimajinasikan penampilan diri terhadap orang lain, seperti melihat diri
pada cermin.

2) Membayangkan apa reaksi orang lain tentnag penampilan diri sendiri

3) Perasaan yang muncul, seperti bangga, kecewa, percaya diri maupun
sebaliknya.

Ungkapan spontan merupakan penyaluran emosi melalui naluri atau
insting kesaluran mata gerak naluri hidup, seperti berteriak, kesakitan, menangis,
kegembiraan, itu semua merupakan suatu bentuk ungkapan. Seni sebagai
ekspresi merupakan buah hasil dari ungkapan batin seniman yang dicurahkan
kedalam karya lewat medium dan alat. Ketika seseorang sedang mengungkapkan
emosinya, pada mulanya ia sadar bahwa mereka memiliki emosi, namun mereka
tidak menyadari apa sebenarnya emosi itu. Ekspresi ataupun ungkapan estetika
merupakan cabang psikologi sepanjang yang dipelajari dengan metode obyektif.

Fakta estetika merupakan fakta jiwa, sebuah karya seni yang nampak/terlihat
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nyata akan jauh berkesan di hati ketika seseorang mulai menghayatinya, baik

bagi seniman maupun bagi penikmat seni (SD. Humardani, 1980: 11).
4. Representasi diri Sebagai Metafor Visual dalam Karya Seni Rupa
a. Pengertian metafor

Metafora dalam KBBI berarti pemakaian kata atau kelompok kata bukan

dengan arti yang sebenarnya, melainkan sebagai lukisan yang berdasarkan
persamaan atau perbandingan, misalnya tulang punggung dalam kalimat pemuda
adalah tulang punggung negara, dapat diartikan bahwa metafora adalah suatu gaya
bahasa untuk mengkiaskan suatu realitas dengan suatu yang lain. Sedangkan
visual dalam KBBI adalah sesuatu yang dapat dilihat melalui indera penglihatan,
jadi metafora visual adalah memvisualkan sebuah makna tertentu menjadi suatu
bentuk nyata yang dapat dilihat. Dalam karya Seni Rupa metafor berarti
merupakan representasi yang dibentuk menjadi sebuah wujud perwakilan suatu

kiasan. Sebagai contoh karya Agus Suwage berjudul Tolerance Wall

Gambar 22. Agus Suwage, Tolerance Wall. 2014. Nola. com

Karya ini merupakan merupakan potret dirinya berskala besar hingga mencapai 15

meter, terbuat dari kaleng logam persegi panjang yang disusun menyerupai
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susunan batu bata. Karya Suwage tersebut merupakan wujud pengalamannya
sebagai mualaf, dalam kehidupannya terdapat kultur Tiongkok dan Jawa terlihat
dari telinga, hidung dan matanya serta simbol speaker audio, yakni indra dualisme
dalam masyarakat fundamentalis, ini juga merupakan metafor dari berbagai
kepercayaan yang ada di Indonesia. Seperti Jawa, Kristen, Muslim, Hindu,
Buddha, praktik animisme, dan upaya militerisme oleh rezim Soeharto pada 1967-
1998. Terlihat bahwa Agus Suwage membuat karya menggunakan metafor untuk
menceritakan pengalaman pribadinyanya. Selanjutnya adalah karya Seeing Paper

oleh Nithikul Nimkulrat.

Gambar 23. Nithikul Nimkulrat, Seeing Paper. 2005.

Dalam karya Seeing Paper Nithikul membuat objek berbentuk pakaian
wanita dengan menggunakan kertas yang dipintal menjadi benang, yang dijalin
menjadi sebuah objek berupa pakaian. Konsep dari karya tersebut merupakan
metafora dari sosok perempuan menjadi pakaian wanita. Karya Seeing Paper
merupakan metafor sosok makhluk hidup yang berasal dari representasi diri dalam

bentuk objek seni.
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b. Representasi Diri sebagai Metafor Visual

Menurut KBBI representasi adalah perbuatan mewakili, keadaan diwakili,
apa yang mewakili. Representasi berasal dari kata re yang berarti mengulang,
presentasi yang berarti menyajikan, representasi merupakan suatu proses dimana
pengalaman seseorang ketika melihat objek yang diproses melalui indera
kemudian masuk kedalam akal, hasil dari proses tersebut adalah sebuah
konsep/ide yang diungkapkan kembali, dapat disimpulkan bahwa representasi
adalah suatu proses pemaknaan ulang suatu objek ataupun peristiwa yang
maknanya berbeda-beda tergantung bagaimana seseorang menngungkapkannya.

Representasi diri dilakukan oleh perupa dalam berkarya, karya yang dibuat
sebagian besar terinspirasi dari tokoh imajinatif dalam film, apa yang menarik
bagi perupa dalam tokoh tersebut direpresentasikan kembali kedalam figur-figur
yang dibuat, dalam melakukannya perupa memvisualkan figur dengan metafora
dirinya yang membuat masing-masing figur tersebut memiliki karakter sebagai
perwakilan figur perupa. Figur berjudul Aku berwujud sosok manusia yang
menggunakan rok dan topi khas penyihir.

Figur Penyihir ini adalah wujud dari representasi diri perupa dengan
menggunakan metafor visual, perupa diwujudkan sebagai sosok penyihir karena
perupa menganggap kemampuan berkarya yang dimilikinya adalah sebuah sihir,

memanipulasi kertas dua dimensi menjadi bentuk tiga dimensi.
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Gambar 24. Figur Aku. Dok. Pribadi. 2016
Selanjutnya San. Figur ini merupakan wujud figur kucing dengan ekor berjumlah

3, ukurannya sangat kecil namun detail dan merupakan jenis kucing domestik.

Gambar 25. Figur San. Dok. Pribadi. 2016
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Kucing adalah hewan kesukaan perupa. Karena perupa sudah dekat dengan
kucing dan memeliharanya sejak Sekolah Dasar dulu, Kucing di saat ini
merupakan keturunan dari kucing yang dahulu di pelihara oleh perupa ketika
Sekolah Dasar, walaupun di pelihara namun kucing-kucing tersebut tidak
diperbolehkan masuk kedalam rumah oleh ibu, sehingga perupa membuat figur
San ini sebagai sosok pengganti didalam rumah yakni metafor visual kucing

peliharaan perupa.

5. Seni Kontemporer

Secara bahasa kata kontemporer sendiri berasal dari “co” (bersama) dan
“tempo” (waktu), sedangkan menurut oxford dictionary (1994, 253) kontemporer
adalah living or occouring at the same time, dating from the same times. Kedua
pengertian tersebut bermakna serupa, sehingga dapat dikatakan bahwa seni
kontemporer adalah aktifitas berkesenian dan karya Seni Rupa pada saat ini
(Saidi, 2008, h 17).
a. Karakteristik

Seni Rupa kontemporer yang eklektik dan plural terbuka bagi setiap
medium dan material. Seni kontemporer yang eklektik tersebut berpotensi
menampung karya-karya Seni Rupa lain karena dalam Seni Rupa kontemporer
terdapat pengaburan batas klasifikasi antara seni yang berbasis material dan
keterampilan seperti: “keramik, gelas, logam dan kayu yang tumbuh dari trayek
gerakan Art and Craft 34 Movement di Inggris yang merupakan reaksi dari

Revolusi Industri Barat semenjak abad 18 (Irianto, 2014, h 11). Dengan
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pemahaman inilah perupa membawa seni mengolah kertas Origami dan Kirigami
ke dalam ranah seni kontemporer melalui Seni Instalasi.
b. Muatan Seni Kriya dalam Seni Kontemporer

Dalam karya ini perupa mengawalinya dengan Seni Kriya berkaitan
dengan teknik keterampilan tangan yang digunakan berkaitan dengan material
thinking yakni menggunakan bahan semaksimal mungkin, sedangkan konteks
yang ingin diangkat adalah sebuah ekspresi diri yang merupakan permasalahan
pribadi, bagian figur kertas merupakan bentuk Seni Kriya yang pasif dan kurang
menggambarkan apa yang menjadi tujuan penciptaan, sehingga perupa memilih
Seni Instalasi untuk menyajikan figur-figur yang dibuat, Seni Instalasi lebih dapat
menggambarkan apa yang diinginkan, karena dalam Seni Instalasi terdapat suatu
kebebasan sehingga membuat karya tidak terkekang. Dengan atap Seni Rupa
kontemporer, perupa menghilangkan batasan antara Seni Kriya dan seni murni
dengan menggunakan Seni Instalasi.
c. Seni Kontemporer Berbahan Kertas

Seni dengan menggunakan bahan kertas juga dapat diaplikasikan dalam
ranas Seni Rupa Kontemporer, seniman Ario Kiswinar Teguh membuat karya
berupa bajai dengan ukuran 1:1. Dibuat dengan menggunakan bahan dasar kardus

yang dibentuk dan dirakit sedemikian rupa hingga menjadi objek bajai.
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Gambar 26. Ario Kiswinar Teguh, Bajai. http://static. kvltzine. com
Selanjutnya adalah Li Hongbo seniman Kkertas asal Cina yang
bereksperimen pada kertas, dia menganggap bahwa kertas adalah media yang tak

terbatas untuk dibuat kreasi, salah satu karyanya yang terkenal adalah karya

berjudul Paper,

Gambar 27. Li Hongbo, Paper. 2010. http://media. vocativ. com/

Paper sendiri merupakan sebutan Hongbo bagi karyanya yang berupa
patung kertas elastis, patung kertas buatan Hongbo seperti terbuat dari tumpukan

kertas terkait yang dapat ditarik
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Gambar 28. Li Hongbo, Paper. 2010. http://media. vocativ. com/
6. Seni Instalasi

Kata instalasi berasal dari bahasa inggris installation yang berarti
memasang. Seni Instalasi adalah seni yang didalam praktiknya terdapat unsur
memasang, merangkai, dan menyatukan objek-objek estetis yang disusun
sedemikian rupa hingga menggambarkan maupun menyimbolkan suatu makna
tertentu. Seni Instalasi dipilih karena dapat membuat susunan figur menjadi satu
kesatuan dan saling bersinergi, baik secara estetik maupun secara konteks. Secara
estetik, Seni Instalasi dapat menghadirkan ruang, komposisi, dan harmonisasi dari
figur-figur yang dianggap dapat merujuk pada suatu konteks tertentu, yaitu
representasi diri yang diwujudkan dalam metafora visual perupa.

Sipho Mabona dalam karya Seni Instalasinya yang berjudul Bearly
Surviving membuat Origami beruang kutub yang disusun sedemikian rupa diatas

base yang berbentuk seperti bongkahan es.
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dari sosok teman yang dipertemukan dengan perupa pada saat kelas 1, dia
bernama Nanda dan memiliki banyak kesamaan dempganpa, karena hal
tersebut hubungan pertemanan perupa dengamaNaenjadi semakin dekat.
Untuk pertamakalinya perupa memiliki teman, bukan sosok Je ataujgami,

melainkan teman asli.

4) Nilai Reflektif
Teman andalan adalah seseorang pendampiragy setirang yang tulus menemani

dan membantunya dalam kesulitan.

16. Figur Imajinatif 16

Gambar 67. Figur bunga awallok pribadi. 2016
1) Deskripsi Visual
a. Struktur Bentuk
Figur ini merupakan wujud perupa dalam dunia nyata, berbentuk bunga
dengam kelopak dan memiliki ponda€entuk figur simetriyangmenggunakan

modul B sebagai bunga utama, dan modul C pada bagian pddelatsik menjadi
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bagian penting dari karyarigami sehingga warna tidak digunakaBistem
sambungan menggunakan teknilOrigami Modular dengan finishing

menggunakan lem super, sadga rakitan tidak dapat dilepas kembali.

2) Analisis Arketip
Ditinjau dari aspek psikologis figur dengan karakter benbwiga kuncup
memiliki karater arketip self menurut Jung (2016, T2), karena figur ini

merupakammetaforadaridiri perupa.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)

Perupa mengambil bentuk bungabagai representasi dirinigarena sejak
kecil perupa sangat menyukai bunga, dan disekitar pekarangan rumah banyak
sekali tanaman bunga yang dikembangbiakkan oleh ibu, ditambah nama tengah
perupa3. XVXPD” \DQJ MXJD. Niekhfozalvidial gexigajda jenjang
kelas 2 SMK, perupa mulai dapat berbaur dan akrab dengan-teman di kelas
diwakilkan oleh bunga yang mulai tmubuh. Menjabat sebagai bendahara kelas

membuat perupa mudah dan terbamttuk berkomunikasi.

4) Nilai Reflektif

Membaur dengan lingkungan terasa sulit bagi sebagian orang, namun dengan
sedikit perubahan dan mencoba untuk membuka hati, akan menjadi suatu
perubahan untuk menjadi pribadi yang dapat membaur dalam lingkungandeng

baik.
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17.Figur imajinatif 17

Gambar 68. Figur bunga fase Redok pribadi. 2016
1) Deskripsi Visual

a. Struktur Bentuk

Figur imajinatif ini merupakan evolusi dari figur sebelumnya, masih
berbentuk bunga namun dibuat lebih tinggi dan be3ambahan pondasi
semacanionggoldan kelopak bunga sebelumnyaubah menjadbunga kuncup
yang besar di atasnya@Bentuk figur simetris, terdiri dari 2 buah modul B pada
bagian bunga utama, serta modul C yang di kempiskan pada bagian tangkai.
Bentuk menjadi bagian penting dari kargaigami sehingga warna tidak
digunakan. Sistem Sambungan menggunakan temigami Modular dengan

finishingmenggunakan lem super, sehingga rakitan tidak dapat dilepas kembali.

2) Analisis Arketip
Ditinjau dari aspek psikologis figur dengan karakter bebiuhga kuncugyang
memiliki karater arketip self menurut Jung (2016, h.72karena figur ini

merupakammetaforadari sosokperupa.
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3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)

Figur ini merepresentasikan perupa yang sudah jauh lebih berkembang
sebagai bungaPerupa yang pada saat itu beradgedjang kelas 3 SMK sudah
menentukan pilihan untuk melanjutkan kuliah dan ingin menjadi guru seni, dan
orang tua perupa pun memberi kebebasan untuk memilih apa yang disuka Ketika
di sentuh figur ini terguncang yang merupakan representasi perupa yaiti sens

akan beberapa hal.

4) Nilai Reflektif
Perubahan ke arah yang positif perlu dilakukatuk kelanjutan hidup yang lgb
baik. Bagaimanapun bentuknya bunga akan selalu menghadap keatas yang

membuat perupa termotivasi agar terus percaya diri.

18. Figur imajinatif 18

Gambar 69. Figur Bintanglok pribadi. 2016

1) Deskripsi Visual

a. Struktur Bentuk
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Terdiri dari dua buah figur serupa bintang segi 5, satu figur memiliki
wajah, figur lain tidak. Bentuk figur simetris menggunakan 5 buah modul B untuk
susunan 1 figur bintangBentuk menjadi bagian peng dari karyaorigami
sehingga warna tidak digunakan. Sistem Sambungan menggunakan teknik
Origami Modular dengarfinishing menggunakan lem super, sehingga teaki

tidak dapat dilepas kembali.

2) Analisis Arketip
Ditinjau dari aspek psikologigung (2016,h.69), bentuk figur binatangini
termasuk dalankaraterarketip the sidekickmenurutkarena figur ini merupakan

sosok teman andalan.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)

Figur kali ini berbentuk 2 jenis bintang segi lim&ang pertama
merupakan bentuk Hiang modifikas menjadi seperti makhluk hidup yang
memiliki ekspresi wajah datar seakan bersedih. Walaupun terlihat benseakimn
bermpse seperti sedang bal@gsedangkan yang kedua masih berbentuk bintang
biasa. Kedua figur mewakilkan kisah ketika pemupmengikuti tes masuk
perguruan tinggi SNMPTN, bersama Ridho, sahabat perupa memilih untuk masuk
jurusan Seni Rupa Universitas Negeri Jakarta, Saat pengumuman tes, ternyata
hanya perupa saja yang lolos, sedangkan Ridho tidak, disaat itu perupa sangat
bingung entah harus senang, atau sedih, dari sini perupa mulai khawatir

bagaimana kelanjutan dunia perkuliahan dan takut akan sendiri lagi.

4) Nilai Reflektif
105



Teman yang baik bukan hanya sekedar canda dan tawa, akanhtetapijuga

dapatberbagi ceritaentang masalah dan kesedihan.

19. Figur imajinatif 19

Gamba 70. Figur bunga fase K&dengarPedanglan senapardok pribadi. 2016

1) Deskripsi Visual
a. Struktur Bentuk

Berbentuk bunga setengah mekagurf ini merupakan evolusi dari figur
imajinatif 16, perubahannya terdapat pada kelopak bunga yang sudah mekar,
terdapat tangan kiyang sudah sempurna dan tangan kanan yang masih dalam
pertumbuhan, serta pengokohan pada bagian ponheshiliki tangan Kiri
dengan 5 jari, dan di sisi kanan terdapat semacam tangkai, membawa senjata
berupa pedang dan senapan. Bentuk figur simetesgmnakan modul B pada
bagian kepala, modul A pada bagian tangan, dan modul C yang dikempiskan
untuk bagian tubuhBentuk menjadi bagian penting dari karyagami sehingga

warna tidak digunakan. Sistem Sambungan menggunakan teBngami
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Modular dengarfinishing menggunakan lem super, sehingga rakitan tidak dapat

dilepas kembali.

2) Analisis Arketip
Ditinjau dari aspek psikologis bentikingaini memiliki karaterarketipthe hero
menurut Jung (2016, h.&®), karena figur ini merupakametaforadari sosok

perupa yang menjadi pahlawan bagi diri sendiri.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)

Figur ini merupakametaforavisual perupa ketika baru masuk lingkungan
Seni Rupa UNJ, suasananya belpanar berbeda membuat perupa menjadi sangat
siaga, ketakutan danatsma di masa lalu sebelum SMK pun kemloktiambah
dengan suasana berkabung karena kenyataannya Ridho tidak lolos masuk jurusan
Seni Rup, kedua hal tersebut membuat perupa sangat depresi dan bingung. Figur
ini terlihat membawa pedang, yang merupakan esgmtasi sikap siaga yang
perupa tujukan, tidak hanya pedang, bahkan figur ini juga memiliki senapan laras

panjang.

4) Nilai Reflektif
Mempersiapkan segala sesuatu sebelum memulai apapun adalah salah satu hal

yang perlu diperhatikan.
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20. Figur imajinatif 20

Gambar 71. Figur Wyverrdok pribadi. 2016
1) Deskripsi Visual

a. Struktur Bentuk

Figur yang berdiri pada 2 kaki, mamiliki sepasang sayap dan ekor panjang
seperti tali. Bentuk figur simetris, menggunakan 7 buah modul, 2 buah modul B
sebagai kaki, 1 buah modul A untuk bagian tubuh, 1 bualuhid®dntuk kepala,
2 buah modul A untuk sepasang sayap, dan modul C pada bagiaBektuk
menjadi bagian penting dari karyaigami sehingga warna tidak digunakan.
Sistem Sambungan menggunakan tek@kgami Modular denganfinishing
menggunakan lem supéerdapat bagian yang dapat dilepas yakni ekor.
2) Analisis Arketip
Ditinjau dari aspek psikologis bentuk figur antropomorfis dengan karakter bentuk
binatang purba ini memiliki karatearketip the sidekick menurut Jung (2016,

h.69),karena figur ini merpakansosok teman andalan yang setia.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)
Figur berwujud naga tanpa tangan ini adatadtaforavisual dari sahabat

perupa yakni Ridho.&ama tahun awal di lingkungan kampus perupa bdlisan
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berbaur dengan Seni Ruparipa selalu bertemu dengan Ridho ketika jam kuliah
suddn usai ataupun ketika istirah@erupa dan Ridho memiliki kekurangan dan
kelebihan yang tidak dimiliki masiagasing, oleh karena itu selalu dapat saling

melengkapi satu sama lain

4) Nilai Reflektif
Dalam menjalin hubungan pertemanan tidak memandang hanya dari sisi baik atau
buruknya, yang terpenting dapat menerima dan saling ingin bertemu satu sama

lain.

21.Figur imajinatif 21

Gambar 72. Figur Pistotiok pribadi. 2016

1) Deskripsi Visual

a. Struktur Bentuk
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Berbentuk pistol lengkap dengan gtelk dan lubang peluru. Bentuk figur
simetris, menggunakan modul B yang dimodifikasi sedemikian rBpatuk

menjadi bagian penting dari kargagami sehingga warna tidak digunakan.

2) Analisis Arketip
Ditinjau dari aspek psikologis bentuk figur antropofis dengan karakter bentuk
binatang purba ini memiliki karaterketip the entertainemenurut Jung (2016,

h.70-71), karena merupakan perwujudan dgmeyang sering perupa mainkan.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)
Berbentuk pistol yang merupakametaforavisual darigameonline yang
baru saja perupa unduh pada akhir tahun 2@afetersebut adalalklsword
yang menceritakan kisah kesatria melawan kegelapan. Pertamakalinya perupa
memainkan game online dan langsung tertarik kastyla bentuk gamar pada

tokoh dan jalan ceritanya mirip sekali dengamefavorit perupa.

4) Nilai Reflektif
Bermain game memang menyenangkan, akan tetapi harus mengetahui batasan

batasan agar tidak terlena dalam dwaee

22.Figur Imajinatif 22
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Gambar 73. Figur metafora Nandkok pribadi. 2016
1) Deskripsi Visual

a. Struktur Bentuk

Figur ini merupakan evolusi dari bentuk figur 14, dalam figur 14
berbentuk paus, namun kini berubah menjadi bentuk antropomorfis yang
menggendong lumblumba seperti tasBentuk figur simetris, menggunakan 7
buah modul, 2 modul A untulepasang kaki, 2 Bodul B untuk sepasang tangan, 2
modul B untuk bagian tubuh dan kepala, serta 1 modul A sebagd&daRik
menjadi bagian penting dari karyaigami sehingga warna tidak digunakan.
Sistem Sambungan menggunakan tek@kgami Modular denganfinishing
menggunakan lem super, sehingga teakitidak dapat dilepas kembali, namun

bagian tas Lumbdumba masih dapat dilepas.

2) Analisis Arketip
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Ditinjau dari aspek psikologis bentuk figur antropomorfis dengan karakter bentuk
binatang purba ini meniki karaterarketipthe sidekickmenurut Jung (2016, h.69

70), karena figur ini merupakasosok teman andalan.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)

Figur ini masih tetapmetaforavisual dari teman perupa yakni Nanda,
walaupun sudah lulus SMK namun masgtap selalu bertemu di setiap akhir
pekan untuk membahas berbagai hal maupun hanya untuk bekHaaiersebut
membuat rasa kesepian perupa ketika di kampus terobati, bersama Ridho dan

Nanda perupa sering menjelajah dan kadangkala bertingkati sepd lecil.

4) Nilai Reflektif
Apapun yang terjadi, ikatan pertemanan akan selalu ada jika kedua belah pihak

masih saling berkomunikasi dan selalu berkeinginan untuk bertemu.

23.Figur imajinatif 23

Gambar 74. Figur kelabandok pribadi. 2016

1) Deskripsi Visual

a. Struktur Bentuk
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Figur dengan kaki berjulah banyak, dengan sepasang kaki depan yang
berukuran lebih besar. Tersusun dari modul A yang disambungkan sejumlah 10
buah, dengan 1 modul berukuran besar sebagai tubuh paling depan, dan modul C
pada bagian kepal&entuk menjadi bagian penting dari karyrigami sehingga
warna tidak digunakan. Sistem Sambungan menggunakan teBmgami
Modular dengarfinishing menggunakan lem super, sehingga rakitan tidak dapat

dilepas kembali.

2) Analisis Arketip
Ditinjau dari aspek psikologisigur kelabangini memiliki karater arketip the

shadowmenurut Jung (2016, h 8b) yang merupakan sisi gelap dari perupa.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)

Berbentuk kelabang sosok mengerikan yang merupaketafora visual dari
sesuatu buruk yang sedang dialami perupa lirggat ini, karena hal ini perupa
merasa bingung dan minder, serta memiliki keinginan untuk selalu berada di

rumabh.

4) Nilai Reflektif

Setiap orang pasti memiliki rahasia yang tidak ingin diketahui oleh siapapun

24.Figur Imajinatif 24
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Gambar 75. Figur metafora Fadok pribadi. 2016
1) Deskripsi Visual

a. Struktur Bentuk :

Berbentuk figur antropomorfis yang dimodifikasi dengan karakter
binatang purba dan tambahan sepasang sayap tajam dipunggusgmtysk. figur
simetris, leseluruhan figur inmenggunakan 8 buah modul A, 4 buah sebagai
tangan dan kaki, Buah untuk sepasang sayap, serta 2 buah utnuk bagian tubuh
dan kepalaBentuk menjadi bagian penting dari karyagami sehinggawarna
tidak digunakan.Sistem Sambungamenggunakan teknik origami modular
dengan finishing menggunakan lem super, sehinggitanakidak dapat dilepas

kembali.

2) Analisis Arketip
Ditinjau dari aspek psikologis bentuk figur antropomorfis dengan karakter

bentuk binatang purba ini memiliki karatarketipthe heromenurut Jung (2016,
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h.65-66), karena figur ini merupakametaforadari sosok Faiz yakni teman

perupaBagi perupa Faiz merupakan sosok pahlawan.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)

Metaforavisual dari sosok Faiz adalah bentuk robot berdasarkan referensi
superhero Superherodipilih karenaperupa menganggap sosok Fdemikian.
Kehidupan perupa sebagamahasiswa menjadi sekia baik ketika bertemu
dengan Faizia berjasa membuat perupa menjadi lebih nyaman bergaul diantara
temanteman.

Perupa seperti dipertemukan oleh sosok kakak. Setelah sebelumnya
kehilangan sosok teebut. Faiz sudah perupa anggap seperti kakak sendiri karena

ketika bersamanya perupa merasa aman dari ketakukan dan kepanikan

4) Nilai Reflektif
Seseorang dapat menjadi pahlawan bagi siapapun, baik bagi untuk diri sendiri
maupn orang lain, jika sesemg memilikimemiliki mental yang tak tergoyahkan

dan siap berkorban demi orang lain

25. Figur Imajinatif 25
1) Deskripsi Visual
a. Struktur Bentuk
Figur berkaki empat memiliki kepala yang besar berbelalai dan terdapat
gading. Figur serupa gajah berukursedang dengan keseimbangan simetris,

keseluruhan figur ini dirangkai dari 6 buah modul B, 4 buah modul untuk bagian
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kaki, 1 modul untuk bagian tubuh, dan 1 modul untuk bagian keBalatuk
menjadi bagian penting dari karyaigami sehingga warna tidak glinakan.
Sistem Sambungan menggunakan teknik origami modular defigeshing

menggunakan lem super, sehingga rakitan tidak dapat dilepas kembali.

Gambar 76. Figur Mamothlok pribadi. 2016

2) Analisis Arketip

Ditinjau dari aspek psikologis bentuk figur gajah dengan karakter bentuk
binatang purl ini memiliki karaterarketipLove at first sightnenurut Jung (2016,
h.72) karena figur ini merupakan perwujudan bentuk cinta untuk seseorang yang

disukai perupgada pandangan pertama.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)

Figur ini merupakammetaforavisual dari seseorang yang disukai perupa,
bentuk gajah dipilih karena sifat gajah yang memiliki daya ingat luar biasa. Hal
yang perupa sukai dari dirinya adalah pada saat ketika bertemu, bagaimana cara
dia berbicara sangat hdtati agar tidak salah bie kemudian tentang bagaimana

dia memberi nama pada setiap alat tulisnya, ketika bermain gelembung sabun
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bersama, serta gambarnya yang sangat imut, hal tersebut membuat perupa terus
mengingatnya. Walaupun demikian perupa tidak melakukan pendekatan
samasedlli, karena perupa sadar akan diri yang masih memiliki kekurangan

disanasini.

4) Nilai Reflektif
Untuk saat ini cinta tidak harus bessnar memiliki, namun jika waktunya sudah

tepattidak ada salahnya sebelum mencoba.

26. Figur Imajinatif 26

Gambar 77. Figur metafora Ibu Cdbk pribadi. 2016

1) Deskripsi Visual
a. Struktur Bentuk

Figur ini dapat berdiri dengan kedua kakinya yang besar, terdapat kepala
yang besar serta ekor panjang, namun tangan figur ini lebuh kecil. Figur

berbentuk Tyranosaurus berukuran besar dengan keseimbangan simetris.
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Keseluruhanfigur ini dirangkai dari 8 buah modul B untuk kaki dan tangan, 2
buah modul A untuk bagian tubuh, 1 buah modul C untuk ekor, dan 3 buah modul
B pada bagian kepalaBentuk menjadi bagian penting dari kargaigami
sehingga warna tidak digunakan. Sistem Samghn menggunakan teknik
origami modular dengafinishingmenggunakan lem super, sehingga rakitan tidak

dapat dilepas kembali, namun bagian tangan figur masih dapat dilepas.

2) Analisis Arketip

Ditinjau dar aspek psikologis bentuk figur Tyranosaudengn karakter
bentuk binatang purba ini memiliki karatketipthe wise old mamenurut Jung
(2016, h62-63). Figur ini merupakarmetaforadari sosoklbu Cut yakni dosen
perupa. Bagi peruptbu Cut merupakan sosoRrketiyang memiliki kekuatan

akan pengetaian dan kebijaksanaan

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)

Metafora visual dari sosoklbu Cut adalah bentukDinosaurus jenis
TyranosaurusTyranosaurusigilin karenapada awalnygerupa menganggdpu
Cut adalah sosok yang menyeramkan, karena banyakrryang mengatakan
demikian, akan tetapi sebenarnya Ibu Cut adalah dosen yang sangat perhatian
kepada mahasiswanyBisamping mengajar beliau juga mendidik akan mii

kehidupan.

4) Nilai Reflektif
Perupa mengerti satu hal, agar tidak selalu meragarchaihal yang bersifat

propaganda sebelum terbukti kebenarannya.
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27.Figur imajinatif 27

Gambar 78. Figur bunga fase-4edok pribadi. 2016

1) Deskripsi Visual
a. Struktur Bentuk

Figur ini merupakan evolusi dari figur 19, bunga berevolusi menjadi lebih
besar, memiliki sepasang tangan lengkap dengarketelbunga yang mekar
sempurna, persenjataan yang ada diubah mejadi pedaiagy tentakel lebih
mudah bergerakKeseluruhan figur ini menggunakan 4 buah modul A untuk
bagian tangan, 5 buah modul B untuk menyusun tubuh, serta 2 buah modul B
pada bagian kega bunga.Bentuk menjadi bagian penting dari kargegami
sehinggawarna tidak digunakanSistem Sambungan menggunakan teknik
origami modulatanpa lem sehingga bagidagian tertentu dapat dilepas.
2) Analisis Arketip
Ditinjau dari aspek psikologis bemt figur berbentukdengan karakter bentuk
purba ini memiliki karatemarketip the caregive menurut Jung (533), karena
figur ini merupakarmetaforadari perupayakni yang sudah lebih terbuka. Perupa

yang sudah terbuka cenderung sangat suka menolong daangdengan
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mengabdi perupa merasa hidupnya lebih bermakna, contoh pengabdian yang
dilakukan diantaranya seperti mendengarkan dengan sabar, jarang mengkritik,

mencoba untuk memahami dan tidak menghakimi, serta selalu optimis dan positif.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)

Figur ini merupakanmetafora visual dari perupa yang jauh lebih
berkembang pada tahun-Beberada di Jurusan Seni Rupa. Perupa sudah dapat
sedikit terbuka pada beberapa orang, pedang tentakel yang ada merepresentasikan
kepribadian penpa yang lebihopen mindeddan fleksibel. Bnyak orang yang
menganggap bahwa perupa adalah orang yang sombong, cuek, terlihat acuh,
namun perupa tidak menghiraukannya karena bukan seperti itu yang sebenarnya
terjadi, walaupun demikian perupa menjalani {mari dengan normal dengan

sedikit tekanan.

4) Nilai Reflektif
Sebaiknya jangan langsung menyimpulkan sepihak tentang seseorang, jika tidak

mengerti apa yang sebenarnya terjadi,

28. Figur Imajinatif 28

1) Deskripsi Visual

a. Struktur Bentuk

Figur ini berbenik angsa dengan aksen purba yang sedang berpose mengepakkan

sayapnya, dapat berdiri memakai kedua kaki dengan kepala menghadap keatas
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Keseluruhan figur ini menggunak&nbuah modul B untuk membuat tubuh dari
kepala hingga pangkal ekor, sedangkan ekor memggn 1 buah modul C,
untuk kaki menggunakan modul A, sepasang sayang menggunakan 2 buah modul
A. Bentuk menjadi bagian penting dari kargaigami sehingga warna tidak
digunakan. Sistem Sambungan menggunakan te®nizami Modular dengan
finishing mengguakan lem super, sehingga itaki tidak dapat dilepas kembali,

namun masih ada bagian sayap yang dapat dilepaskan.

2) Analisis Arketip

Ditinjau dariaspek psikologis figur Zauorfis dengan karakter bentuk binatang
purba ini memiliki karatearketipthe entertainer menurut Jung (2016, h.772),
karena figur ini merupakabentuk dari kebahagiaan dan cara perupa menghibur

diri.

Gambar 79. Figur kebebasatok pibadi. 2016
3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)
Figur ini merupakanmetafora visual perupa ketika bernyanyi dan
mendengarkan musik, karena nmgakan hal yang disukai perupa. Selain

membuatorigami, dengan bernyanyi perupa juga dapat mencurahkan emosi dan
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berekspresi Perupa jarang sekali menunjukkan ekspresi ketika berada pada
lingkungan luar, namun pada kenyataannya perupa adalah orang yamg sen
berbicara dan ekspresif namun hanya ketika perupa sedang sendiri atau dengan

orangorang tertentu saja.

4) Nilai Reflektif
Kebahagian bisa dapat sekalipun hanya dengearasederhana, yang terpenting

hal tersebut tidak mengganggu ordag.

29. Figur imajinatif 29

Gambar 80. Figur rasa takaiok pribadi. 2016

1) Deskripsi Visual
a. Struktur Bentuk

figur ini merupakan bentuk lain dari figur imajinatif 28 terdapat perbedaan
ekor yang lebih lurus, kepala yang menunduk, dan sayap digantikan dengan
sepasang tangateseluruhan figur ini menggunakas buah modul B untuk

bagian kaki dan tangan, 1 modul A untuk bagian tubuh, 2 modul C pada bagian
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leher dan ekor, serta 1 modul B untuk bagian kedmtuk menjadi bagian
penting dari karyarigami sehingga warna tidak digunakan. Sistem Sambungan
mengguiakan teknikOrigami Modular dengafinishing menggunakan lem super,

sehingga rakitan tidak dapat dilepas kembali.

2) Analisis Arketip
Ditinjau dari aspek psikologis figur dengan karakter bentuk binatang purba ini
memiliki karater arketip self menurut Jung(2016, h.72) karena figur ini

merupakammetaforadari sosokperupa ketika sedang merasa takut.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)

Figur ini merupakammetaforavisual ketika berjalan ataupun melewati
kerumunan orangPerupa merasa canggung dan paramseida beranggapan jika
kerumunan orang tezbut sedang membicarakan perupa. Penyebainihatjadi
disebabkarkenangarketika perupa masih di bangku SMP, ketika banyak orang
yang seringkali membicarakan Hal negatif kepada perupBahkan figur ini
memiliki mekanisme pertahanan seperti cicak, yakni melepas ekornya ketika

dalam bahaya.

4) Nilai Reflektif
Setiap masalah yang berkaitan ketakutan tidak akan selesai jika hanya lari dari

kenyataan, masalah harus dihadapi bukan dihindari.

30. Figur imajinatif 3 0

1) Deskripsi Visual
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a. Struktur Bentuk

Figur berkaki empat dan bertelinga panjang berukuran besar yang
merupakan sosok kelinci. Bentuk figur simetris, keseluruhan figur menggunakan
1 buah modul A untuk keseluruhan tubuh, 4 buah modul B untuk telapak kaki
dan 2 buah modul C untuk bagian telin@®ntuk menjadi bagian penting dari
karyaorigami sehingga warna tidak digunakan. Sistem Sambungan menggunakan
teknik Origami Modular dengarfinishing menggunakan lem super, sehingga
rakitan tidak dapat dilepas kdxali. Terdapat artikulasi pada bagian telinga yang

dapat bergerak bebas.

Gambar 81. Figur metafora Ibu Namtok pribadi. 2016

2) Analisis Arketip

Ditinjau dari aspek psikologis figlelinci ini memiliki karaterarketipthe mento
menurut Jung (2016, h.&32), karena figur ini merupakametaforadari sos& Ibu

Nana yakni dosen pembimbing perupa yang berlaku sebagai konsultan dan

penasehat.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)
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Figur ini berbentuk kelinci namun dibuat dengan ukuran besar 1:1, figur
tersebut merupakametaforavisual dari Ibu Aprina yang mepakan dosen
pembimbing perupa. Kuping kelinci yang besar adafetaforavisual dari Ibu
Aprina yang merupakan sosok pendengar yang baik, selalu mendengar keluh
kesah dan cerita perupa sehingga perupa dapat terbuka dan percaya. Cara berjalan
kelinci yang selalu melompalompat merepresentasikan sifat dari lbu Aprina

yang selalu membawakan sikap ceria pada situasi apapun.

4) Nilai Reflektif
Sesuatu yang dapat diambil hikmahnya dalam figur imajinatif 30 tersebut adalah

menjadi pendengar yang baik, selalungepresiasi usaha orang lain

31.Figur Imajinatif 31

Gambar 82. Figur bunga fase-kedok pribadi. 2016

1) Deskripsi Visual
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a. Struktur Bentuk

Figur ini merupakan bentuk dari evolusi figur 27, perubahannya terletak
pada mahkota yang lebih besar dan sempurna. Pondasi yang sudah berubah
menjadi sepasang kaklpersenjataan yang sebelumnya berubah menjadi tangan
yang besar, kini figur tersebut memiliki 2 pasang tangan. Keseluruhan figur ini
menggunakan 8 buah modul A untuk 2 pasang tangan, 2 buah modul B utnuk
kaki, 1 buah modul A untuk tubuh, dan 2 buah moBupada bagian kepala
bunga.Bentuk menjadi bagian penting dari kargagami sehingga warna tidak
digunakan. Sistem Sambungan menggunakan telmigami Modular yang

bagianbagian figur dapat dilepas kembali.

2) Analisis Arketip

Ditinjau dari aspek psikobis Jung (2016, h.6B8), figur bentuk bunga ini
termasukkaraterarketipthe creator. The Creatormerupakan pencipta, membuat
dari yang sebelumnya tidak ada menjadi.d&édgur ini merupakarmetaforadari

perupayang membuat figufigur origami.

3) Intepretasi (Kisah dibalik Figur)

Metaforavisual dari perupa saat ini, perupa berkembang menjadi pribadi
yang lebih baik, sepasang kaki yang terdapat pada figur merupsadtaforadari
keinginan perupa untukove oragar tidak selalu terpuruk dengan keadaargya
ada, senjata yang ada berubah menjadi sepasang tangan besar, hal tersebut
merupakan representasi dari perupa yang tidak akan melakukaadekBerupa

akan menjawab setiap cemoohan, salah paham, hingga permasalahan yang ada
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saat ini dengan cara berlgar Karya yang perupa buat adalah bentuk figur

imajinatif menggunakan teknirigami.

4) Nilai Reflektif
Setiap akibat pasti ada sebabnypamapun dapat dilakukan seseorang jika

memiliki kemauan dan selalu berusaha unh@ncapainya.
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Karya Jadi

Judul  ‘Archeology Of The Pagt

Ukuran : Variabel dimensi

Jenis : Seni Instalasi

Tahun :2017

Karya ini menampilkan instalasi dari susunan beragam bentuk dan
ukuran figur berjumlah 31 buahatasbasedengan ukuran beragam yang disusun
dinamis sepanjang 4 meter. Figur imajinatif yang tersusun dalam seni instalasi ini

bertema makhluk purba. Pada latar belakang perupa menggunakan warna hitam
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agar figurfigur yang berada diatasasemenjadipoint of nterest sehingga jika

dilihat keseluruhan akan nampak kontras yang dinamis dan mengagumkan.

Perupa adalah seorang yang bertipe kepribadian melankolis yang
introvert dan memiliki masalah kesulitan dalam bergaul, karena hal tersebut
perupa tekadang terlihat tidak bersahabat, ditambah perasaan yang sangat sensitif
dan mudah sakit hati membuat perupa semakin menarik diri dari pergaulan. Hal
tersebut membuat perupa sering berprasangka membuat orang lain salah sangka
sehingga membuat perupa safzham. Oleh karena itu, perupa menginginkan
suatu perubahan, kalaupun rasanya sulit karena pembawaan karakter dan sifat saat
ini merupakan hasil dari bentukan yang berkembang sedari kecil, walaupun
demikian perupa juga ingin dapat bergaul biasa sepetigan@ang pada
umumnya. Perupa juga sadar, bahwa nantinya setelah lulus dari universitas
seseorang harus bisa berbaur dalam masya@#ilaim karya ini perupa juga
bermaksud untuk membuka diri kepada orang lain yang selama ini selalu tertutup,
hal ini dimaksudkan agar tidak ada kesalahpahaman yang terjadi antara orang lain

dan perupa.

Kesenjangan yang terjadi kemudian dicurahkan dalam bentukfiggur
kertas dengan hasil akhir seni instalasi. Figur tersebut dibuat dengan gabungan
tenik origami dan kirigami karena teknik tersebut sudah melekat dalam
kehidupan perupa sejak TK dan SD. Bahkan ketika SMP-figur yang perupa
buat dengan origami dan kirigami adalah ssdtunya sesuatu yang bisa disebut

teman ketika berada di sekola®eni ditempatkansebagarepresetasi diri yang
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menunjukkan perupa yang sesungguhng@bagai cara untuk melskan
kesenjangan yang terjadi, antara hubungan internal dan eksternal

Dalam proses pembuatan karya ini perupa berlau seraya arkeolog, jika
arkeolog yang sebenarnya maric artefak purba, dalam karya ini perupa
menggali kenangan masa lalu yang direpresentasikan memghalioraberwujud
figur imajinatif origami dengan tema makhluk purl@erupa mencoba mengenali
diri sendiri dan membuka diri lewat karya dengan memimethforavisual diri
menjadi figurfigur imajinatif dengan teknilorigami, setiap figur yang dibuat
mewakilkan salah satu cerita maupun kejadian yang sudah terjadi di masa lalu,
terdapat juga figur yang merupakan representasi eveanyy yang berpengaruh

dalam kehidupan perupa

Bukan merupakan kesalahan ketika seseorang menilai individu lain sesuka
hati mereka, karena kebanyakan orang pasti akan menilai seseorang dari
penampilan dan kesan pertama ketika berteBatiap individu tidak lepas dari
pandangan serteomentar orang lain tentangnya, dan komentar dari setiap orang
pasti akan berbeda. Maksud perupa adalah, perupa ingin membebaskan persepsi

dan intepretasaudienceketika melihat figufigur yang dibuat oleh perupa.

Lewat representasi diri sebagaietafoa visual melalui figurorigami
dalam seni instalasi, perupa bercerita tentang kejadian dalam perjalanan hidup dari
kecil hingga sekarang ini, hal tersebut bermaksud bahwa seseorang di masa ini
adalah hasil bentukan dari masa lalunya, dalam karya ini trgegsan agar

setiap orang tidak langsungengambil keputusatentang seseorang sepihak
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tanpa tahu apa yang sebenarnya terjadi, karena keadaan seseorang di masa ini

tidak lepas dari pengaruh pengalaman di masa lalunya.

Perupa memperbolehkaaudience untuk mendekati figuifigur untuk
dapat dilihat lebih dekat dan bahkan dipegang, agdrencemengetahui betapa
kompleksnya apa yang berada dalam isi hati perupa yang direpresentasikan dalam
figur. Kemudianbase yang menjadi tempat berpijak figur dalam instalss
terinspirasi dari meja yang ada pada sekolah perupa dulu, karena perupa selalu
bermain dan membuat origami ketika pada jam sekdase tersebut dibuat
mudah sekali goyang, ketiHaasetersebut bergoyang membuat figur diatasnya
akan kacatbalau ataubahkan terjatuh, hal ini merupakan perwujudan dari
permasalahan yang dialami perupa yakni seringkali grogi dan panik pada waktu

tertentu.

Dalam karya ini perupa berpesan agar jangan penmemgamobil
keputusan tentangorang lain sepihak tanpamengetahuiapa yang sebenarnya
terjadi, karena setiap akibat pasti ada penyebabnya, dan seseorang di saat ini

merupakan hasil dari bentukan masa lalunya.
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V1. PENUTUP

A. Kesimpulan

Perupa melihat pandangan baru dalam berkesenian bahwa perkembangan
zaman mempengaruhi karya seni. Pada saat ini seni tidak lagi terbatas pada
bentuk dan cara pembuatan seperti seni yang konvensional, seperti yang dibuat
dalam karya perupa yakni seni instalasi dengan tatanan figur origami yang
diurutkan berdasarkan urutan waktu kejadian cerita dibalik tiap-tiap figur. Bagian
figur kertas merupakan bentuk seni kriya yang pasif, namun dengan bantuan seni
instalasi senu kriya tersebut dapat lebih bebas dan mampu menampung konteks
yang diangkat oleh perupa. Melalui Seni Rupa Kontemporer perupa dapat

menjembatani antara Seni Kriya dan Seni Instalasi.

Karya seni merupakan curahan hati seseorang dalam bentuk media
ekspresi sesuai dengan kebutuhan dan ketertarikan masing-masing individu, seni
juga dapat menampung curahan hati masalah yang dialami. Dalam karya perupa
permasalahan pribadi diangkat menjadi konteks dalam karya seni berwujud
metafora visual sebagai representasi diri melalui figur origami. Figur yang dibuat
merupakan transformasi bentuk berdasarkan akumulasi kenangan dan pengalaman

visual perupa semasa hidup, bersumber dari mainan, video game, dan film favorit.

Pembuatan figur menggunakan pendekatan material thinking, dimana
dalam membuat figur tersebut muncul dari reaksi spontan yang intuitif, karena

ketika perupa sudah menyentuh material, perupa langsung terbayang tentang
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bentuk apa yang sanggup dibuat dengan kertas tersebut. Proses berkaya dengan
reaksi spontan tersebut didapat dari pengalaman dan kebiasaan membuat origami

yang berlangsung sejak kecil.

B. Saran

Masih terdapat kekurangan dalam penulisan laporan penciptaan karya ini, hal
tersebut tidak terlepas dari keterbatasan perupa. Dengan selesainya penciptaan
karya yang sudah dilakukan dalam Tugas Akhir ini, diharapkan dapat memenuhi
kriteria dan wawasan baru dalam penciptaan karya yang lainnya nanti. Perupa
dapat belajar dalam memberikan wacana praktik baru bagi perupa maupun
institusi terkait. Perupa juga mendapatkan wawasan baru dan berbagai
pengalaman terkait dengan eksplorasi penggabungan antara Seni Kriya dan Seni
Murni  menggunakan metode penciptaan karya dengan pendekatan Seni

Kontemporer yang sudah 