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ABSTRAK

Fadlan fahrozi 2016: Permainan Ular Tangga dalam Karya Seni Grafis

Manusia memiliki daya imajinasi yang tidak terbatas. Manusia tersebut
berusaha untuk mewujudkannya menjadi kenyataan dan membuat manusia terlena
dalam hidup di dunia fantasi. Ketika seseorang merasa tidak sesuai keinginan dan
harapan maka ia dapat mengekspresikanya dalam bahasa tubuh, mimik wajah dan
prilaku. seseorang bisa menjadi bukan dirinya dan terkurung dalam ruang fantasi
yang diciptakanya. Dalam perjalanan untuk meraih tujuan tak hanya manis dan
bahagia yang dirasa. Terkadang rasa sedih, kecewa, sakit hati, dan bosan menjadi
warna-warni dalam proses pencapaian rasa.

Karya ini bertujuan untuk mengungkap Ekspresi dan psikologi perasaan
pemain permainan ular tangga Dengan segala macam permasalahan dan
problematika yang dirasakan. Metode dan langkah-langkah dalam proses
penggarapan karya ini diawali dengan persiapan, elaborasi, sintesis, realisasi
konsep hingga di sajikan kepada publik dengan pameran.

Penulis memvisualisasikan ekspresi diri dalam permainan ular tangga
dengan teknik serigraphy untuk memberikan informasi kepada masyarakat
penikmat karya seni grafis tentang perasaan yang terkandung dari permainan ini
melalui sepuluh karya dengan judul: Mengawali Langkah, Di Tinggal Lawan,
Meninggalkan Lawan, Kompetisi, Di tinggal Rombongan, Histeris, Dihantui
Ketakutan, Bingung, Mendekati Kemenangan, Menang.

Kata Kunci: Ekspresi, Permainan Ular Tangga, Seni Grafis, Serigraphy
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Pencipataan

Daya cipta sebagai sumber inspirasi untuk menghasilkan sebuah
karya seni yang lahir dari berbagai hal, seperti pengalaman pribadi,
realitasosial, eksperimen dan tak dipungkiri ide penciptaan muncul dari
berbagai imajinasi. Fenomena yang berkembang dalam dunia seni rupa
seperti; seni lukis, seni grafis, dan desain sebagai inspirasi untuk mengolah
ide penciptaan menjadi visualisasi membutuhkan wawasan yang luas dan
pengamatan yang tajam dalam pengungkapan dan melahirkan karya seni.
Perkembanganseni grafis memberikan banyak ruang ekploratif yang dapat
dimanfaatkan bagi pencipta seni untuk melahirkan nilai-nilai fisikal bentuk,
estetik, dan bahasa simbol yang memiliki makna dan arti sebagai daya cipta
sebagai karakteristik yang unik dan khas. Fenomenal ini menjadi daya tarik
penulis untukmewujudkan karya seni grafis dengan teknik serigraphy.

Permainan ular tangga adalah permainan anak-anak yang diciptakan
pada tahun 1870, di India permainan ini populer dengan nama “moksha
patamu’yang ditemukan oleh guruspiritualHindu yang mencerminkan
kesadaran Hindudalam kehidupan sehari-hari yang dikaitkan dengan filsafat
tradisional Hinduyakni: “Karmadan““Kama’atau yang diartikan takdir dan
Keinginan.

Permainan ular tangga terus mengalami perkembangan sampai

sekarang.Pada tahun1892JohnJacques membuat versi baru dari permainan ini
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dan memperkenalkanya ke kota Victorialnggris. Kemudian pada tahun 1943
seorang pembuat mainan bernama Milton Bradley juga memperkenalkan
permainan ini di negara Amerika yang diberinama "Snakes and Ladder" yang
artinya "Ular tangga.

Permainan ular tangga merupakan permainan yang bersifat tradisional
di Indonesia yang sarat akan nilai-nilai budaya dan sosial. Setiap pemain
permainan ini dapat membentuk ikatan emosional yang kuat dan
mengajarkan nilai-nilai seperti rasa senang, rasa bebas, rasa berteman, rasa
demokrasi, penuh tanggung jawab, rasa patuh, rasa saling membantu dan
sebagainya, Selain itu permainan ini dapat melatih insting dalam mengatur
strategi untuk memenangkan permainan ini. Namun eksistensi permainan ini
mulai memudar di tengah arus import permainan-permainan modern yang
datang sehinggga permainan ini mulai di tinggalkan.

Pesatnya berbagai macam produk teknologi yang datang seperti video
game, gadget, dan permainan di pusat perbelanjaan telah menyita sebagian
besar waktu anak-anak untuk bersosial dan belajar, sehingga hal ini yang
mengakibatkan pergeseran nilai-nilai sosial yang berlaku dimasyarakat
khususnya anak-anak.Menyikapi fenomena di atas maka penulis tertarik
untuk mengembalikan eksistensi permainan ular tangga sebagai permainan
tradisional yang kaya akan nilai-nilai sosial dan pendidikan dengan cara
mengemasnya semenarik mungkin.

Permainan ular tangga akan dibuat menggunakan teknik serigraphy

yaitu: salah satu teknik dalam seni grafis yang pencetakannya dilakukan
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dengan menggunakan kain sutera dan nylon atau disebut juga monyl. Prinsip
kerjanya yaitu Pori-pori monyl dibiarkan terbuka agar tinta bisa lewat, dan
pori-pori yang tidak dipakai ditutupi dengan ulano atau bremol, dan untuk
penyapuan tinta,cat atau pasta digunakan pisau karet atau rakel. Pengambaran
objek pada karya ini menampilkan ekspresi pemain yang di wakili oleh
bidak-bidak permainan seperti: ekspresi senang pada saat memenangkan
permainan, ekspresi takut pada saat menuruni ular, ekspresi kecewa pada saat
di tinggalkan lawan dan lain sebagainya. Secara keseluruhan karya ini
menceritakan memen-momen yang dialami pemain pada saat memainkan
permainan ular tangga maka Penulis mencoba memvisualisasikanya ke
dalam karya akhir dengan judul“Permainan Ular Tangga dalam Karya
Seni Grafis”.

Rumusan Ide Penciptaan

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan, maka rumusan ide
penciptaanya adalah: Bagaimana memvisualisasikan permainan ular tangga
ke dalam karya seni Grafis dengan teknik serigraphy.
Orisinalitas

Seni dianggap orisinal jika memiliki ide, corak, gaya yang khas atau

berbeda, sama halnya dengan menampilkan bentuk-bentuk baru tergantung
pada persepsi daya cipta. Menciptakan sesuatu hal baru merupakan tantangan
yang harus dilalui penulis sendiri. Penulis berusaha untuk tidak meniru karya
siapapun dan berbeda dengan karya-karya yang sudah ada.Hal inilah yang

menjadi tolak ukur orisinalitas pada sebuah karya seni.
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Pencarian identitas dalam berkarya seni adalah proses penggalian
potensi yang penulis lakukan secara terus-menerus untuk menemukan
karakter tersendiri yang mampu membedakan karya penulis dengan seniman
lainya. Karya-karya seniman dari dalam maupun luar negeri adakalanya
menjadi karya acuan dan sebagai pendorong semangat bagi penulis.

Seni grafis akan dibuat dengan teknik serigraphy dengan visualsesuai
persepsi penulis, kaedah-kaedah dan unsur-unsur seni sebagai landasan daya
cipta, garis, ruang, dan warna yang ditampilkan disesuaikan dengan tema,
komposisi, ukuran, kesehimbangan, dan daya tarik yang menjadi pusat
perhatian dari masing-masing karya seni grafis. Orisinalitas karya seni
sebagai acuan sekaligus pembanding adalah karya seni,penulis termotivasi
pada karya Gintani Nur Apresia Swastika pada katalog acara Biennale Jogja (
X1-2011) yang menciptakan tiga media bermain bagi anak-anak yang
berfungsi menjadi alat memperkenalkan budaya Indonesia dan India.
Namanya Kids Corner Biennale Jogja (X1-2011) di Pendopo Ajiyasa Jogja
National Museum (JNM).

Media bermain Kids Corner Biennale Jogja X1-2011 yaitu ular tangga,
bermain dengan ornamen 3D di lantai Pendopo Ajiyasa JNM, dibuat kotak-
kotak permainan ular tangga dengan alat bermain berupa bantal dadu
berukuran cukup besar, sementara kotak-kotak ular tangga yang berjumlah
100 kotak itu ditulis nama-nama seniman Indonesia dan India yang mengikuti

Biennale Jogja (X1-2011).



Gambar 1
Kids Corner Biennale Jogja
Karya : Gintani Nur Apresia Swastika, ornament 3D
Sumber: http://jogjanews.com (diakses 24 mai 2016)

Dalam kota-kotak ular tangga itu ditulis kata-kata mutiara bahasa
Jawa dan Indonesia, tak ketinggalan gambar ular dan tangga juga berada pada
kotak besar ular tangga ini. Tujuan permainan ular tangga adalah mengawali
dari kotak pertama untuk sampai kotak terakhir dengan bantuan tangga dan
rintangan ular.Ketika melakukan perbuatan baik, pemain dapat naik tangga,
ketika melakukan perbuatan buruk maka pemain bertemu ular dan turun
tingkat.Karya tersebut dibuat menggunakan ornament 3D dengan gaya design
grafis.

Bertolak dari karya Gintani Nur Apresia Swastika, penulis juga
menggunakanobjek yang sama yaitu objek permainan ular tangga dalam
penciptaankarya penulis, tidak membicarakan tentang kebudayaan Indonesia

dan india tetapi lebih kepada situasi yang penulis rasakan pada saat
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memainkan permainan ular tangga. seperti ungkapan rasa senang karena bisa
mengapai tujuan di kotak no.100 kemudian divisualisasikan dalam bentuk
karya seni grafis tanpa menghilangkan karakter serta makna dari permainan
ular tangga.

Persamaan karya Gintani Nur Apresia Swastika dengan penulis
terletak pada tema dan tampilan visual yang dihadirkan yaitu: tentang
permainan ular tangga.Sedangkan perbedaan karya terletak pada media,
Gintani Nur Apresia Swastika memakai media ornamen 3D di lantai
Pendopo Ajiyasa JNM, sedangkan penulis menggunakan media grafis dengan
teknik serigraphy. Dalam hal ini penulis tidak meniru karya-karya dari
Gintani Nur Apresia, secara proses pencarian penulis dan Gintani Nur
Apresia jelas berbeda Gintani Nur Apresia mungkin telah lama
mempersiapkan konsep karyanya yang berjudul Kids Corner Biennale Jogja
(X1-2011).

Salah satu ide karya yang penulis angkat yaitu: tentang kegembiraan
meraih kemenangan. Dalam karya ini menceritakan ekspresi perasaan seorang
pemain permainan ular tangga yang sedang bergembira,dimana permainan
ular tangga dijadikan alat penyampaian perasaan tersebut dengan
mengambangkarkan alasan kegembiraan yang yang di peroleh pemain yaitu:

berupa keberhasilan memenangkan permainan ular tangga.



D. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan
Berdasarkanpenjelasan-penjelasan di atas, maka penciptaan karya ini
bertujuan untuk memvisualisasikan permainan ular tangga ke dalam karya
Seni Grafis dengan teknik serigraphy.
2. Manfaat
Penciptaan karya ini manfaatnya adalah:
a. Untuk meningkatkan kemampuan penulis dalam proses penciptaan
karya seni grafis dengan teknik serigraphy.
b. Memperkenalkan kepada Masyarakat tentangpermainan ular tangga
memalui karya seni grafis dengan teknik serigraphy.
c. Memberikan sumbangan khasanah dalam seni rupa serta meramaikan

dunia seni rupa terutama seni grafis.



