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PENDAHULUAN

Anak-anak dimasa pertumbuhannya memiliki imajinasi terhadap
dunia fantasi, yang berasal dari kisah dongeng (Fitroh, 2015). Kisah
tersebut kerap diserap di bawah alam bawah sadarnya, ketika
dibacakan oleh orang tuanya sebelum tidur. Media yang dikemas
dengan tema fantasi kerap dikonsumsi berasal dari media cetak
maupun media elektronik, bertujuan untuk menghibur juga
mengedukasi anak-anak. Di situlah fantasi menjadi hal yang penting
bagi kehidupan seniman. Beberapa media yang dieksplorasi di
antaranya seperti mitologi, legenda, hingga dongeng (Pandanwangi
et al.,, 2020). Berhubungan dengan topik visual, tema fantasi
menawarkan visual yang menggugah pikiran seseorang, sebab
fantasi menawarkan kebebasan dalam menginterpretasikan
pandangan sesuai yang kita inginkan. Daya pikiran untuk
mengeksplorasi dan menciptakan suatu ide dari hal yang tidak
hadir dalam kenyataan melalui pengalaman yang baru atau telah
dialami adalah sebutan untuk imajinasi (Roibin, 2010; Septian et al.,
2022). Kemampuan unik yang dimiliki manusia untuk dapat
mengeksplorasi ide dari sesuatu hal yang tidak nyata. Imajinasi
tidak berasal dari input eksternal namun datang dari dalam diri kita
(memori) (Bhinnety, 2015; Wattimena, 2016).
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Fantasi adalah salah satu genre karya sastra yang popular di abad
ke-20. Maka dari itu seniman mengangkat salah satu bentuk dari
karya sastra yang kerap di sangkut pautkan dengan dunia khayalan
(fantasy), yaitu dongeng. Dongeng adalah sebutan untuk prosa fiksi
yang mengandung moral atau sindiran diperuntukkan sebagai
hiburan (Rukiyah, 2018). Masyarakat Indonesia memiliki berbagai
macam kisah dongeng, namun di sini, seniman merujuk pada
dongeng yang berasal dari kisah-kisah masyarakat Eropa. Di Eropa
dongeng lazim disebut sebagai fairytale, tipikalnya mengandung
unsur sihir dan makhluk aneh. Karya dongeng yang abadi menjadi
inspirasi untuk seni kontemporer, narasi yang secara berulang-
ulang di adaptasi ke dalam bentuk novel, film, puisi dan sebagainya.
Menyadari bahwa dongeng itu mengandung nilai-nilai moral, maka
seni yang dipengaruhi dongeng mampu mengkomunikasikan akan
kondisi manusia yang relevan saat ini, dengan tema umum seputar
pelajaran bagi manusia.

Saat menelusuri berbagai cerita fairytale selalu ditemukan makhluk
aneh yang muncul sebagai karakter pendamping. Makhluk-
makhluk dongeng menarik perhatian seniman, karena mereka
tidaklah nyata. Penulis dongeng menyisipkan makhluk-makhluk
aneh tersebut bukan semata-mata untuk memacu keseruan,
namun karena makhluk tersebut dipercayai oleh masyarakat pada
saat itu. Makhluk-makhluk itu antara lain adalah naga, kurcaci, peri,
dan sebagainya. Tiap-tiap makhluk digambarkan dengan fitur
uniknya tergantung dari narasi yang disediakan oleh masyarakat
setempat sebagaimana mereka menggambarkannya, oleh karena
itu seniman menyimpulkan bahwa kita sebagai pembaca dongeng
pun dapat memvisualisasikan makhluk tersebut sesuai dengan apa
yang kita mau tanpa harus sesuai dengan apa vyang
diinterpretasikan.

Mengutip deskripsi oleh Kamus Brittanica (2022), peri ialah berupa
makhluk mitologi menggendam kekuatan sihir yang berwujud fisik
perempuan atau laki-laki yang sempurna, ukurannya kerdil hingga
sebesar manusia, peri merupakan makhluk aneh berupa manusia
yang memiliki paras cantik dan sayap-kupu-kupu (gambar 1),
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sehingga banyak seniman mengangkat peri sebagai inspirasi dalam
kekaryaannya.

Gambar 1. Peri Gambar 2. Jamur

Jamur (gambar 2) menginspirasi kisah fiksi yang menarik karena
merupakan organisme unik yang berbeda dari organisme lainnya.
Bahkan jamur kerap dipandang sebagai simbol fantasi, imajinasi,
dan memiliki nilai magis. Jamur vyang mudah dikenali,
keberadaannya pun membuka ruang dialog yang lebih luas, salah
satu di antaranya adalah antara bidang seni dan bidang keilmuan
lain. Bagi seniman, jamur kerap menjadi subjek yang mampu
membangkitkan imajinasi dan menggelitik fantasi, bahkan rasa
kagum yang dibumbui oleh rasa keingintahuan untuk menjelajahi
keunikannya. Pembahasan jamur dipandang dari sisi nilai budaya
dan sains yang digali melalui karya seni. Jamur banyak terdapat di
sekitar kita, yang keberadaannya telah dikenal sejak zaman purba.
Pada masa itu, masyarakatnya menempatkan jamur sebagai benda
sakral. Jamur dalam dongeng masyarakat terdahulu dianggap
memiliki kekuatan magis akibat kandungan racun halusinogen.

Representasi jamur dalam media dikaitkan dengan dongeng
fantasi, bentuk dari imajinasi tanpa batas yang tidak masuk akal. Di
lain sisi organisme jamur telah berjasa bagi kehidupan bumi,
sebagai jembatan bagi manusia dan tuhan, secara tidak langsung
ikut terlibat kehidupan manusia, salah satu organisme kunci
penjaga ekosistem alam. Sampai kini jamur masih belum
menunjukkan sisi misterius yang belum dapat terpecahkan.

Bahan dalam pembuatan karya memanfaatkan bahan daur ulang,
sebagai bagian dari proses daur ulang yang mengutamakan
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kreativitas disebut daur naik atau dikenal sebagai upcycle. Upcycle
menurut kamus Merriam-Webster, (2023) mendaur ulang
(sesuatu) sedemikian rupa sehingga produk yang dihasilkan
memiliki nilai yang lebih tinggi daripada barang asli untuk membuat
objek dengan nilai yang lebih besar dari (objek yang dibuang
dengan nilai yang lebih rendah). Upcycle mematahkan argumen
bahwa objek bekas sudah tak bernilai harus melalui proses
penghancuran untuk memasuki siklus produksi ulang menjadi
suatu material yang lebih berharga (Wegener & Aakjaer, 2016).

Menciptakan karya seni termasuk upaya upcycling, karya sebagai
hasil produk kreatif yang tercipta dari sampah atau barang bekas.
Seni daur ulang merupakan praktik seni yang menggunakan
barang-barang bekas sehari-hari dalam menyampaikan suatu ide,
representasi karyanya seperti dalam seni konseptual (Maric, 2016).
Seniman mendaur ulang karyanya sebagai kontribusi gerakan hijau
terhadap ruang lingkup kehidupan, berkarya dan berinovasi untuk
menunjukkan kepedulian terhadap lingkungan dengan demikian
mendorong praktik prinsip 3R (Reduce,Reuse, Recycle) kepada
massa untuk membangun masa depan yang lebih baik (Al-Banna,
2022).

Bagi seniman konsep daur ulang berubah, melalui pengembangan
konsep 3R, pendekatan daur ulang baru untuk melengkapi skema
3R vyaitu adalah upcycling. Apabila recycle adalah mendaur ulang
sampah menjadi barang yang dapat digunakan kembali, maka
upcycle adalah mendaur ulang sampah menjadi karya seni yang
bernilai tinggi. Kreativitas seniman terhadap material bekas tidak
hanya untuk melatih kepekaan imajinasinya demi menghemat uang
atau memilih barang bekas sebagai pilihan spontan yang mudah di
dapat pada momen inspiratif sesaat. Ada makna yang lebih dalam
dari sekedar menggunakan sampah sebagai material saja. Karya
seni rupa sebagai media untuk menyampaikan suatu isu,
bahasannya dapat seputar tema permasalahan lingkungan dan
menggaris bawahi kemudahan dalam berkarya dengan material
yang tidak baru lagi, pesan yang kuat dapat meningkatkan bahkan
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mengubah perilaku masyarakat dan individual terhadap isu
lingkungan (Artincontext, 2022).

PEMBAHASAN

Proses penciptaan karya diawali oleh menggali gagasan yang
selanjutnya disusun menjadi sebuah konsep. Konsep didefinisikan
sebagai ide abstrak (Goguen, 2005). Pemahaman umum yang
tersimpan dalam pikiran, dari pengalaman, penalaran atau
imajinasi yang mendasar. Melalui seni penggunaan keterampilan
dan imajinasi kreatif secara sadar terutama dalam produksi objek
estetika. Konsep karya seni berarti adalah ide abstrak dalam proses
produksi objek estetika. Pengalaman atau penalaran yang terjadi di
seputar seniman tersebut menjadi hal yang krusial dalam
prosesnya.

Gagasan ide karya diawali dari minat seniman membaca kisah
fantasi sejak dini. Gagasan imajinatif mampu melahirkan sosok unik
berupa makhluk-makhluk fantasi. Apalagi ikon kisah fantasi kerap
didominasi jamur dan ketertarikan seniman pula terhadap
organisme yang unik ini, mulai dari bentuk hingga kemampuan luar
biasanya. Bagi seniman tidak kalah menarik mempelajari karakter
yang orang-orang dari kalangan anak-anak hingga lansia banyak
terobsesi akan rupa bangsa peri yang elok rupawan, fisiknya yang
diberikan sentuhan sayap hewan dan pakaian membuat citra peri
sebagai makhluk dunia lain. Sosok jamur dan peri adalah bentuk
sebagai arketipe muncul secara berulang di kisah-kisah fantasi.

Melalui proses visualisasi ulang, objek jamur menjadi sosok
makhluk yang baru melalui fantasi. Fantasi adalah proses penting
dalam kreativitas manusia yang berupa bagian dari imajinasi,
namun fantasi sifatnya tidak mungkin dan di luar nalar manusia,
ada pula elemen-elemen mitologi yang disisipkan di dalamnya.

Fokus karya mengacu pada eksplorasi rupa, dengan cara

menciptakan karya gabungan dengan teknik lukis dengan gaya
impresionis di bidang 2D dan 3D. Warna yang dipilih adalah warna
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cerah seperti oranye, hijau terang, merah, dan lain-lain untuk
memunculkan kesan fantasi, ada pula serangkaian permainan
tekstur timbul yang memanjakan indra mata, sehingga diharapkan
apresiator dapat mengapresiasi sebuah karya seni yang dapat
dilihat dari berbagai sudut pandang.

Karya yang tercipta dalam bentuk karya seni tiga dimensi berupa
patung. Karya ini merupakan hasil dari re-visualisasi fantasi antara
hibridisasi elemen jamur dan mitologi peri. Karakteristik
mengalami perubahan setelah bergabung dengan karakteristik
jamur membentuk peri jamur. Tabel 1 di bawah ini akan
menjelaskan kedua karakteristik subjek masing-masing dan subjek

hasil hibridisasi.
Tabel 1. Jamur-Peri dan Peri jamur

No. Jamur Peri Peri Jamur
1 Wujud seperti Seperti hewan
Bertudung dan berbatang manusia cantik bersayap daripada
panjang manusia dan tidak

memiliki indra mata,
hidung, mulut.

2 Memiliki totol putih pada Mempunyai sayap Menyerupai jamur,
tudungnya hewan tubuh panjang dengan
tudung ikonis, namun
memiliki berkaki

3 Warna cerah yang bervariasi Berdiri tegak Warna tubuh yang
layaknya manusia cerah
4 Bukan tumbuhan namun Berukuran kerdil Berukuran kerdil
menyerupai hewan atau sebesar hingga raksasa
manusia

Setelah menggabungkan ciri khas keduanya antara jamur dan peri,
maka tercipta figur baru yang dinamai peri jamur. Dibandingkan
sosok peri yang dikenal masyarakat, versi baru seniman sama
sekali berbeda.

Peri jamur adalah makhluk hibrida hasil gagasan seniman, tidak
menyerupai peri pada umumnya, makhluk dengan gerak-gerik
hewan tidak terlihat ciri manusianya, kepalanya digantikan oleh
tudung jamur dengan jumlah yang dapat lebih dari satu. Tubuhnya
terdiri atas segmen yang terkoneksi oleh sambungan tubuh
panjang berbentuk silinder, terbagi menjadi bagian dada dan
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pinggul. Kaki-kaki peri jamur tersebut panjang dan runcing,
bersendi layaknya serangga dengan sejumlah kaki melebihi dari
empat.

Wujud peri jamur tidak merepresentasikan sosok manusia umum.
Diubah menjadi bentuk simbolisme, menggunakan atribut hewan
untuk menghubungkan cerita dan legenda. Penggambaran sifat
hewani menunjukkan kesan tidak dapat ditebak, hewan
diasosiasikan sebagai makhluk pintar namun tidak memiliki
menggunakan akal sehingga memperlihatkan bahwa makhluk ini
jauh dari manusia, tidak diketahui apakah makhluk ini bakal
menyerang secara tiba-tiba, atau malah menunjukkan dirinya
kepada manusia yang berinteraksi dengannya.

Tempat tinggal para peri dan habitat asli jamur terletak di alam liar,
terekspos sinar matahari, hujan, angin, dan sebagainya. Hidup di
alam liar membutuhkan kewaspadaan tinggi, peri jamur yang
kodratnya sebagai hewan liar penjaga hutan bertindak selayaknya
hewan, hidup di antara pepohonan dan semak belukar, malu-malu
terhadap manusia namun sadar akan kehadiran bangsa manusia
dengan mengobservasi mereka dari kejauhan.

Proses Penciptaan

Proses penciptaan karya seni, memanfaatkan teknik mix media,
yaitu menggabungkan berbagai jenis material. Material yang
digunakan antara lain adalah, pulp kertas, lem putih dan juga

Gambar 3. Sketsa awal instalasi.
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semen putih, cat akrilik, dan cat minyak. Perwujudan karya dalam
bentuk 2D dan juga 3D. Mengutamakan gestur, tekstur, dan warna.

Tahap pertama dalam prosesnya dimulai dengan gambaran sketsa
(gambar 3), bertujuan mencurahkan ide-ide imajinasinya sebagai
gambaran rangka awal suatu karya seni sebelum direalisasikan.
Sketsa dilakukan secara digital. Selanjutnya mempersiapkan
campuran kertas dan bahan pengikatnya, bahannya berasal dari
tumbukkan kertas ataupun kardus bekas di campurkan ke dalam
satu wadah besar seperti ember (gambar 4).

Armature (rangka) dibuat menggunakan wire mesh atau kawat
ayam untuk membentuk bagan dari tubuh patung. Kemudian
rangka tersebut dilapisi oleh aluminium foil dan ditempeli selotip
kertas. Setelah permukaannya tertutup oleh selotip kertas, dilapisi
lagi kertas putih dengan lem PVC, tujuannya adalah untuk
membentuk permukaan yang lebih halus dan ketika lapisan
mengeras, bentuk dari patung tak akan menjadi penyok ketika
dilapisi oleh campuran pasta kertas daur ulang paper mache.

Proses krusial di saat penciptaan patung. Rangka patung yang telah
kokoh mulai dibentuk dari lapisan oleh pasta kertas. Perlu
diperhatikan bahwa dalam proses pembuatan patung, terkadang
dibuat secara terpisah dengan segmen yang masih terpapar kawat
yang disambungkan dengan bagian lainnya. Penyambungannya
dilakukan setelah atau sebelum pelapisan oleh pasta. pewarnaan
patung dilakukan atas lapisan gesso putih agar cat dapat mengikat
ke permukaan patung (gambar 5).

DR

Gambar 4. Campuran Kertas Gambar 5. Figur Sebelum Berwarna
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Gambar 6. Sighting of Small Gambar 7. Those Who Grow on The
Fairy Mushroom Mushroom’s Cap

Gambar 8. Proses Display Karya Seni Fantasi Jamur

Setelah karya selesai maka waktunya bagi seniman untuk
melakukan instalasi. Maka dari itu perupa memilih untuk
menempelkan elemen 3D di permukaan kanvas menggunakan baut
(gambar 6). Proses display karya ada yang ditempatkan di atas base
kubus putih (gambar 7, gambar 8) sebagaimana karya patung dan
juga digantung pada langit-langit untuk memberikan kesan
terbang.

PENUTUP

Mushroom Fairy merupakan karya yang digagas dari sosok peri dan
objek jamur sehingga mengusung kebaruan dalam penciptaan
objek karya. Penggunaan material dengan pemanfaatan limbah
kertas koran merupakan salah satu upaya seniman dalam menjaga
lingkungan vyang ramah, aman, dan nyaman. Karya vyang
mengusung nilai kebaruan ini mengekspresikan segi artistiknya
melalui karya seni mix media yang diharapkan mengungkapkan
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pesan dan maksud seniman kepada apresiator. Seni rupa
mengkomunikasikan suatu makna secara tersirat, dan apresiator
menilainya berdasarkan estetika juga menginterpretasikannya
sesuai sudut pandang pribadi dirinya.
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