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INTISARI 

 

Penciptaan karya seni berjudul “Bentuk Robot Lampu Dalam Seni Kriya 

Kayu” ini adalah sebuah pengalaman diri penulis yang sering berkliling melihat-

lihat toko mainan anak-anak di sekitaran jogja sehingga penulis memiliki 

ketertarikan dan kekaguman dengan bentuk robot. Estetika bentuk dan fungsi yang 

dimiliki oleh robot membuat penulis tertarik untuk membuat karya seni fungsional 

berupa lampu. Robot yang memiliki bentuk yang unik nantinya akan diterapkan 

pada empat karya yang akan di buat dengan daya imajinasi dan kreatifitas penulis 

sehingga menjadi bentuk-bentuk yang indah. 

Metode pendekatan yang digunakan dalam proses penciptaan karya Tugas 

Akhir ini adalah pendekatan estetika dan ergonomi, sedangkan metode penciptaan 

yang digunakan yakni metode penciptaan oleh Grey (literatur reseach, study 

empiric, visual reseach, practice). Landasan teori yang digunakan dalam laporan 

Tugas Akhir ini adalah teori estetika dan teori desain. Teknik yang digunakan dalam 

proses penciptaan ini adalah teknik scroll dan teknik bubut. 

Karya yang dihasilkan dalam Tugas Akhir ini berupa karya kriya dengan 

media karya fungsional. Penulis mengadopsi bentuk-bentuk robot yang bermacam 

jenis dari bentuk under water, humoid, flaying robot. Karya-karya yang diciptakan 

lebih mengunggulkan detail bentuk dan warna robot, Penulis memilih finishing 

natural mnggunakan sending sailer dan clear doof agar mendapatkan kesan warna 

yang klasik. 

 

Kata kunci : Robot, Lampu, Kriya, Kayu 
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ABSTRACT 

 

 The creation of artwork titled "Robot Form of Lights In Wood Craft Art" 

is a self-experience of writers who often circle around looking around toy stores of 

children around jogja so that the author has an interest and admiration with the form 

of robots. The aesthetics of the shape and function possessed by robots make the 

author interested in making functional artwork in the form of lights. Robots that 

have a unique shape will be applied to four works that will be made with the 

imagination and creativity of the author so that it becomes beautiful forms. 

 The method of approach used in the process of creating this Final Task 

work is the aesthetic and ergonomic approach, while the method of creation used is 

the method of creation by Grey (reseach literature, study empiric, visual reseach, 

practice). The cornerstone of the theory used in this Final Task report is aesthetic 

theory and design theory. The techniques used in this creation process are scrolling 

techniques and lathe techniques. 

 The work produced in this Final Task is in the form of craft works with 

functional work media. The authors adopted various forms of robots from the form 

of under water, humoid, flaying robot. The works created are more superior to the 

details of the shape and color of the robot, the author chooses a natural finish using 

sending sailer and clear doof to get a classic color impression. 

 

 

Keywords: Robot, Lamp, Craft, Wood 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Penciptaan 

Ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang sangat pesat ditandai 

dengan persaingan sangat kuat di bidang teknologi dan industri. Seiring dengan 

berkembangnya zaman, maka manusia dapat merasakan pengaruhnya dalam 

berbagai aspek kehidupan terutama dalam bidang teknologi. Teknologi kian 

berkembang untuk mempermudah aktivitas manusia, seperti elektronik, alat 

komunikasi dan lainnya. Bahkan sekarang ini sedang banyak dikembangkan 

teknologi dalam bentuk robot yang dapat berguna membantu kegiatan manusia 

dengan kecanggihannya. 

Robot adalah seperangkat alat yang dapat membantu aktifitas manusia 

secara fisik. Penggunaanya dapat dilakukan dengan pengawasan yang dikontrol 

manusia, ataupun menggunakan program yang telah di definisikan terlebih 

dahulu (kecerdasan buatan). Istilah robot berasal dari bahasa ceko ‘robota’ yang 

berarti pekerjaan atau kuli yang tidak mengenal lelah atau bosan. Robot 

biasanya digunakan untuk tugas yang berat, berbahaya, pekerjaan yang 

berulang dan konsisten. Biasanya kebanyakan robot industri digunakan dalam 

bidang produksi (Wildan Ansori, Soewarto Hardhienata, 2014) 

Benda canggih tersebut dalam perkembangan ilmu teknologi dibidang 

elektronik dan komunikasi banyak membawa manfaat yang bisa dirasakan oleh 

manusia. Salah satunya untuk mempermudah segala macam pekerjaan dibidang 

industri, pendidikan, pemerintah dan lainya. Seiring perkembangan zaman, 

robot merupakan benda canggih yang mulai banyak dibutuhkan manusia di 

kehidupan sehari-hari. Fenomena tersebut menjadikan inspirasi penulis untuk 

mengadopsi bentuk robot menjadi sebuah karya fungsional berupa lampu yang 

nantinya akan dituangkan dan divisualisasikan sebagai karya seni dengan media 

kayu yang menarik. Karya Tugas Akhir penulis ini tidak hanya dapat dinikmati 

secara visual namun juga bersifat fungsional.
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Penulis memilih mengadopsi bentuk robot menjadi sebuah lampu bukan 

tanpa alasan. Hal tersebut dikarenakan cahaya menjadi hal yang tak terpisahkan 

dari kehidupan manusia sehingga penerangan menjadi elemen yang sangat 

dibutuhkan. Selain sebagai penerangan, karya-karya ini juga dapat 

memperindah ruangan dengan visualnya yang menarik. Lampu menjadi benda 

penting di setiap tempat guna mendukung aktifitas manusia di saat malam hari. 

Zaman dahulu alat penerangan buatan biasanya bersumber pada api yang dibuat 

secara tradisional dan memiliki banyak keterbatasan. Lampu yang dulu dibuat 

oleh manusia dengan bahan bakar minyak kini telah berganti dengan teknologi 

yang lebih canggih yakni menggunakan mengenal energi listrik (Amin et al., 

2021) 

Sejak energi listrik ditemukan hingga saat ini manusia jadi lebih leluasa 

menggunakan penerangan di malam hari. Kehadiran sumber penerangan ini 

dapat menghidupkan suasana meskipun tidak dapat menyaingi atmosfer siang 

hari. Lampu bukan hanya berfungsi sebagai alat penerangan atau sebagai 

pelengkap rumah, melainkan juga sebagai salah satu elemen interior yang 

bersifat dekoratif, seperti ruangan kamar tidur menggunakan lampu yang 

memiliki keterangan yang tidak begitu terang dan menggunakan lampu 

berwarna kuning. Sedangkan di ruang tamu, ruang makan dan dapur 

menggunakan lampu yang cukup terang dalam ruangan tersebut lampu yang di 

gunakan berwarna putih dan di halaman teras menggunakan lampu sorot yang 

cukup terang yang berwana putih dan kuning. 

Penulis memilih bentuk robot sebagai ide atau konsep dasar penciptaan 

Tugas akhir. Hal tersebut berawal setelah penulis banyak bermain dan mencari 

inspirasi. Perjalanan hari demi hari dilakukan sebagai pencarian inspirasi 

sampai akhirnya penulis menjumpai beberapa robot dengan bentuk-bentuk unik 

yang mampu menyita pandangan penulis. Tercetuslah ide memilih robot 

menjadi konsep dasar penciptaan karya Tugas Akhir. Proses perwujudannya 

dilakukan melalui beberapa tahapan mulai dari pencarian data, menganalisa 

data acuan, membuat beberapa rancangan hingga proses penciptaan karya.  

Visual robot yang beragam merupakan inspirasi penulis dalam 

menemukan hal yang baru. Bentuk-bentuk robot tersebut dikembangkan oleh 
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penulis tanpa menghilangkan makna dan karakter visualnya. Bentuk robot dan 

lampu menjadi dua hal yang menarik jika digabungkan menjadi sebuah karya 

fungsional. Bagian yang menjadi pencahayaan ada pada bagian kepala, 

sedangkan body robot tersebut dirancang sedemikian rupa agar komposisi yang 

menarik dan enak dipandang. Karya seni yang dihasilkan dalam Tugas Akhir 

ini berbentuk karya seni fungsional pada media kayu yang menggabungkan 

beberapa teknik dalam proses perwujudannya seperti teknik scroll dibagian 

kepala, bentuk lengan dan kaki, teknik bubut di bagian pembuatan badan dan 

pada tahap terakhir menggunakan mesin amplas menyeluruh menghaluskan dan 

membuat detail visual. Pembuatan karya Tugas Akhir ini diharapkan dapat 

memberi inspirasi bagi pelaku seni dan memberikan gagasan baru bagi 

masyarakat serta karyawan Indonesia, selain itu mampu menambah wawasan 

robot lampu bagi masyarakat. 

 

B. Rumusan Penciptaan 

Berdasarkan latar belakang, maka dirumuskan rumusan penciptaan sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana konsep karya dengan judul Bentuk Robot Lampu Dalam Seni 

Kriya Kayu? 

2. Bagaimana proses perwujudan karya Bentuk Robot Lampu tersebut? 

3. Bagaimana wujud karya yang di ciptakan? 

 

C. Tujuan dan Manfaat 

Berdasarkan latar belakang, maka tujuan dan manfaat sebagai berikut: 

1. Tujuan 

a. Mengetahui konsep penciptaan Bentuk Robot Lampu Dalam Seni Kriya 

Kayu 

b. Mengetahui proses perwujudan  

c. Menciptakan karya dengan sumber ide Bentuk Robot Lampu  
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2. Manfaat 

Manfaat penciptaan karya seni ini adalah sebagai berikut: 

a. Menambah inspirasi atau ide baru bagi seniman kayu dan kriyawan 

Indonesia. 

b. Menginspirasi pengrajin kayu dalam menciptakan suatu benda yang 

lebih kreatif dan inovatif dimasa yang akan datang. 

c. Memperkenalkan keberagaman kayu kepada masyarakat luas melalui 

karya seni robot lampu.                                                                                                                

 

D. Metode Pendekatan dan Penciptaan 

1. Metode Pendekatan 

a. Metode Estetika 

Metode Pendekatan estetika ini mengacu pada nilai-nilai 

keindahan atau estetika yang mengandung dalam seni rupa. Keindahan 

yang dilihat dari kebudayaan terutama dalam menilai keindahan kriya. 

Konsep nilai dan filosofi estetika para kriyawan terdahulu dalam 

berkesenian selalu berkaitan dengan pandangan kehidupan dan 

kepercayaan masyarakatnya sebagai bukti keberhasilan. Djelantik 

mengatakan bahwa karya seni dengan prinsip-prinsip estetika secara 

visual yaitu berupa garis, bidang, ruang, warna, tekstur, irama, ritme, 

dan bentuk. Selain prinsip tersebut, proses penciptaan sebuah karya seni 

juga harus mempertimbangkan prinsip keseimbangan, kesatuan, 

komposisi, dan harmoni agar dapat menghasilkan sebuah karya seni 

yang memiliki keindahan visual. Pendekatan estetika yang digunakan 

didalam penciptaan ini adalah pendekatan ditemukan oleh Djelantik. 

Djelantik juga memaparkan pada bukunya bahwa estetika meliputi tiga 

aspek yaitu wujud yang mana dalam estetika Djelantik ini bahwa wujud 

itu sendiri memiliki dua aspek yaitu bentuk (form)atau unsur yang 

mendasar atau dihayati sebagai makna dari wujud kesenian itu sendiri.  

Bobot yang dimaksud Djelantik memiliki tiga aspek yaitu suasana 

(mood), gagasan (idea), dan pesan (message) sebagai makna bobot 

memiliki suasana hati yang senang dalam membuat sebuah karya yang 
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akan diciptakan oleh penulis dari gagasan yang dimiliki oleh penulis 

memberikan pesan kepada masyarakat yang melihat sebuah karya 

tersebut. Selanjutnya penampilan mengacu pada cara kesenian itu 

disajikan atau disuguhkan kepada penikmat nya. Unsur dari penampilan 

ini meliputi tiga aspek yaitu bakat (talent), keterampilan (skill), dan 

sarana atau media (Djelantik, 1999:15). 

Pendekatan estetika yang dikemukakan oleh Djelantik ini menurut 

penulis sendiri cukup sesuai dan memiliki korelasi dengan konsep karya 

untuk digunakan sebagai pendekatan dalam penciptaan karya seni kriya 

kayu dengan tema Bentuk Robot Lampu Dalam Seni Kriya Kayu. 

 

b. Metode Ergonomi 

Pendekatan ergonomi ini dilakukan untuk mewujudkan suatu 

karya yang akan diciptakan dalam bentuk visual dengan memperhatikan 

berbagai ukuran-ukuran dalam menciptakan suatu lampu. aspek yang 

sangat penting karena ergonomi diterapkan dan dipertimbangkan dalam 

proses perancangan sebagai upaya untuk mendapatkan hubungan yang 

serasi dan optimal antara pengguna produk dengan produk yang 

digunakannya (Palgunadi, 2008:71) 

Aspek ergonomi yang digunakan dalam metode pendekatan ini 

adalah antropometri. Menurut Eddy S. Marizar, (2005: 106), ergonomi 

sendiri adalah studi tentang sistem kerja manusia yang berkaitan dengan 

fasilitas dan lingkungan, yang saling berinteraksi satu sama lain. 

Tujuannya adalah menciptakan kenyamanan pada sebuah sarana, 

dengan kata lain ergonomi adalah ilmu yang mempelajari tentang 

manusia dalam kehidupan hubungannya dengan pekerjaan. Penciptaan 

sebuah lampu akan berbeda-beda ukurannya. Ilmu ergonomi inilah yang 

akan digunakan dalam proses penciptaan pasti akan sesuai desain 

pencahayaan maupun ukuran diberbagai tempat. 

  



6 
 

 
 

2. Metode Penciptaan 

Menggunakan metode penciptaan Practice Based Research dalam corak:  

Jurnal Seni Kriya, Institut Seni Indonesia Yogyakarta Vol. 4 No. 1 (2015:26) 

dijelaskan, 

Malins, Ure, dan Grey (1996) mendefenisikan konsep 

practice-led research sebagai penelitian yang memulai dari kerja 

praktik dan melakukan praktik. Mereka menyebutkan hal ini dalam 

laporan mereka, The Gap: Addressing Practice-Based Research 

Training Require for Designers yang memaparkan, bahwa 

penelitian berbasis praktik merupakan penelitian yang paling tepat 

untuk para perancang karena pengetahuan baru yang didapat dari 

penelitian dapat diterapkan secara langsung pada bidang yang 

bersangkutan dan peneliti melakukan yang terbaik menggunakan 

kemampuan mereka dan pengetahuan yang di miliki pada subjek 

tersebut (Malins, Ure, dan Gray, 1996:1) 

 

Menurut Dafri (2015:6) dalam Makalah Diskusi Ilmiah “practice based 

research” Mahasiswa Pascasarjana ISI Yogyakarta dengan Mahasiswa UiTM 

Selanggor-Malaysia. Diuraikan bahwa practice based research adalah penelitian 

yang dimulai dengan kerja praktik, melakukan praktik, setiap langkah, tahapan 

yang dilalui harus dibuat sistematis dan dicatat secara transparan serta 

dilaporkan dalam bentuk penulisan. 
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Gambar 1.1. Bagan yang penulis sederhanakan 

(Jurnal Perintis Pendidikan Fakultas Seni Lukis & Seni Reka, UiTM Vol. 18. 1 halaman 41) 
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Bagan alur metode penciptaan practice based research diatas dapat 

diketahui research question, research context, dan research methods. Research 

question mengacu pada pertanyaan permasalahan atau isu yang mana penulis 

tertarik dengan hal isu tersebut. Research context mengacu pada makna atau 

cakupan lingkungan permasalahan yang relevan. Research methods mengacu 

pada metode yang dilakukan dan terpilih terkait isu atau permasalahan untuk 

mencapai hasil. Tahapan selanjutnya berupa practice, yang mana penulis 

langsung melakukan praktik berkaitan dengan study empire dan literature 

research. Study empire dan literature research diperlukan untuk menunjang 

data yang diperlukan meliputi observasi langsung objek permasalahan, yaitu 

bentuk robot dan lampu untuk mendapatkan data visual secara langsung dan 

mengamati objek lebih dekat. Studi Pustaka diperlukan untuk menunjang data 

acuan yang bersumber dari buku, jurnal, dan media daring. Data yang sudah 

terkumpul kemudian dianalisis untuk mengetahui dan mengungkap semua 

permasalahan dalam penelitian. Tahap drawings sketches rancangan desain 

karya mulai dibuat berdasarkan hasil data acuan yang sudah di analisis. 

Langkah selanjutnya adalah menentukan desain terpilih yang nantinya akan 

diwujudkan dalam Teknik secrool dan bubut. Penelitian berbasis praktik ini 

akan memungkinkan adanya hasil (outcomes). Hasil tersebut berupa karya kriya 

kayu dengan tema Bentuk Robot Lampu Dalam Seni Kriya Kayu dan 

dilaporkan dalam bentuk tulisan laporan Tugas Akhir.
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