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RINGKASAN 
 

Salah satu jenis karya seni yang berbentuk tiga dimensi adalah seni patung. 

Bentuk yang akan dikembangkan dalam penciptaan ini adalah patung yang 

dihasilkan dari  bekas mesin-mesin sepeda motor dipadukan dengan material besi 

sekrup dan  peralatan dapur yang kemudian dirakit menjadi patung steampunk 

kinetic. Material ini dirakit menjadi patung berbetuk lebah. Pemilihan lebah sebagai 

bentuk patung didasari pada ketertarikan penulis akan filosofi lebah. Lebah dikenal 

karena hidupnya berkelompok.  Lebah juga memiliki banyak manfaat bagi 

kehidupan manusia. Cara lebah mencari makan dengan hanya mengambil yang inti 

dan membiarkan yang lain, mengajarkan bahwa setiap manusia harus mengambil 

sesuatu yang baik. Patung dirancang dengan mempertimbangkan keseimbangan 

berat. Keseimbangan tersebut akan diambil dari titik tumpu sebagai poros 

pendulum dengan hitungan frekuensi gerakan yang rendah secara bolak-balik. 

Gerakan dengan sistem pemberat dihasilkan dari tiupan angin atau interaksi 

manusia sehingga patung dapat dikategorikan sebagai patung kinetik.  

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan eksperiment menggabungkan 

limbah motor dan mobil bekas, sekrup dan alat rumah tangga menjadi karya patung 

menggunakan teknik rakit las dan sekrup. Selain itu, penelitian ini juga untuk 

merealisasikan ide dan gagasan estetik sesuai kemampuan dan pengalaman empiris 

yang diekspresikan dalam wujud karya tiga dimensi. Diharapkan penelitian ini 

dapat dijadikan sumber inspirasi dan wawasan tentang seni patung tiga dimensi di 

masyarakat. Luaran penelitian ini nantintya adalah karya seni tiga dimensi, 

pencatatan HAKI dan jurnal. 

Berdasarkan TKT, dalam penelitian ini telah ditentukan kategori prototype 



karya seni berdasarkan kesetaraan dengan karya seni sejenis;  telah dilakukan 

pengembangan prototipe skala studio sebagai bagian dari inovasi dan aktualisasi 

gaya seni; telah dilakukan pengujian tingkat representasi prototipe skala studio 

berdasarkan standar yang berlaku secara nasional; dan telah dilakukan pengujian 

validasi prototipe skala studio menggunakan estetika yang berlaku pada saat itu. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Seni menjadi sesuatu yang dibutuhkan dalam kehidupan. Seni mampu 

memberikan nilai keindahan yang mampu menarik perhatian dan perasaan setiap 

orang yang melihatnya. Seni adalah segala macam keindahan yang diciptakan 

manusia. Seni merupakan produk keindahan yaitu suatu usaha manusia untuk 

menciptakan yang indah-indah yang dapat mendatangkan kenikmatan 

(Soedarso,1988:1). 

Berdasarkan uraian tersebut di atas, dapat dikatakan bahwa seni pada 

hakekatnya merupakan hasil ekspresi manusia (seniman) yang bertujuan untuk 

mendatangkan kenikmatan dalam kehidupannya. Sebuah karya seni tercipta dari 

tangan seniman sebagai hasil ekspresi diri. Sebagai bagian dari seni rupa, seni 

patung merupakan pernyataan artistik dan estetik melalui bentuk- bentuk tiga 

dimensional yang menggunakan berbagai media antara lain kayu, batu, maupun 

logam. Bentuk yang akan dikembangkan dalam penciptaan ini adalah patung yang 

dihasilkan dari  bekas mesin-mesin sepeda motor yang dirakit menjadi patung 

steampunk kinetic. 

Steampunk telah mendapatkan popularitas yang meningkat karena 

memunculkan perasaan dan reaksi terhadap revolusi teknologi pertama yang telah 

hilang dalam masyarakat modern kita yang apatis. Rasa ingin tahu dan potensi 

Victoria yang bercampur dengan ketakutan akan apa arti zaman baru ini adalah apa 

yang mengilhami penulis seperti Jules Verne dan H.G. Wells, yang karya-karyanya 



disebut sebagai beberapa inspirasi utama steampunk. Steampunk adalah refleksi 

dari hubungan antara manusia dan mesin yang menekankan elemen aneh dan aneh 

dari teknologi Victoria yang diromantisasi untuk mengantarkan era baru keajaiban 

dan kemajuan (History & 2015, n.d.). 

Kinetic  sculpture  lahir  dari  proses  perkembangan  seni  yang  panjang.  

Seniman  mencoba  keluar  dari  dunia statis yang telah lama mendominasi seni 

patung dan mencoba potensi gerak. Kekuatan  kinetic  sculpture  terletak  pada  

karakternya  yang  khas  dalam  menggabungkan  ilmu  pengetahuan  dan  seni  

dalam  menginterpretasikan  gerak.  Karya-karya  kinetic  sculpture  adalah karya 

yang selalu menarik dan terus mengalami pembaharuan (Witabora & Witabora, 

2014). 

Saat ini merupakan era dimana teknologi dan industri  berkembang cukup 

pesat. Salah satunya industri otomotif. Sepanjang tahun 2019 saja   produksi 

kendaraan bermotor roda empat mencapai 1,28 juta dan kendaraan beroda dua 

mencapai 7,29 juta unit. Kendaraaan-kendaraan bermotor ini muncul dengan model 

atau tipe yang terus berkembang sehingga selalu akan muncul model baru. 

Munculnya  produksi dengan tipe atau model baru menjadikan tipe kendaraan yang 

lama mulai ditinggalkan. Bahkan beberapa ketika rusak tidak lagi diperbaiki tetapi 

dijadikan barang rosokan. Hal ini disebabkan karena biaya perawatan kendaraan 

lama  maupun spare part biasanya lebih mahal dibandingkan dengan membeli 

kendaraan baru.  

Perancangan ini mengalih fungsikan mesin sepeda motor yang sudah tidak 

dipakai sebagai bahan utama patung steampunk kinetik dengan ide dasar bentuk 



lebah. Pemilihan lebah sebagai bentuk patung didasari pada ketertarikan penulis 

akan filosofi lebah yang sangat menarik. Lebah merupakan sekelompok besar 

serangga yang dikenal karena hidupnya berkelompok.  Selain itu, lebah juga 

memiliki banyak manfaat bagi kehidupan manusia seperti madu yang 

dihasilkannya. Dalam mencari makan, lebah hanya mengambil yang inti dan 

membiarkan yang lain. Lebah tahu, yang menjadi kebutuhannya hanyalah saripati, 

bukan yang lainnya. Ini mengajarkan bahwa setiap manusia harus mengambil 

sesuatu yang baik.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis ingin mewujudkan sebuah 

karya seni tiga dimensi berupa patung steampunk kinetik. Harapan penulis, karya 

yang dihasilkan dapat menjadi wacana baru dalam dunia seni patung steampunk 

kinetic.  

 


