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INTISARI 

Penciptaan karya ini adalah wujud pengekspresian ide gagasan yang 

terinspirasi dari huruf alfabet yang diwujudkan dalam bentuk furniture dengan 

menggunakan olahan limbah otomotif. Pemilihan huruf alfabet didapat dari 

respon dari memori masa lalu yang berkesan dan juga ketertarikan pada visual 

huruf alfabet ini yang memiliki bentuk yang unik yang terdiri dari 26 huruf 

yaitu A sampai Z. terwujudnya furniture dalam bentuk huruf alfabet ini dengan 

diwujudkan menggunakan bahan limbah logam otomotif nantinya diharapkan 

mampu menambah referensi ditengah perkembangan furniture di era sekarang 

ini.  

Analisis yang dilakukan terhadap obyek penciptaan dengan 

menggunakan pendekatan Estetika dari A.A.M Djelantik, Ergonomi dari 

Nurmianto. Metode penciptaan yang digunakan yaitu menggunakan metode 

penelitian berbasis praktik (Practice-based Research) menurut Malins, Ure, 

dan Gray. Teknik yang digunakan dalam penciptaan karya ini adalah teknik 

assembling atau perakitan menggunakan alat bantu (las listrik), bending dan 

finishing dengan alat bantu spray gun. Proses perwujudan karya meliputi 

proses pembuatan sketsa, pemotongan limbah onderdil, perakitan dan 

finishing. 

Hasil proses karya yang diciptakan sejumlah tiga karya tiga dimensi 

dibuat secara craftmanship dengan media logam. Karya dengan judul Huruf 

Alfabet Sebagai Sumber Ide Penciptaan Karya Furniture Berbahan Limbah 

Logam ini diharapkan mampu memberikan inovasi ditengah perkembangan 

furniture di era sekarang ini serta dalam penciptaan karya kriya logam 

selanjutnya. Penulis menyarankan kepada pembaca jika ingin berkarya, 

terlebih dahulu untuk memahami teknis yang akan digunakan serta pemahaman 

karakter bahan yang digunakan agar tidak terlalu menghambat pada saat proses 

penciptaan karya seni. 

         Kata Kunci: Huruf Alfabet, Limbah Otomotif, Furniture. 
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ABSTRACT 

The creation of this work is a form of expression of ideas inspired by the 

letters of the alphabet which are realized in the form of furniture using 

processed automotive waste. The selection of the letters of the alphabet is 

obtained from the response of memorable past memories and also interest in 

the visual letters of the alphabet which have a unique shape consisting of 26 

letters, namely A to Z. The realization of furniture in the form of letters of the 

alphabet by being realized using automotive metal waste materials is expected 

to be able to add references amid the development of furniture in this era.  

The analysis carried out on the object of creation using the Aesthetic 

approach from A.A.M Djelantik, Ergonomics from Nurmianto. The method of 

creation used is using the practice-based research method according to 

Malins, Ure, and Gray. The techniques used in the creation of this work are 

assembling techniques using tools (electric welding), bending and finishing 

with spray gun tools. The process of realizing the work includes the process of 

sketching, cutting the waste parts, assembling and finishing. 

The results of the work process created a total of three three-dimensional 

works made by craftmanship with metal media. The work with the title Alphabet 

Letters as a Source of Idea for the Creation of Furniture Works Made from 

Metal Waste is expected to be able to provide innovation amid the development 

of furniture in the current era and in the creation of further metal craft works. 

The author advises readers that if they want to work, they must first understand 

the techniques that will be used and understand the character of the materials 

used so that they do not hinder the process of creating works of art too much. 

  Keywords: Alphabet, Automotive Waste, Furniture. 
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang   

Sebuah karya seni diciptakan dari ide dan gagasan yang berasal dari pikiran 

dan perasaan seseorang. Dalam berproses berkesenian seorang seniman dalam 

menciptakan sebuah karya terkadang didalam karyanya tersirat cerita dari sisi 

seniman itu sendiri. Setiap orang tentu memiliki cerita yang terekam dalam 

memori yang sering kali dikaitkan tentang cerita masa kecil. Respon dari memori 

yang diingat tersebut yang sekiranya mempunyai kenangan yang indah dan 

mengesankan tentu dapat dijadikan ide oleh seniman dan diwujudkan dalam 

sebuah karya seni. Proses dari didapatkanya sumber ide, juga bisa direspon dari 

sebuah melihat objek tertentu sehingga menggugah pengalaman batin yang terus 

mengganggu fikiran hingga menjadi wujud ketertarikan terhadap objek yang 

selanjutnya, output ketertarikan tersebut menjadi ide dan diwujudkan dalam 

sebuah karya seni.  

Hal yang menjadi daya tarik penulis hingga yang melandasi dan ingin 

menjadikan sumber ide dalam berkarya, bermula dari kabar menetapnya ibu yang 

akan tinggal kembali dirumah dari bekerja di Arab Saudi, menjadikan memori 

yang dulu tergugah dan terngiang kembali saat diajari ibu menghafalkan huruf 

alfabet diruang tengah rumah. Ingatan yang menjadikan ide tersebut juga 

dipengaruhi dari berbagai penglihatan dan pengamatan dalam keseharian penulis, 

huruf alfabet selalu hadir dalam susunan kalimat yang berada disetiap benda 

apapun sehingga mengganggu fikiran dan menjadi wujud ketertarikan untuk 

dijadikanya sumber ide penciptaan.   

Mengenal tentang huruf alfabet dalam sejarahnya bermula pada era masa 

mesir purba. Perkembangan bahasa tulis bermula sejak sebelum masehi, dimana 

pada awalnya manusia menggunakan bahasa gambar untuk berkomunikasi. 

Manusia sudah mulai menggambar dan melukis lambang-lambang di batu sejak 

35.000 tahun SM, bangsa Afrika dan Eropa mengawali pada tahun 3500-4000 SM 
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dengan membuat lukisan di dinding gua. setelah manusia berinteraksi melalui 

gambar-gambar dan lambing-lambang kemudian manusia memasuki dunia kedua 

dalam berkomunikasi yaitu manusia memiliki kecakapan berkomunikasi melalui 

tulisan. Phonecia adalah bangsa yang mengembangkan sistem alfabet dan huruf 

sebagai lambing bunyi. sistem alfabet bangsa Phonecia banyak diadopsi oleh 

bangsa lain di dunia, termasuk bangsa Yunani. Sistem alfabet Yunani adalah 

lambang atau huruf yang digunakan hingga saat ini. (Trihartanti Putri : 3 )  

Pemilihan huruf alfabet dilakukan karena pada visual huruf alfabet ini 

memiliki bentuk yang unik yang terdiri dari 26 huruf yakni A sampai Z. Huruf 

alfabet ini juga salah satu alat komunikasi tulis yang beriringan dengan 

kebudayaan dalam perjalanan peradaban manusia, bisa diketahui dengan yang 

dulunya hanya alat komunikasi tulis dan visualnya hanya monoton, seiring 

perkembangan zaman dalam menu komputer terdapat yang namanya font yang 

memiliki banyak variasi bentuk dan maknanya. Untuk itu dalam penciptaan ini 

sangatlah mungkin dijadikan sumber ide karya seni juga menunjang dalam 

perkembangan karya seni kriya logam.   

Wujud ketertarikan penulis terhadap objek huruf alfabet nantinya akan 

divisualisasikan dalam bentuk tiga dimensi dalam susunan media limbah logam 

khususnya onderdil motor dalam bentuk furniture. Hal ini diwujudkan atas dasar 

dari hobi penulis yaitu bidang otomotif khususnya motor. Dari mengamati 

diberbagai bengkel sering melihat banyaknya limbah logam yang kurang direspon 

dan diolah kembali oleh masyarakat, sehingga muncul ide penulis untuk mengolah 

kembali bahan tersebut untuk dijadikan media berkarya seni.  

 Furniture atau sering disebut mebel sebagai pelengkap interior, 

kehadiranya merupakan kebutuhan yang tidak terpisahkan dari setiap orang. 

Kebutuhan furniture diperlukan untuk tetap hadir memberikan nilai dan fungsinya 

di kalangan masyarakat. Perkembangan industri, khususnya furniture terus 

berkembang dari segi desain dan material bahan. Hal ini diperlukan kreasi dan 
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inovasi salah satunya yaitu lewat diwujudkanya karya ini yang diharapkan mampu 

menambah referensi ditengah perkembangan furniture sekarang ini.  

Proses penciptaan karya kriya logam yang mengangkat tema huruf alfabet 

yang diwijudkan dalam bentuk furniture ini, nantinya akan dibuat menggunakan 

teknik assembling atau perakitan dengan alat bantu las listrik. Susunan limbah 

logam khususnya onderdil motor ini akan diolah semaksimal mungkin secara 

craftsmanship dan tetap mengacu sesuai dengan kaidah seni rupa yang ada, serta 

dipamerkan didalam ruangan dan diharapkan dapat dinikmati oleh penikamat seni 

dari semua kalangan.  

 

B. Rumusan Penciptaan   

1. Bagaimana konsep penciptaan furniture dengan tema huruf alfabet dengan 

bahan limbah logam dalam karya kriya logam?   

2. Bagaimana proses dan hasil pengolahan limbah logam dalam bentuk furniture 

dengan tema huruf alfabet karya kriya logam? 

C. Tujuan dan Manfaat  

1. Tujuan dari penciptaan karya seni ini adalah:  

a. Menciptkan eksplorasi bentuk furniture dengan tema huruf alfabet dari 

pengolahan limbah logam karya kriya logam.  

b. Menjelaskan langkah-langkah dan hasil penciptaan melalui karya tema huruf 

alfabet dalam bentuk furniture berbahan limbah logam.  

2. Manfaat dari penciptaan karya ini adalah:  

a. Menambah ilmu dan pengalaman dalam berkarya serta memotivasi penulis 

untuk terus kreatif dan inovatif.  

b. Memberikan referensi baru tentang perkembangan kriya logam terutama 

dengan tema huruf alfabet dalam bentuk furniture dengan bahan limbah 

logam.  

c. Memberikan semangat bagi penulis dalam beraktivitas berkesenian 

menciptakan karya kriya logam. 
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D. Metode Pendekatan dan Penciptaan   

1. Metode Pendekatan   

a. Pendekatan Estetika  

  Estetika adalah suatu ilmu yang mempelajari segala sesuatu yang 

berkaitan dengan keindahan, mempelajari dari segala aspek tentang 

kebenaran dari keindahan. Unsur-unsur estetika dalam semua benda atau 

peristiwa mengandung tiga aspek dasar; (1) wujud atau rupa (appearance), 

(2) bobot atau isi (content, subtance), dan (3) penampilan, penyajian 

(presentation). (A.A.M Djelantik 2004: 13-15). Dalam filsafat keindahan  

“pengalaman estetis” tentang sesuatu mengapa ada objek yang disebut indah. 

Objek itu dikaji melalui pendekatan yang berdasarkan pada nilai-nilai estetis 

atau unsur-unsur estetis atau estetika dari objek tersebut (Mudji Sutrisno, 

FX., SJ dan Christ Verhaak SJ 1993: 13).  

Metode pendekatan Estetika ini bertujuan untuk mengamati tentang 

struktur bentuk luar yang dilihat dari unsur seni rupa mulai dari garis, bentuk, 

warna dan lain-lain. Hal ini yang dapat dirasakan oleh panca indra dalam 

wujud kongkrit dari wujud karya seni. Pada bagian ini mengupayakan dalam 

perwujudanya dalam visual bentuk furniture dalam tema huruf alfabet ini 

mengarah ke ranah seni yang tepat.  

b. Pendekatan Ergonomi   

Ergonomi adalah suatu studi mengenai aspek-aspek manusia dalam 

lingkung kerja yang ditinjau dari fisiologi, anatomi, psikologi, manejemen 

dan perancangan. Ergonomi berhubungan pula dengan otimasi, efesiensi, 

kesehatan, keselamatan dan kenyamanan manusia di tempat kerja. Pekerjaan 

mengaplikasi teori, prinsip, data dan metode dalam mendesain dengan tujuan 

mengoptimalisasikan keberadaan manusia dan keseluruhan dalam suatu 

sistem (Nurmianto 2003:1). Dalam menciptkan karya fungsional dengan 

menyesuikan antara bentuk, fungsi dan kenyamananya serta ergonomi ini 
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berpedoman pada antropometri “menyesuaikan ukuran tubuh manusia 

dengan fungsi benda, agar nyaman saat dipakai, dan kesesuaian ukuran 

benda dengan ruangan” (Marizar 2005: 118).  

 

  Metode Pendekatan ergonomi ini diharapkan mampu membantu dalam 

proses pembuatan karya seni yang dipakai saat proses pendesainan sampai 

ke proses perwujudan. Acuan terntang ergonomi diharapkan dapat membuat 

karya yang berwujud furniture dengan tema huruf alfabet ini dapat 

difungsikan sesuai ukuran, kenyamanan, bentuk dan fungsi yang 

berpedoman pada ukuran manusia pada umumnya (antropometri).  

  

2. Metode Penciptaan   

Metode penciptaan adalah sebuah cara untuk menciptakan sesuatu yang 

belum dibuat untuk mendapatkan hasil berupa karya seni dengan tujuan dan 

kegunaan tertentu. Pada awal metode penciptaan ini sebelum karya diwujudkan 

terdapat langkah yang berupa metode desain dengan membuat suatu rancangan 

berupa gambar yang melibatkan unsur seni rupa. Metode penciptaan sering 

dikaitkan dengan proses kreatif seseorang. Hal ini dapat dimengerti sebab setiap 

seniman atau kriyawan memiliki metode sendiri dengan menyesuaikan 

kreativitas yang ditemui. Ranah akademis, khususnya dalam bidang pencipaan 

seni, seseorang memiliki tanggung jawab secara ilmiah atas karya yang 

diciptakanya. Hal yang sama berlaku bagi penggunaan dan pengembangan 

suatu model dan metode penelitian yang akan diterapkan pada sebuah kasus 

penciptaan sebuah karya seni (Nuning 2015: 23-37).  

Proses dalam penciptaan karya tugas akhir ini menggunakan metode 

Practice Based Research yaitu penelitian yang berdasarkan dengan praktik. 

Metode ini digunakan untuk memperoleh pengetahuan baru dengan cara riset 

praktik dan hasil dari riset praktik selama proses penelitian dilakukan (Gray and 

Malins 2004: 1–2). Proses penciptaan ini terdapat skema berpikir untuk 
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memudahkan dalam proses penelitian. Berikut skema Practice Based Research 

yang digunakan Ramlan Abdullah dalam (Rachdantia 2021: 46):   

 

Gambar 1, 1 Skema Practice Based Research 

(Sumber: Tesis Dheasari Rachdantia, “Outerwear Anyaman Pom-pon Warna Anomalous  
Trichromacy’’, 2021: 46) dikembangkan penulis. 

  

Practice based research ini dipaparkan dalam bentuk skema untuk 

mempermudah dalam menganalisis informasi dalam proses penciptaan karya 

tugas akhir ini. Karya yang bertemakan Karya furniture berbahan limbah logam 

ini dirumuskan dalam bentuk tiga poin awal yang berdasarkan skema diatas 

diantaranya yaitu research questions, research context, dan research methods. 

  

Practice Based Research 
(Praktik Berbasis Penelitian) 

 

Research Questions  
(Pertanyaan Penelitian) 

 

Research Context  
(Konteks Penelitian) 

Drawing sketches 

(Menggambar 

Sketsa) 

 

Visual Reseach 

(Penelitian Visual) 

Literature Reseach   

 (Riset Literatur) 
Practice 

(Praktik) 

Study 

(Belajar) 

Possible Outcomes 
(Kemungkinan  

Hasil) 

Karya Kriya  
Logam 

Huruf Alfabet Sebagai  

Sumber Ide Penciptaan  

Karya Furniture  

Berbahan Limbah  

Logam 

Research Metods  

(Metode Penelitian) 



 
 

7 
 

Berikut adalah penjelasan 3 poin pertama dari skema metode penciptaan 

practice based research:   

a. Research Questions   

           Poin pertama yakni Research Questions dalam proses penciptaan ini 

menginterpretasikan masalah tentang bagaimana mewujudkan karya furniture 

dalam bentuk huruf alfabet yang dibuat dengan bahan limbah logam. 

Pengolahan media limbah logam otomotif ini, diperoleh dengan mendatangi 

berbagai bengkel motor yang kemudian ondrdil yang didapat dipilah satu 

persatu sampai terpilih limbah onderdil yang pas untuk sekiranya cocok dibuat 

dalam bentuk furniture. Dalam hal ini selain untuk mememenuhi kebutuhan 

estetis juga tetap mengacu pada desain dan nilai ergonomis yang akan dibuat. 

Proses kreatif ini mengerucut tentang bagaimana penulis mengolah limbah 

onderdil otomotif tersebut.  

b. Research Context   

  Poin kedua yaitu Research Context pada poin ini merumuskan tentang 

bagaimana proses mewujudkan karya yang diolah dengan teknik assembling 

dengan alat bantu las listrik. Dimulai dari pembuatan kerangka furniture dan 

menyatukan susunan satu persatu limbah onderdil otomotif hingga membentuk 

furniture hingga mencapai pada nilai craftsmanship yang akan dicapai. Pada 

proses perwujudan ini untuk melanjutkan rumusan yang pertama agar 

menjadikan karya kriya logam yang harapkan. Pada poin research context 

dalam penciptaan ini adalah analisis pengamatan proses teknis, dalam 

menciptakan karya kriya logam.  

c. Research Methods   

         Poin ketiga research methods yaitu merupakan poin untuk menentukan 

metode pendekatan dan metode penciptaan agar karya yang dibuat terkandung 

unsur seni rupanya, juga mempermudah menganalisis dan mewujudkan karya 

sesuai tema yang dibuat dan dapat menunjang penelitian ini. Metode 

pendekatan yang digunakan dalam proses penciptaan ini adalah teori estetika, 
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dan teori ergonomi, metode penciptaan yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah practice based research.  

Selanjutnya setelah tiga poin awal dirumuskan dilanjutkan dengan 

langkah berikutnya yakni drawing sketch, practice, literature reseach, visual 

research, dan study. Proses menggambar sketsa dilakukan menggunakan 

gambar manual pensil dan drawingpen pada buku gambar. Pemilihan proses 

drawing sketch manual ini untuk mecapai detail karya yang dibuat. Practice 

merupakan langkah penerapan dari tiga poin awal yang telah dirumuskan yang 

diwujudkan dalam bentuk kerja nyata perwujudan “Huruf Alfabet Sebagai 

Sumber Ide Penciptaan Karya Furniture Berbahan Limbah Logam”.  

Literature research digunakan untuk mencari data penunjang dalam 

latar belakang, data seniman atau karya terdahulu pada bagian distingsi agar 

terhindar dari adanya plagiarism, dan pencarian sumber data dari research 

methods yang telah dirumuskan. Visual research mengfokuskan pada 

pencarian data penunjang berupa gambar sebagai data utama maupun data 

pendukung tulisan sebagai acuan perwujudan. Langkah selanjutnya, study 

merupakan proses penelaahan proses penelitian yang telah dilakukan dengan 

mendokumentasikan secara tertulis dan visual foto dan video selama proses 

berlangsung, yang bertujuan didapatkannya pengetahuan baru dari informasi 

yang telah terkumpul. Proses yang telah dilalui menghasilkan sebuah hasil 

possible outcomes berupa karya kriya seni dengan wujud nyata yang dibuat 

secara craftmanship dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah.  

  

  

  

  

  

 

 

 


