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ABSTRAK

Barang Sehari-hari Sebagai Metafor dalam Penciptaan Seni Patung sebagai
judul pada tugas akhir. Ketertarikan penulis dengan barang sehari-hari karena
penulis merasa setiap barang yang ditemuinya mempunyai nilai estetik dan
mempunyai karakter bentuknya yang menarik untuk diwujudkan ke dalam karya
seni patung. Karena itulah penulis tertarik menggunakan material barang

sehari-hari sebagai sumber ide penciptaan karya seni patung.

Barang sehari-hari yang digunakan penulis adalah barang yang sering ditemui
penulis seperti barang yang sudah tidak terpakai, found object atau objek temuan
dan barang yang tersedia oleh alam. Barang-barang yang dipilih akan diolah
menjadi karya seni patung melalui proses penggabungan dan metafor sehingga

memiliki bentuk dan pemaknaan yang baru.

Sebuah karya seni patung dapat diwujudkan menggunakan material barang
sehari-hari yang telah melalui proses pengolahan estetik dan metafor. Barang
dipilih untuk diolah dan digabungkan menjadi bentuk baru dengan nilai fungsi
yang berbeda. Nilai fungsi yang berbeda pada barang yang dimaksud penulis
karena adanya proses pengolahan metafor pada barang sehari-hari menjadi sebuah
karya seni patung yang mempunyai maksud dan nilai ungkap yang akan
disampaikan oleh penulis. Sehingga dalam karya ini, penulis mencoba merubah
bentuk dan menggabungkan barang sehari-hari yang awalnya bersifat fungsional

atau non fungsional menjadi sebuah karya seni patung.

Kata kunci : Barang sehari-hari, found object, metafor.



ABSTRACT

Daily Goods As a Metaphor in Sculpture Art Creation as the title of the
final project. The author's interest in everyday items because the author feels that
every item he meets has an aesthetic value and has an attractive character to be
manifested in sculpture. That is why the author is interested in using everyday
goods as a source of ideas for the creation of sculpture.

Daily items used by writers are items that are often encountered by
writers such as items that have not been used, found objects or objects found and
items available by nature. The selected items will be processed into sculpture
through a process of merging and metaphor so that they have a new form and
meaning.

A sculpture can be realized using everyday goods that have gone
through aesthetic processes and metaphors. Goods are selected to be processed
and combined into new forms with different function values. The value of the
different functions in the goods referred to by the author is due to the process of
processing metaphors on everyday items into a sculpture that has the intent and
express value to be delivered by the author. So that in this work, the author tries
to change the shape and combine everyday items that were originally functional

or non-functional into a sculpture.

Keywords: Daily goods, found object, metaphor.



BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Perjalanan kehidupan manusia saat ini tidak bisa lepas dari lingkungan
tempat tinggal, kemasyarakatannya dalam kehidupan dunia ini. Pengalaman
yang merupakan interaksi dengan lingkungan fisik maupun non fisik bisa
terjadi secara langsung maupun tidak langsung. Sebagai individu yang selalu
berinteraksi dengan lingkungannya, maka tidak dipungkiri lagi pola pikir
manusia sangat dipengaruhi oleh lingkungan kehidupan personal dan
bermasyarakat. Hal ini diungkapkan oleh Soedarso Sp:

Suatu hasil seni selain merefleksikan diri seniman penciptaanya juga
merefleksikan lingkungannnya (bahkan diri seniman terkena pengaruh

lingkungan pula). Lingkungan itu bisa berwujud alam sekitar maupun
masyarakat.!

Seniman tidak bisa lepas dari lingkungan baik dari segi sosial maupun
pengalaman kehidupan ini. Adanya pengamatan yang dirasakan menarik oleh
indra penglihatan akan memudahkan penulis dalam menentukan pilihan.
Dalam hal ini barang sehari-hari diangkat menjadi karya seni patung, agar

bisa mewakili ungkapan perasaan, pengalaman hidup yang bersifat pribadi.

Karena barang selalu bersinggungan, dilihat dan diperhatikan setiap
harinya, maka penulis menggalinya menjadi suatu ide karya seni. Penulis juga
menghadirkan suatu persoalan yang dialami dan dilihat sebagai refleksi dari
pengalaman hidup dan lingkungan sosial. Pemilihan benda dan barang yang
dihasilkan oleh industri dapat mempunyai nilai estetik yang lebih baik dari

segi keindahan dan kegunaannya, dengan proses mengubah objek yang

! Soedarso SP, Tinjauan Seni, Saku Dayar Sana, Yogyakarta, 1987, p.10



sudah ada menjadi suatu yang lebih berharga secara cipta, rasa, dari
pandangan dan pengamatan.

Materi (mattery) tentu saja harus dipilih, harus diperhitungkan tidak
semata-mata nilai gunanya, tetapi juga kemampuannya untuk dapat
memberikan cita rasa sentuhan estetis seninya. Materi ini hadir tidak
untuk dirinya sendiri tetapi untuk mendukung (tingkatannya lebih dalam
ketimbang material tadi, maka kiranya lebih tepat kalau dikatakan
menjiwai/ menghidupkan meski tentu saja bukan satu-satunya unsur).
Cita rasa seni dalam kehadiran sebuah karya untuk karya patung dan
karya semacamnya (arsitektur) memang materinya mau tidak mau hadir
tidak tersembunyi. Namun toh tetap bahwa rasa perasaan tak boleh begitu

saja terikat oleh material. Rasa ini harus bebas dan punya realitasnya
sebagai cita rasa seni.?

Berangkat dari mengamati kebiasaan itulah kemudian muncul ide untuk
membuat karya yang bertemakan barang sehari-hari. Barang yang berada di
tempat tinggal seperti sabit, cangkul, gergaji, teko, wajan, tempat sampah,
kursi, handphone, laptop, televisi, radio dan lain sebagainya sangat
mempengaruhi proses penciptaan karya seni patung penulis. Proses
pengamatan dan kedekatan dengan barang, barang tersebut menimbulkan
perhatian dan pengamatan terhadap bentuk-bentuk dari barang di lingkungan

sekitar menjadi barang non fungsional.

Ketika merespon barang-barang tersebut, penulis ingin membuat barang
sehari-hari yang sering ditemui sebagai material pada seni patung.
Ketertarikan penulis menggunakan material barang sehari-hari karena penulis
merasa setiap barang yang ditemuinya mempunyai nilai estetik dan
mempunyai karakter bentuknya yang menarik untuk diwujudkan ke dalam

karya seni patung.

Penulis merespon barang yang dirasa menarik, dipilih untuk diolah dan
digabungkan menjadi bentuk baru dengan nilai fungsi yang berbeda. Nilai
fungsi yang berbeda pada barang yang dimaksud penulis karena adanya
proses pengolahan pada barang menjadi sebuah karya seni patung yang

mempunyai maksud dan nilai ungkap.

2 FX Mudji Sutrisno Sj, Estetika Filsafat Keindahan, (Yogyakarta: Kanisius, 1993), p.137



Beberapa hal yang mempengaruhi pemanfaatan barang sehari-hari,
karena adanya karakter dan bentuknya sangat mungkin untuk diwujudkan ke
dalam karya seni contohnya seni patung. Tidak dipungkiri hal ini dipengaruhi
dari pengalaman kehidupan sehari-hari sehingga memunculkan ide dalam
berkarya. Bagi penulis barang tersebut dapat mewakili perasaan karena
barang tersebut menjadi bagian dari kehidupan dan mempunyai kenangan

pribadi maupun nilai sejarah.
Rumusan Penciptaan

Dalam pembuatannya suatu karya seni pasti menghadirkan suatu
permasalahan yang menjadi dasar ide/ gagasan dalam sebuah proses kreatif.
Dalam proses penciptaan tugas akhir karya seni ini terdapat beberapa hal
yang hendak diuraikan dan dianalisis dalam bentuk penulisan maupun karya

seni. Adapun permasalahan tersebut yaitu :

1. Bagaimana barang sehari-hari digunakan sebagai metafor dari

pengalaman kehidupan?

2. Bagaimana mengolah barang sehari-hari yang merupakan metafor dari

pengalaman dalam kehidupan sehari-hari di dalam karya seni patung?
Tujuan dan Manfaat
Tujuan :
1. Mengolah barang sehari-hari untuk mengungkapkan pemaknaan baru.

2. Menciptakan karya seni patung menggunakan barang sehari-hari sebagai

metafor dari pengalaman dan kehidupan sehari-hari dalam seni patung.
Manfaat :

1. Memberikan pemahaman bagaimana barang sehari-hari sebagai metafor

dalam penciptaan di dalam karya seni patung.

Sebagai salah satu syarat penyelesaian studi sarjana stara I di Program
Studi Seni Rupa Murni, Jurusan Seni Murni, Fakultas Seni Rupa, Institut Seni

Indonesia Yogyakarta.



D. Makna Judul
Barang sehari-hari :

Barang sehari-hari adalah barang disekitar yang digunakan sehari-hari.
Barang yang dimaksud penulis adalah barang yang sering digunakan dan
ditemui oleh penulis. Barang sehari-hari tersebut meliputi sabit, cangkul,
gergaji, teko, wajan, tempat sampah, kursi, handphone, laptop, televisi, radio

dan lain sebagainya.

Metafora : “ikon yang didasarkan atas similaritas diantara objek-objek

dari dua tanda simbolis”.?

Proses pengolahan dan pemaknaan suatu barang agar dapat membentuk
sebuah pemaknaan baru yang akan disampaikan, agar orang lain dapat

mengerti apa yang disampaikan.
Penciptaan :

“Penciptaan dalam bahasa seni mengandung makna mewujudkan sesuatu
dengan sesuatu yang sudah ada. Tetapi sesuatu lahir adalah yang mempunyai

arti dan nilai baru.”*

Proses menuangkan ide-ide kedalam karya seni dengan melalui beberapa
tahapan dengan membuat desain dan dengan penyelesainnya dengan media

yang sudah disesuaikan
Seni Patung :

Pengertian karya seni patung menurut buku Tinjauan Seni: Sebuah
Pengantar Untuk Apresiasi Seni oleh Soedarso SP yaitu “Suatu pengucapan
pengalaman artistik yang ditumpahkan dalam bidang tiga dimensional dengan

menggunakan bentuk dan volume.”?

3 Kris Budiman., "Seimotika Visiual Konsep, Isu, dan Problem Ikonitas”, (Yogyakarta, Jala Sutra, 2011) p.89
4 Sudarmaji, Kritik Seni Rupa, ASRI, 1973, p.25

> Soedarso SP, op.cit, p.11



Berdasarkan penjelasan di atas maka yang dimaksud dengan judul
Barang Sehari-hari Sebagai Metafor Dalam Karya Seni Patung adalah
menciptakan sebuah karya seni patung dengan memakai dan memanfaatkan
berbagai macam barang sehari-hari, memicu timbulnya ide penulis untuk
memvisualkan barang bukan lagi sebagai barang fungsional melainkan

sebagai karya seni patung.

Barang sehari-hari dapat diartikan sebagai pemaknaan baru untuk
diungkapkan secara metaforik dalam wujud karya seni patung, atau
mengangkat barang temuan dijadikan bentuk kiasan berdasarkan
perbandingan atau permasalahan sehari-hari yang telah dialami untuk
dikaitkan, barang dengan melihat persamaannya dan diwujudkan melalui

media karya seni patung.



