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ABSTRAK

Penciptaan karya seni patung dengan tema “Imajinasi Permainan Masa
Kecil Sebagai Sumber Inspirasi Penciptaan Karya Seni Patung.” Fokus utama
karya ini adalah mengangkat isu psikologi dan permainan anak masa kini yang
terpengaruh oleh perubahan sosial serta kemajuan teknologi. Melalui eksplorasi
visual dan penggunaan teknik assembling, karya ini memadukan bahan-bahan
seperti mainan bekas, resin, dan material daur ulang untuk menciptakan
komposisi estetis yang menggambarkan dunia imajinatif anak-anak.

Karya ini dirancang sebagai media nostalgia yang merepresentasikan
kegembiraan masa kecil, sekaligus menyampaikan pesan edukatif kepada
masyarakat mengenai pentingnya ruang bermain yang sesuai bagi anak-anak.
Dengan pendekatan visual yang ceria dan dinamis, karya ini menampilkan
warna-warna simbolis yang membangkitkan emosi positif seperti kegembiraan
dan kreativitas. Penciptaan karya seni patung ini bertolak dari metode penciptaan
rumusan L.H Chapman. Mencakup tiga tahap proses penciptaan karya yaitu,
menemukan gagasan, menyempurnakan, mengembangkan, dan memantapkan
gagasan awal, serta visualisasi.

Hasil dari riset dan penerapan metode penciptaan secara sistematis,
Tugas Akhir ini mempresentasikan 4 karya seni patung. Setiap karya yang telah
diciptakan menunjukkan bahwa seni patung dapat menjadi sarana ekspresi yang
efektif untuk menyampaikan pesan sosial dan psikologis tentang permainan
anak, sekaligus mendorong apresiasi terhadap nilai-nilai edukatif dalam
permainan anak. Selain itu, karya ini menyoroti perlunya peran aktif orang tua
dalam membimbing dan mengawasi aktivitas bermain anak demi perkembangan
mental dan emosional yang sehat.

Kata Kunci: Permainan, Imajinasi, Seni Patung, Assembling.
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Gambar 57. Karya 1.
(Foto: Hilmi F. 2025)

Gambar 58. Karya 2.
(Foto: Hilmi F. 2025)
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d.

Pelapisan Resin dan Serat Fiber

Pada proses ini, penulis melakukan pelapisan pada permukaan
objek yang telak disatukan, hal ini untuk memperkuat setiap detail
dari bagian — bagian objek, baik utama maupun pendukung. Diawali
dengan mencapurkan resin dengan katalis, dimana Katalis
merupakan cairan kKimia yang mampu mengeraskan cairan resin.
Kemudian, cairan resin dan katalis yang sudah dicampurkan,
dituangkan dan dioleskan pada setiap permukaan karya, lalu dilapisi
kembali dengan serat fiber, pelapisan resin dan serat fiber pada karya
memiliki berbagai fungsi penting, terutama terkait kekuatan,

ketahanan, dan kualitas akhir dari patung. Selain itu, pada tahap ini

juga bermaksut menghadirkan tekstur nyata pada setiap objek.

Gambar 59. Proses pelapisan resin dan serat fiber pada karya.
(Foto: Hilmi F. 2025)
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e.

Pengecatan Lapisan Dasar dan Penghalusan

Pada proses ini, penulis melakukan pengecatan dasar dengan
menggunakan epoxy, pelapisan pada permukaan karya ini
merupakan pelapisan pertama, hal ini dilakukan untuk memperkuat
lapisan cat saat finishing, serta menunjukan bagian — bagian
permukaan yang perlu dihaluskan. Proses ini diawali dengan
mencampurkan cairan epoxy dengan thinner dengan perbandingan
yang bisa disesuaikan dengan kebutuhan, lalu cairan yang sudah
dicampurkan, diaplikasikan pada karya dengan menggunakan spray
gun, vyaitu alat untuk mengaplikasikan cat dengan disemprotkan
menggunakan tekanan angin dari Kompresor, ataupun tabung angin.
Kemudian, setelah lapisan pertama selesai dihaluskan dengan
amplas dan mesin mini grinder, kemudian permukaan karya
dibersihkan dari debu — debu sisa penghalusan, lalu dilakukan
pengaplikasian yang ke dua, untuk menutup pori — pori serta goresan

dari proses penghalusan.
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Gambar 60. Karya 1 yang telah dilapisi epoxy.
(Foto: Hilmi F. 2025)

Gambar 61. Proses menghaluskan permukaan karya 1 dengan menggunakan mini grinder.
(Foto: Hilmi F. 2025)
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Gambar 62. Karya 2 yang telah selesai proses pelapisan epoxy kedua.
(Foto: Hilmi F. 2025)
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f.

Pewarnaan dan Finishing.

Tahap pewarnaan pada karya ini menggunakan teknik dan alat
yang sama seperti yang digunakan pada tahap pengecatan dasar.
Pewarnaan dimaksudkan untuk mewujudkan aspek visual dengan
memberikan kedalaman, kontras, dan dinamika yang tidak dapat
dicapai oleh bentuk atau tekstur semata. Warna mampu menyoroti
elemen-elemen tertentu dari patung, menciptakan permainan cahaya
dan bayangan yang lebih kompleks, serta memberikan kesan hidup
atau ekspresi emosional yang lebih kuat. Warna pada patung juga
dapat memiliki makna simbolis atau naratif, yang memperkuat
interpretasi atau pesan yang ingin disampaikan. Sedangkan finishing
perlu dilakukan agar hasil karya bisa sesuai dengan yang
direncanakan dan diharapkan. Kemudian dilakukan evalusasi secara
detail disetiap bagian untuk memperbaiki jika ada kekurangan pada

karya, sebagai tolak ukur dari proses penciptaan karya.
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Gambar 63. Proses peengecatan pada karya 1.
(Foto: Hilmi F. 2025)

Gambar 64. Proses Finishing pada karya 2.
(Foto: Hilmi F. 2025)
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BAB IV

DESKRIPSI KARYA

Pada Tugas Akhir Penciptaan Karya Seni Patung ini, secara visual penulis
menggunakan teknik Assembling. Dalam Tugas akhir ini penulis ingin
menerjemahkan perasaan-perasaan timbul kedalam bentuk yang lebih aktual yang
diwujudkan dalam sebuah gestur sebagai gambaran situasi serta aksen-aksen tekstur

dan warna sebagai visualisasi perasaan dan emosi.

1. Karyal - “Kereta Pesta Ulang Tahunku”

Gambar 65. Karya 1
“Kereta Pesta Ulang Tahunku”. Mix media, 85 x 50 x 60 cm, 2025
(Foto: Hilmi Fahrurrozi, 2025)
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Gambar 66. Karya 1
“Kereta Pesta Ulang Tahunku”. Mix media, 85 x 50 x 60 cm, 2025
(Foto: Hilmi Fahrurrozi, 2025)

Karya ini terinspirasi dari keinginan masa kecil penulis dalam mengharapkan
sebuah pesta ulang tahun yang meriah dan penuh dengan hadiah, akan tetapi hal
tersebut tidak dapat dirasakan oleh penulis, karena kondisi finansial keluarga yang
kurang mampu. Perayaan ulang tahun anak-anak merupakan momen yang penuh
kegembiraan, di mana anak merasa istimewa dan mendapatkan perhatian dari
orang-orang di sekitarnya. Pengalaman ini sangat berpengaruh terhadap
perkembangan emosional anak, termasuk bagaimana ia memandang dirinya dalam

lingkungan sosial.
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Dalam karya seni tugas akhir yang dihadirkan oleh penulis, tema yang
divisualisasikan melalui patung kereta mainan yang dipenuhi karakter dan detail
khas pesta ulang tahun, menggambarkan kemeriahan serta kebahagiaan. Kereta
yang ditarik oleh hewan besar dan dikendarai oleh figur pembawa hadiah,
mengimajinasikan tokoh sinterklas, dimana secara umum digambarkan sebagai
tokoh yang gemar memberikan hadiah. Melalui penggunaan warna kuning, karya
ini juga menggambarkan angan — angan penulis saat kecil mengenai pesta ulang
tahun yang penuh dengan momen keceriaan dan kebahagiaan.

Pada karya ini, penulis ingin menyampaikan pesan dan harapan kepada orang
tua, mengajak penonton untuk merenungkan perubahan sosial terkait pola asuh dan
perayaan ulang tahun di era modern, serta lebih memperhatikan dan memahami
kebutuhan anak sesuai usianya. Sehingga dapat menimbang antara baik buruknya
kebutuhan dan keinginan anak yang dapat berpengaruh pada tumbuh kembang

psikologi anak — anak.
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2. Karya 2 - “Aku Si Teddy Bear Petualang”

Gambar 67. Karya 2
“Aku Si Teddy Bear Petualang”. Mix media, 110 x 60 x 50 cm, 2025
(Foto: Hilmi Fahrurrozi, 2025)
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Gambar 68. Karya 2
“Aku Si Teddy Bear Petualang”. Mix media, 110 x 60 x 50 cm, 2025
(Foto: Hilmi Fahrurrozi, 2025)

Karya ini terinspirasi dari kenangan masa kecil penulis yang sering bermain
dan berpetualang di lingkungan sekitar menggunakan kendaraan mainan. Masa
kecil penulis yang sering bermain dipekarang rumah, kebun ataupun lapangan
dengan menggunakan papan bekas dan diberi roda, dibantu ayah dan kakak dalam
proses perakitannya, sehingga penuh dengan momen — momen yang
menyenangkan. Mengandaikan sedang berpetualang dengan menggunakan

kendaraan yang mampu menerobos hutan dan jalan terjal.
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Judul "Aku Si Teddy Bear Petualang” menggunakan sudut pandang orang
pertama, seolah-olah mencitrakan diri penulis kedalam wujud boneka tersebut,
sehingga memiliki kesan hidup. Karya ini menghadirkan visual kendaraan sebagai
representasi dari sebuah sarana mereka dalam menjelajah imajinasi mengenai
permainan, teddy bear ditampilkan dalam pose dinamis, mengekspresikan gerakan
dan aktivitas yang memperkuat tema petualangan. Menghadirkan sebuah kendaraan
dengan segala objek yang menggambarkan segala keperluan saat berpetualang.
Menggunakan warna pink yang merepresentasikan karakter anak yang penuh
dengan energi dan emosi, serta kepekaan mereka pada hal — hal yang menyangkut
permainan.

Karya ini sebagai media untuk menyampaikan pesan kepada orang dewasa
khususnya dalam hal ini orang tua, untuk tidak membatasi anak dalam berimajinasi
juga mempertahankan rasa ingin tahu dan semangat berpetualang pada anak — anak
, sehingga anak mampu memahami kondisi lingkungan sekitar dengan baik dan
sesuai dengan usianya. Mampu menjadi bekal pertumbuhan dan perkembangan
anak bahkan ketika anak tumbuh dewasa. Ini juga bisa menjadi refleksi tentang
bagaimana pengalaman masa kecil membentuk kepribadian dan pandangan hidup

kita di masa dewasa.
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3. Karya 3 - “Aku Si Mekanik Cilik

Gambar 69. Karya 3
“Aku Si Mekanik Cilik”. Mix media, 90 x 79 x 50 cm, 2025
(Foto: Hilmi Fahrurrozi, 2025)
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Gambar 70. Karya 3
“Aku Si Mekanik Cilik”. Mix media, 90 x 79 x 50 cm, 2025
(Foto: Hilmi Fahrurrozi, 2025)

Karya ini terinspirasi dari kenangan masa kecil penulis yang gemar bermain
‘bengkel — bengkelan’, hal ini dipicu karena lingkungan masa kecil penulis yang
dekat dengan tempat bengkel motor, sehingga mengimajinasikan jika seandainya
menjadi seorang mekanik bengkel yang handal dan terlihat elegan. Menempatkan
objek sepeda yang mana mengandaikan bahwa objek itu adalah sebuah motor,
dilengkapi dengan objek — objek yang seolah terlihat seperti mesin yang terlihat

kompleks.
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Menghadirkan visual kendaraan roda dua yang sedang distandarkan dengan
boneka teddy bear yang menggunakan perlengkapan kerja, serta objek — objek
pendukung. Menggunakan warna biru kehijauan yang merpresentasikan karakter
anak yang ceria, bahagia dan tenang, saat mereka sedang mengimajinasikan segala
hal yang ada disekitar mereka. Ketika anak sedang menghayal atau mengandaikan
menjadi sesuatu yang pernah mereka lihat, anak akan meposisikan diri menjadi
tokoh utama dalam bermain peran, seperti halnya menjadi seorang mekanik.

Karya ini dihadirkan penulis, dengan maksut menyampaikan pentingnya
mengawasi dan menyaring segala sesuatu yang disaksikan, diterima dan
dikonsumsi oleh anak, karena pada masa tumbuh kembang mereka, anak akan
menyontoh segala sesuatu yang berada dilingkungan sekitarnya, hal tersebut
berimbas pada pembentukan karakter anak kedepannya, dan terbawa hingga anak

tumbuh dewasa.
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4. Karya 4 - “Mobil Balapku”
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Gambar 71. Karya 4
“Mobil Balapku”. Mix media, 80 x 85 x 60 cm, 2025
(Foto: Hilmi Fahrurrozi, 2025

Karya ini terinspirasi dari kenangan masa kecil penulis saat masih tinggal
di daerah kota dengan kondisi finansial keluarga yang kurang mampu, kehidupan
masa kecil yang gemar ikut serta bermain balap mobil mainan yang dapat dikontrol
dari jarak jauh dengan remote bersama teman — teman sebaya, namun hanya
sekedar ikut serta dan hanya bisa menyaksikan keseruan tersebut, tanpa memiliki.
Mengandaikan menjadi seorang pembalap mobil handal, yang mampu
mengndalikan sebuah mobil berkecepatan tinggi menerobos lintasan dengan laju

kencangnya.
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Menghadirkan visual kendaraan roda empat yang sedang dikendarai boneka
beruang, seolah — olah sedang dalam situasi bersiap — siap melakukan balap mobil.
Dilengkapi dengan objek pendukung yang mengandaikan sebuah alat untuk
penambah kecepatan, serta dikelilingi oleh objek pendukung lain sebagai
representasi dari tim pendukung kelancaran dalam balap mobil tersebut.
Menghadirkan warna orange kekuningan yang sarat akan makna kehangatan,
keceriaan dan semangat, menjadikan tolak ukur dari karakter anak yang ceria dan
penuh dengan energi dalam melakukan sebuah permainan bersama teman — teman.

Pada karya ini, penulis ingin menyampaikan pesan kepada orang dewasa
khususnya orang tua yang memiliki seorang anak, untuk tidak terlalu memilah atau
membatasi anak dalam memilih dengan siapa mereka akan bermain dan menjelajahi
dunia imajinasi mereka sendiri. Dengan tanpa adanya larangan yang ketat dari
pihak orang dewasa, lambat laun anak akan belajar memahami bagaimnana cara
menyesuaikan diri dan mentoleransi karakter — karakter yang bersinggungan
langsung dengan dunia anak. Menjadikan sebuah pondasi dalam tumbuh kembang

anak dalam bersosial dengan sebaya mereka.

95



BAB V

A. KESIMPULAN

Berdasarkan uraian pembahasan yang ada tentang penciptaan karya seni patung
dengan judul “Imajinasi Permainan Masa Kecil Sebagai Sumber Inspirasi
Penciptaan Karya Seni Patung” ini dapat diambil beberapa kesimpulan. Penciptaan
karya tugas akhir seni patung ini menghadirkan refleksi mendalam terhadap
perubahan pola bermain anak akibat pengaruh teknologi modern dan keterbatasan
ruang bermain. Melalui seni patung bergaya surealis dengan teknik assemblage,
penulis menggabungkan media bermain masa kecil dengan melalui berbagai proses
ekpresimentasi medium dan teknik, serta penggunakan warna — warna hangat yang
sesuai dengan karakter anak, sehingga menjadi originalitas dari karya yang
dihadirkan. Penciptaan karya tugas akhir seni patung ini, menggunakan metode
penciptaan dari L.H Chapman, dimana metode ini lebih sesuai digunakan pada
penciptaan tugas akhir seni patung dengan tema anak — anak.

Menegaskan bahwa seni memiliki kekuatan untuk menyampaikan pesan sosial
yang relevan, memperkaya apresiasi terhadap permainan konvensional yang mulai
terpinggirkan, dan menginspirasi tindakan nyata terhadap dunia anak. Karya ini
mengingatkan pentingnya peran orang tua, lingkungan, dan masyarakat dalam
mendukung perkembangan imajinasi, kreativitas, serta interaksi sosial anak,

menjadi sarana ekspresi artistik sekaligus sarana edukasi.

96



B. SARAN

Penciptaan karya tugas akhir dengan judul “Imajinasi Permainan Masa Kecil
Sebagai Sumber Inspirasi Penciptaan Karya Seni Patung” ini diharapkan bisa
menjadi pelajaran dan bahan perenungan untuk kemudian dijadikan pertimbangan
pada proses berkarya selanjutnya. Masih banyak hal yang perlu dipersoalkan dan
berpotensi menjadi tema selanjutnya, penulis menyadari bahwa dunia anak ternyata
tidak hanya menyangkut soal anak — anak saja, namun juga dunia disekitar mereka.

Kondisi perubahan pola bermain anak masih bisa diangkat serta dikembangan
lebih jauh dalam penciptaan karya. Penulis menyadari bahwa kurang maksimal
dalam mengeksplorasi tema mengenai dunia anak, teknik dan medium pada tugas
akhir karya seni patung ini. Penulis hanya mampu memberikan beberapa alternatif
yang belum sempat didalami dan diteliti lebih lanjut.

Harapan terkait penyusunan laporan Tugas Akhir ini dapat memberikan manfaat
bagi mahasiswa seni rupa murni dan mahasiswa yang berfokus pada penelitian
tumbuh kembang anak, mampu menjadi tambahan tinjauan dalam penyusunan

penelitian berikutnya.
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