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ABSTRAK  

  
Penelitian ini berfokus pada penciptaan karya seni patung monumental yang 

merepresentasikan citra perusahaan PT. Panca Mulia Persada, sebuah pengembang 

perumahan subsidi dan komersial. Patung monumental ini menggunakan simbol 

Burung Phoenix sebagai elemen utama, yang melambangkan pembaruan, 

kebangkitan, dan transformasi. Dalam konteks ini, Burung Phoenix dipilih karena 

relevansinya dengan visi dan misi perusahaan yang selalu berusaha untuk 

mengubah lahan yang belum berkembang menjadi kawasan hunian yang bernilai 

dan berkelanjutan. Penelitian ini membahas pentingnya seni patung monumental 

dalam memperkuat identitas visual wilayah, khususnya dalam sektor pembangunan 

perumahan. Patung yang dihasilkan tidak hanya bertujuan sebagai elemen estetika, 

tetapi juga sebagai instrumen komunikasi untuk memperkenalkan nilai-nilai 

perusahaan kepada masyarakat luas. Dengan menggunakan teknik cetak resin, 

karya ini diharapkan dapat menciptakan hubungan emosional antara penghuni 

dengan lingkungan tempat tinggal mereka, sekaligus memperkuat citra perusahaan 

sebagai pengembang yang visioner dan peduli terhadap budaya lokal. Melalui 

pendekatan ini, penelitian ini juga mengkaji tantangan dan realitas dalam 

penciptaan karya seni monumental di ruang publik, yang seringkali berinteraksi 

dengan berbagai kepentingan eksternal dan keterbatasan sumber daya.  

  

Kata Kunci : Seni patung ruang publik, perumahan, monumental, cetak resin, 

brand identity, perumahan, mitologi Phoenix.


