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PERANCANGAN PROPERTI  DALAM FILM VESPA 

EXTREME 

Rizqi Bagas Wasisnindhito Mertohadikusumo 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini membahas peran Production Designer dalam proses perancangan 

dan pembuatan properti vespa sampah pada film pendek VESPA X-TREME. 

Penulis terlibat langsung sebagai Production Designer, sehingga penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan data collecting. Pengumpulan 

data dilakukan melalui studi literatur, observasi lapangan, dan wawancara dengan 

komunitas vespa extreme KROSC di Jakarta untuk memperoleh pemahaman 

mengenai karakteristik, proses modifikasi, serta makna simbolik vespa sampah. 

Perancangan properti vespa sampah mengacu pada teori Mise-en-Scène dan teori 

subkultur Dick Hebdige, khususnya konsep bricolage, yang menekankan 

pemanfaatan barang bekas dan material sehari-hari sebagai pembentuk identitas 

visual. Hasil penciptaan menunjukkan bahwa proses perancangan bentuk, 

pemilihan material, serta teknik perakitan properti vespa sampah berperan penting 

dalam membangun karakter, atmosfer, dan memperkuat narasi film. Penelitian ini 

menegaskan bahwa properti film tidak hanya berfungsi sebagai elemen visual 

pendukung, tetapi juga sebagai elemen naratif yang mampu merepresentasikan 

kebebasan dan ekspresi budaya jalanan dalam film VESPA X-TREME. 

 

Kata kunci: Properti, Kostum, Vespa Sampah, Bricolage, Mise En Scène. 
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THE DESIGN OF VESPA SAMPAH PROP IN THE FILM 

VESPA X-TREME 

Rizqi Bagas Wasisnindhito Mertohadikusumo 

 

ABSTRACT  

This study examines the role of the Production Designer in the process of 

designing and creating trash vespa props for the short film VESPA X-TREME. The 

author was directly involved as the Production Designer; therefore, this research 

employs a qualitative method using a data collecting approach. Data were 

collected through literature review, field observation, and interviews with the 

vespa extreme community KROSC in Jakarta to gain an understanding of the 

characteristics, modification processes, and symbolic meanings of trash vespa. 

The design of the trash vespa props refers to Mise-en-Scène theory and Dick 

Hebdige’s subculture theory, particularly the concept of bricolage, which 

emphasizes the use of discarded objects and everyday materials as the formation 

of visual identity. The results indicate that the processes of form design, material 

selection, and assembly techniques of the trash vespa props play an important role 

in building character, atmosphere, and strengthening the film’s narrative. This 

study confirms that film props do not merely function as supporting visual 

elements, but also as narrative elements that represent freedom and street culture 

expression in the film VESPA X-TREME. 

 

Keywords: Props, Costume, Vespa Sampah, Bricolage, Mise En Scène. 
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