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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Bergfelder, Harris, & Street (2007) mengatakan bahwa dalam memproduksi sebuah 

iklan atau corporate video dibutuhkan tim yang di dalamnya terdapat berbagai job 

desc. Masing-masing job desc memiliki kontribusi untuk menyukseskan karyanya 

(hlm. 11). Salah satu diantaranya yang memiliki kontribusi terhadap proses kreatif 

sebuah iklan atau corporate video adalah orang yang bertanggung jawab akan set,  

props, costume dan make-up, yaitu production designer. LoBrutto (2002) 

menjelaskan bahwa production designer adalah seseorang yang dapat 

menerjemahkan naskah cerita dan visi sutradara ke dalam bentuk visual (hlm. 1).  

DiZazzo (2004) mengatakan corporate video adalah salah satu bentuk 

media untuk berkomunikasi antara perusahaan dengan penonton, untuk 

kepentingan commercial (hlm. 6). Penulis dengan tim juga akan menerapkan 

konsep interactive video, dimana setiap penonton dapat menjalankan ceritanya 

sendiri dengan memilih pilihan yang telah disediakan. Dimana sebuah corporate 

video dengan konsep interactive video juga dapat membawa penonton masuk 

kedalam cerita.  

Ada begitu banyak cara dalam mempromosikan sebuah produk barang atau 

jasa. Salah satunya ialah video interaktif yang dimana penonton akan menentukan 

sendiri alur cerita tersebut. Penonton akan dihadapkan dengan 2 pilihan yang 
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masing-masing pilihan memiliki dampaknya masing-masing terhadap ending 

cerita. Mochi mochio merupakan client penulis dan tim yang tertarik untuk 

membuat video interaktif sebagai iklan. Dengan mengangkat asal usul Mochi yaitu 

Taiwan, maka penulis akan menggunakan tema dan konsep Cina-Indonesia. 

Dengan melihat target audience maka kultur Cina yang akan ditampilkan adalah 

yang telah melebur dan berbaur dengan kebudayaan Indonesia. Asimilasi dapat 

terbentuk karena adanya dua atau lebih kebudayaan di sebuah daerah atau tempat 

(Koentjaraningrat 1980). Bentuk video ini akan disebarkan melalui platform 

hosting online, YouTube. YouTube merupakan sebuah platform berbasis internet 

yang memudahkan setiap pengguna untuk menyebarkan video dimanapun dan 

kapanpun.  

1.2. Rumusan Masalah 

Bagaimana menerapkan budaya Cina-Indonesia dalam merancang set dan props 

video interaktif  “Tetsin Mochi Mochio 7M” ? 

1.3. Batasan Masalah 

Penulis akan merancang set dan props dalam scene ruang tamu. Dalam merancang 

set dan props scene ruang tamu, penulis akan melakukan riset terhadap Cina yang 

ada di Indonesia. Setelah melakukan riset penulis akan menerapkan konsep tersebut 

dalam menerjemahkan script menjadi sebuah bentuk visual. Penulis akan 

menganalisa set (The Realism) , yaitu guci, meja frame papa, partisi, lukisan, lampu 

dan meja, chandelier dan props (Contextualized dan Cultural), yaitu kotak mochi, 

sofa, dan meja.  
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1.4. Tujuan Skripsi 

Tujuan skripsi adalah untuk menerapkan budaya Cina Indonesia dalam merancang 

set dan props video interaktif “Tetsin Mochi Mochio 7m”.  

1.5. Manfaat Skripsi 

Manfaat Skripsi dibagi menjadi 3 bagian:  

1. Mahasiswa, menjadi acuan dalam merancang set dan props. 

2. Pembaca, mengidentifikasikan peran production designer terhadap image 

interactive video & mengetahui konsep Cina di Indonesia dalam merancang 

set dan props.  

3. Universitas, diharapkan dapat digunakan sebagai bahan referensi dalam 

melakukan penelitian lebih dalam selanjutnya.  
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