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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengertian Animasi

Cambridge (2013) mendefinisikan animasi sebagai sebuah rangkaian gambar yang
ditunjukkan berdasarkan frame per detik agar terlihat bahwa gambar tersebut
bergerak. Maka, melalui perubahan gambar yang ditampilkan secara berurutan

dapatlah terciptanya sebuah ilusi gerakan bergambar.

Menurut Susan Buchan (2013), alasan mengapa kita dapat melihat gerakan
bergambar adalah bagaimana otak kita memproses informasi, yakni persistence of
vision. Yakni, otak manusia melihat sebuah gambar atau frame dari animasi
sebagai fragmen informasi, dan perubahan gambar tersebut membuat otak Kita
memproses serangkaian gambar tersebut seakan-akan bahwa gambar tersebut

sebenarnya memang bergerak.
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Gambar 2.1.1 “Gertie the Dinosaur” salah satu animasi paling awal
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(Sumber: http://www.filmreference.com/Films-Fr-Go/Gertie-the-Dinosaur.html)

llusi ini, melalui mata manusia, memberikan sebuah impresi bahwa Kkita
dapat menciptakan sebuah benda mati bergerak. animasi adalah sebuah medium
yang terpisah dari gambar dan film, walaupun tampaknya animasi adalah sebuah
gabungan kedua medium tersebut. Tetapi, animasi mempunyai prinsip sendiri
yang membuatnya berbeda dari sebuah gambar biasa dan film. Berdasarkan Ollie
Johnston (1995), prinsip inilah yang membuat animasi dapat lebih diterima
sebagai sebuah ilusi kehidupan. Prinsip-prinsip fundamental ini, tetap dibawa ke

dalam jenis-jenis animasi lainnya diluar animasi 2D.

2.2 Animasi 2D

Animasi 2D adalah animasi yang diproduksi di dalam 2 dimensi, dan
digambar di atas kertas atau menggunakan komputer. Animasi 2D adalah salah
satu animasi yang paling tua sejarahnya. Pionir animasi ini berasal dari awal abad
ke-20, dan produksi animasi 2D masih berlanjut sampai saat ini. Animasi ini
dibuat dengan cara menghasilkan sebuah rangkaian gambar per framenya, agar
dapat menciptakan gambar bergerak. Gambar-gambar ini tetap harus berurutan
(dan konsisten dengan gambar sebelumnya), agar mampu menjaga mulusnya

gerakan animasi.

23



M AMORU 0 S H 1|
HIROYUKI OKIURA

THRE WOLFE BRIGADE

Gambar 2.2.1 Poster Film Animasi 2D, “Jin-Roh: The Wolf Brigade”
(Sumber: https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Anime/JinRohTheWolfBrigade)

Visualisasi animasi 2D sangat bergantung kepada sang animator untuk
dapat menggambar animasinya. Karena ini, kebutuhan teknis animasi tradisional
lebih sedikit jika dibandingkan dengan animasi 3D. Sebagai gantinya, animasi 2D
berbanding langsung dengan seberapa baiknya sang animator memegang prinsip
fundamental animasi, dan juga seberapa bagusnya gambar sang animator.

2.3  Animasi 3D

Animasi 3D adalah animasi yang dihasilkan menggunakan Computer
Generated Graphics (CGl). Tidak seperti animasi 2D, yang dapat digambar secara
tradisional (melalui kertas), animasi 3D hanya dapat dilakukan menggunakan
komputer. Karena, animasi 3D dibuat menggunakan sebuah software yang khusus
diprogram untuk menghasilkan animasi, dan menggunakan objek 3D yang dibuat

di dalam komputer. Dalam segi gerakan, animasi 3D tidak memerlukan gambar
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yang dibuat secara berurutan, melainkan menggunakan komputer untuk
menggerakan objek 3D. Sehingga, tipe animasi ini lebih memerlukan
keterampilan teknis software untuk dapat memvisualisasikan animasi 3D dengan

lebih baik.

Gambar 2.3.1 Contoh animasi 3D “Toy Story”

(Sumber: https://www.amazon.com/Toy-Story-Movie-Poster-)

Karena ini, animasi 3D dapat menghasilkan animasi yang baik, walaupun
jika animatornya tidak dapat menggambar dengan baik. Sebab, dalam tahapan
menggerakan objeknya medium animasi ini dapat dilakukan di dalam program
animasi tersebut. Jika dibandingkan dengan animasi 2D, dimana diperlukan

ratusan gambar yang mengikuti frame per frame agar terlihat mulus.
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2.4 Animasi Hybrid

Animasi hybrid adalah animasi yang menggabungkan berbagai macam metode
animasi untuk menghasilkan sebuah animasi dengan style yang campuran.
Animasi hybrid dapat merupakan hasil dari pemakaian animasi 2D, 3D, maupun
Stop Motion. Penggunaan animasi hybrid (Tina O’Hailey, 2010), penggunaan
teknik animasi ini dapat memberi visual yang tidak dikekang oleh metode animasi
murni, baik itu dalam 2D atau 3D. Penggabungan ini juga dapat mengurangi
waktu dan menghemat biaya dalam menganimasi. Selain itu, eksplorasi animasi
hybrid dapat memperluas wawasan animator dalam bekerja di medium diluar

yang mereka biasa berkarya.
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Gambar 2.4.1 Contoh Animasi berteknik hybrid
(Sumber: https://www.amazon.com/Treasure-Planet-Joseph-Gordon-Levitt/dp/B00005JLR2)
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Salah satu keuntungan dari penggunaan animasi campuran ini adalah
kemudahan vyang diberikan ketika salah satu aspek animasi dicampur
menggunakan teknik animasi yang lebih mudah untuk membuatnya. Seperti
contoh, di dalam film Treasure Planet (2002) dimana tokoh John Silver
dianimasikan secara 2D dan 3D secara bersamaan. Walaupun mayoritas tokoh
John Silver digambar di dalam 2D, tangan robotik yang ia pakai dibuat dengan

bantuan menggunakan animasi 3D.

Gambar 2.4.2 Tangan tokoh John Silver yang berupa animasi 3D
(Sumber: https://ohmy.disney.com/movies/2015/11/27/10-things-you-didnt-know-about-treasure-
planet)
Banyaknya detail yang terdapat di dalam tangan robotik membuatnya sulit

untuk dibuat secara konsisten jika digambar secara 2D murni. Aspek 3D disini
hadir untuk membuat tangan tersebut dianimasikan secara 3D dan kemudian di
compositing bersama dengan badan 2D tokoh John Silver. Tetapi metode ini juga
memerlukan compositing yang lebih rumit jika dibandingkan dengan animasi
yang murni 2D atau 3D. Berdasarkan O’Haley (2010), agar bagian tubuh 3D dan

2D tidak menimpa satu sama lain, tubuh tokoh John Silver yang dianimasi
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terlebih dahulu dalam 2D dan kemudian tangan yang 3D di animasikan

menggunakan tubuh John Silver sebagai referensi.

Penggunaan animasi hibrida Treasure Planet (2002) tidak sebatas pada

karakter saja, tetapi juga mencakup mayoritas shot background di dalam film.

Gambar 2.4.3 Contoh pengabungan karakter 2D dengan background 3D

(Sumber: https://www.dvdizzy.com/treasureplanet.)

Di dalam gambar diatas, terlihat bagaimana tokoh 2D berada di dalam

lingkungan 3D. Treasure Planet (2002) mengunakan animasi 3D bagi shot-shot
yang luas dan kadangkali, shot di dalam interior kapal. Disney menggunakan
sebuah program in-house yang mampu mengkombinasikan medium 2D dan 3D
secara bersamaan, sehingga bentuk 3D dapat bercampur dengan karakter 2D di
film. Program yang bernama Deep Canvas ini, dapat membuat pelukis

background mengerjakan latar belakang film di dalam ruang 3D.

Pada dasarnya, Deep Canvas bekerja dengan menghasilkan sebuah
environment yang dirender dalam 3D. Setelah render ini selesai, background artist

dapat ‘melukis’ object yang telah dirender secara langsung. Konsep ini mirip
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seperti sebuah matte painting, hanya saja lukisan ini dilakukan secara langsung

diatas objek 3D yang telah dirender.

Gambar 2.4.4 Latar Belakang Film Treasure Planet (2002)

(Sumber: https://animatedviews.com/2003/treasure-planet-special-edition/)

Penggunaan program Deep Canvas ini, dapat menghasilkan berbagai
macam shot yang rumit untuk diproduksi menggunakan medium animasi murni
pada saat itu. Sebelumnya, Disney telah menggunakan program Deep Canvas di
dalam film Tarzan (2001), tetapi penggunaan program tersebut tidak sampai skala
sebesar Treasure Planet (2002). Dimana, di Tarzan (2001), penggunaan program
animasi hibrida hanya sebatas lingkungan hutan, di Treasure Planet (2002),

penggunaan program ini mencapai hampir seluruh wide-shot film ini.
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2.5 Pipeline Produksi Animasi Hybrid

3D Production Pipeline

PRE-PRODUCTION

IDEA STORY STORYBOARD ANIMATIC
% S\ [y
PRODUCTION

DESIGN

! ANIMATION
RIGGING/SETUP ¢
R&D MODELING TEXTURING ——
0 ‘LIGHTING

g ® RENDERING

Gambar 2.5.1 llustrasi pipeline produksi film 3D

(Sumber: https://medium.com/swih/the-perfect-pipeline-4c3d0526eb8d)

Menurut Withrow (2009), Pipeline dapat diartika sebagai sebuah rangkaian

produksi yang berlangsung selama pembuatan film animasi (h.64). Peciptaan film

animasi menggunakan medium 3D memiliki langkah-langkah spesifik untuk dapat

menciptakan film. Terdapat 3 tahapan produksi di dalam sebuah pipeline. Yakni

adalah Pre-production, production, dan post-production

2.5.1 Pre-production

Tahap pre-production adalah tahap paling awal dan juga dapat dibilang sebagai

fase paling menentukan dalam produk akhir yang akan dicapai. Di dalam tahap

ini, terdapat 5 langkah utama di tahap pre-production.
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Dimulai dari ide, skrip cerita, storyboard, animatic storyboard, dan desain.
Ide adalah konsep paling fundamental dimana semua film ini dibangun. Ide
merupakan inspirasi atau konsep dimana film ini diproduksi berdasarkan atas ide
ini. Skrip adalah pengembangan dari ide yang telah dibuat, yang diwujudkan
dalam bentuk sebuah teks yang deskriptif dan informatif. Skrip ini menjelaskan
terhadap bagaimana cerita ini berkembang. Setelah skrip ini telah direvisi, cerita
kemudian digambarkan menjadi storyboard.

Storyboard adalah sebuah rangkain gambar yang menvisualisasikan skrip
tersebut. Tahap ini merupakan bagian yang paling penting dalam menentukan
aspek visual produksi film animasinya, dan juga bagaimana shot kamera ini
berjalan. Kemudian, storyboard ini dilanjutkan menjadi animatic storyboard.
Animatic storyboard adalah bentuk storyboard yang telah dijadikan sebuah
animasi / gambar bergerak sederhana, bersama dengan suara yang mendampingi.
Terakhir dalam tahap pre-production adalah desain. Desain mencakup berbagai
macam rancangan atau visualisasi environment yang ingin dibuat di tahap
berikutnya. Dalam pipeline animasi hybrid, disinilah dimana pertimbangan

penggunaan medium animasi dimulai. (Beane, 2012)

2.5.2 Production

Dalam tahap produksi, disinilah hasil dari tahap pre-production mulai diangkat
dari konsep desain, menjadi hasil aset animasi nyata. Bagian produksi mencakup
layout, research, modelling, texturing, rigging, animation, 3D VFX, dan terakhir

adalah lightning and rendering. Menurut Tina (2012), produksi pipeline animasi
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hybrid dibuat sesuai dengan kebutuhan animasi yang ingin dipakai. Jika misalkan
keperluan animasi 3D hanya sebatas environment atau 3D VFX, maka tidak
diperlukannya aspek rigging dari produksi.

Seusai pre-produksi, layout merupakan animatic storyboard yang telah
dijadikan dalam bentuk 3D untuk merombak blocking di dalam storyboard.
Research adalah tahap dimana kelompok production meriset mengenai berbagai
macam teknologi yang mereka perlu gunakan dan mengambil referensi dalam
membentuk visual yang diinginkan.

Tahap research adalah tahap dimana medium yang ingin dipakai dan
dicampur dipilih dalam pipeline animasi hybrid. Modelling dapat dijelaskan
menurut Beane (2012) sebagai sebuah objek 3D yang dibuat dalam sebuah
program komputer. Setelah tahap modelling, objek 3D yang sudah selesai diberi
texture dalam tahap texturing. Texturing merupakan tahap untuk memberikan
sebuah tekstur benda yang ingin direplikasikan ke dalam objek 3D.

Setelah aset telah di-tekstur, maka semua aset yang jika perlu digerakan
dalam sebuah scene, (Andrews, 2014) dapat disebut sebagai props sedangkan
objek 3D yang statis dianggap sebagai set.

Jikalau objek tersebut perlu digerakkan, maka objek tersebut memerlukan
rigging. Rigging adalah tahap untuk memberikan sebuah skeleton dan controller
untuk animator dapat gunakan nanti saat menganimasikan objek. Animation
merupakan tahap lanjutan seusai rigging, yakni dimana objek digerakkan sesuai
dengan animatic storyboard. Terakhir adalah langkah lighting dan rendering.

Lighting merupakan tahap untuk memberikan mood atau tema visual yang telah
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ditetapkan dari tahap desain. Sedangkan rendering merupakan hasil langkah
terakhir dari production yakni untuk menciptakan hasil semi-final dari film dalam
bentuk render-pass, agar dapat di modifikasi jika diperlukan di bagian post-

production.

2.5.3 Post-Production

Post-production merupakan tahap seusai production dan tahap final dalam sebuah
produksi film. Disinilah, dimana hasil film production yang telah dibuat di
compositing menjadi sebuah film bersama dengan visual effect yang diperlukan.
Sebelum sepenuhnya dibuat menjadi final output, maka jika film yang diperlukan
color correction untuk merombak lighting yang perlu disesuaikan dengan mood

baru.

2.6 Environment Design

Setting atau Environment adalah lingkup tempat dimana sebuah kejadian pada
suatu saat, menunjukan dimana lokasi sebuah kejadian tersebut (Andrews, 2014).
Setting merupakan salah satu aspek yang berperan di dalam mise-en-scene di
sebuah naratif film. Environment berperan sebagai sebuah lokasi menuju dunia
dimana cerita tersebut terjadi. Menurut Miller (2018), environment dapat
dikategorikan menjadi dua macam environment yakni environment natural dan
man-made environment. Environment natural merupakan lingkungan alam yang
timbul secara alami tanpa campur tangan manusia, sedangkan man-made

environment adalah environment yang dibuat dengan campur tangan manusia.
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Di dalam dunia industri film, membangun environment ini adalah tugas
seorang production designer. Di dalam bukunya, ‘Behind the silverscreen: Art
direction & production design’ Fischer (2015) mengemukakan bahwa tugas
production designer adalah untuk menrealisasikan sebuah ‘visi’ dari film yang
dikerjakan.

Proses pembuatan ini berlangsung selama seluruh pembuatan film, maka
seorang production designer harus mampu berkomunikasi dengan sutradara untuk
dapat membahas berbagai macam konsep visual maupun ide yang berada di dalam
cerita. Hubungan ini penting untuk menciptakan sebuah hasil karya dimana aspek
visual dan cerita ini dapat saling melengkapi satu sama lain. Terdapat berbagai
macam aspek yang masuk ke dalam perancangan ini yakni ruangan environment
dan transisi environment.

2.6.1 Ruangan environment

Salah satu aspek desain yang diberi fokus adalah perancangan ruang dalam
environment. Menurut Barnwell (2017), ruang atau space didefinisikan sebagai
sebuah ruang kosong yang dapat dibentuk atau diisi dengan sebuah objek. Relasi
ruang ini adalah dengan ruang negatif (space) dan ruang massa (solid). Selain itu,
terdapat prinsip spasial yang masuk ke dalam pengunaan ruang seperti simetri,
geometri, skala, proporsi, dan lainnya yang harus dapat dikomposisi dengan satu

sama lain.
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Gambar 2.6.1 Sebuah adegan di Ghost in the Shell (1997) yang menunjukan pengunaan
ruangan dan penataan environment.

(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Proses perancangan environment harus dapat memastikan bagaimana
ruangan ini dapat dikomunikasikan kepada penonton melalui layar dimana konsep
spasial ini tidak berlaku secara langsung (melainkan hanyalah sebuah ilusi). Salah
satu contoh dari aplikasi ini adalah melalui pengunaan proporsi di dalam
environment. Skala yang digunakan dalam sebuah film sangat mempengaruhi
persepsi spasial penonton, yakni dimana penonton dapat langsung merasakan
perbedaan skala environment yang dibandingkan dengan tokoh yang penonton
lihat.

Salah satu pengunaan skala ruangan ini adalah dalam lingkungan yang
memiliki ruangan kosong yang luas. Di dalam konteks interior, ruang luas seperti
sebuah gereja, ruang auditorium dan balai hotel dapat mengkomunikasikan sebuah
keadaan formal, jika pesan yang diinginkan di kaitkan dengan besarnya ruang-
ruang dan menampung banyak orang yang berada di dalam sebuah ruangan yang
sama. Tetapi, ruangan luas ini juga dapat memberikan konotasi yang

mengintimidasi, dimana banyaknya orang yang berada di dalam ruangan yang
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sama dapat membuat sebuah kejadian lebih dramatis dengan banyaknya tokoh

yang menyaksikan kejadian tersebut.

Gambar 2.6.2 Set The Grand Budapest Hotel (2014) yang menunjukkan ruangan luas

(Sumber: Dokumentasi Pribadi)

Sedangkan sebaliknya, ruang sempit dapat menunjukkan sebuah perasaan
yang intim dan dekat, sebab di dalam sebuah ruangan yang tidak banyak untuk
dapat dilihat membuat penonton untuk menaruh lebih banyak perhatian kepada
karakter yang berada di dalam sebuah ruangan sempit. Maka, sebuah scene yang
melibatkan karakter di ruangan kecil mengkomunikasi sebuah kedekatan atau

perasaan yang mendalam antar karakter.

Gambar 2.6.3 scene dalam Drive (2011) yang menampilkan ruangan sempit dengan fokus
kepada dua tokoh

(Sumber: Dokumentasi Pribadi)
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Maka, terdapat berbagai macam skala ruangan yang dapat digunakan
untuk disesuaikan dengan kebutuhan scene di dalam skenario yang diinginkan.
2.6.2 Transisi environment
Environment bukanlah sebuah lingkungan yang statik, sehingga karakter dapat
berinteraksi dengan lingkungan di dalam cerita. Menurut Barnwell (2017), salah
satu interaksi yang penting ini adalah transisi antar lingkungan di dalam cerita.
Sebab, transisi ini merupakan cara untuk merubah lingkungan dan melanjutkan
cerita di sebuah lingkungan baru. Perubahan lingkungan ini juga memberikan
pembatas kepada sebuah lingkungan, sehingga lingkungan cerita tidak terasa
bagai sebuah lokasi set film, melainkan sebuah dunia yang berhubungan dengan
cerita.

Dalam naratif cerita, tokoh dapat diperkenalkan kepada penonton melalui
salah satu transisi lingkungan ini. Hubungan tokoh dengan lingkungan yang
mereka berada ini memberikan makna atas apa karakter tokoh yang ditampilkan.
Maka, bagaimana tokoh ini awalnya diperkenalkan dapat memberikan impresi

atas bagaimana peran tokoh dalam cerita dan juga karakternya.

Gambar 2.6.4 scene dalam Moonrise Kingdom (2012) menunjukkan transisi area

(Sumber: Dokumentasi Pribadi)
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Sebagai contoh, dalam cerita yang lokasinya berada di dalam kehidupan
sehari-hari, pintu menjadi portal dalam transisi lingkungan ini. Pintu adalah jalan
dan juga pembatas dari satu ruangan ke dalam ruangan lain. Walaupun jika
seluruh cerita ini berada di dalam interior bangunan yang sama, keberadaan
sebuah pembatas lingkungan dapat memberikan ilusi sebuah ruangan yang lebih
luas dibandingkan dengan kenyataannya. Lingkungan yang dibataskan oleh
transisi environment ini juga dapat merubah bentuknya ataupun tata ruangnya
untuk memberikan sebuah lingkungan yang berbeda dengan lingkungan
sebelumnya.

2.6.3 Perancangan Environment 3D dalam Animasi Hybrid
Menurut Tina (2012), pemakaian environment 3D di dalam sebuah animasi hybrid
ditentukan menurut bentuk animasi manakah yang menjadi titik acuan (lead) bagi
animasi yang mengikuti. Sebagai contoh, dalam animasi The Iron Giant’ (1999),
tokoh robot film tersebut merupakan animasi 3D, sedangkan tokoh utama film
tersebut menggunakan animasi 2D. Di dalam film tersebut, sang robot seringkali
menjadi penggerak cerita film. Sehingga, animasi hybrid menggunakan tokoh 3D
yang kemudian diikuti oleh tokoh 2D.

Dalam menggabungkan medium ini, terdapat hal-hal yang harus
diperhatikan selama produksi animasi hybrid:

1. Style Matching
Animasi hybrid harus dapat menggabung hasil produksi yang telah
ditetapkan oleh sutradara film. Sehingga, film mampu mendapat mencapai

gaya visual yang telah direncanakan sebelumnya.
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2. Registration

Yakni sebuah tahap di dalam pipeline dimana medium animasi 2D dan 3D

saling berinteraksi secara langsung. Registration berbeda dari tahap

compositing, dimana registration masih dalam tahap produksi.

3. Frame Rate dan Format Gambar
Sebelum sebuah produksi animasi dimulai, harus terdapat sebuah
perencanaan atas jumlah frame rate film animasi yang dikerjakan. Sebab,
jumlah frame rate akan mempengaruhi bagaimana kedua medium animasi
tersebut berjalan saat tahap compositing. Format gambar juga harus
diperhatikan untuk mempermudah penggabungan hasil animasi.

4. Timing
Walaupun timing merupakan salah satu bagian dasar dari sebuah animasi,
timing bagi animasi hybrid cukup berbeda dari animasi biasa, disebabkan
bahwa kedua medium animasi yang digunakan berasal dari pipeline
animasi yang berbeda, maka salah satu medium animasi harus menjadi
titik acuan untuk mempermudah timing animasi.

Pengunaan environment 3D di dalam animasi hybrid juga bergantung
dengan animasi manakah yang menjadi titik acuannya. Dalam penulisan ini,
environment 3D yang digunakan menjadi titik acuan bagi tokoh yang berupa
animasi 2D. Maka, environment 3D di-render terlebih dahulu, dan kemudian

animasi 2D yang masih berupa keyframe disesuaikan ke dalam environment 3D.
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Gambar 2.6.5 pipeline animasi dari film ‘The Iron Giant’
(Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=MVoBHPYU2ic)

2.7 Teori Perancangan Arsitektur

Dalam bukunya, ‘Pendekatan dalam perancangan arsitektur’, Zahd (2009)
menyatakan bahwa “arsitektur” bukanlah hanyalah sekadar ‘seni bangunan’,
melainkan sebuah ilmu yang memadukan aspek seni dan juga ilmu pengetahuan
untuk menciptakan ilmu tersebut. Maka, seorang arsitek harus mampu
memadukan ilmu-ilmu dasar menjadi sebuah hasil yang lebih bermakna jika
dibandingkan dengan bahan-bahan tersebut secara individu.

2.7.1 Teori Dasar

Teori yang mendasari perancangan ini berasal berbagai macam ilmu dan teknik
mengenai konstruksi sebuah bangunan. Perancangan bangunan juga harus

memiliki sebuah ide estetika yang ingin dibuat, sehingga teori ini juga meliputi
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arsitektur, yakni ilmu yang melibatkan ilmu dan estetika untuk menciptakan
rancangan bangunan.

Menurut Zahd (2009), arsitektur merupakan sebuah sintesis antara tiga ilmu
pengetahuan yakni seni (estetika), pertukangan (keterampilan), dan ilmu teknik
(sains). Maka, arsitektur mencari makna dalam tempat yang dirancang. Secara
semantik, terdapat empat aspek dari sebuah rancangan. Yakni adalah referensi,
relevansi, maksud, dan ekspresi. Keempat aspek ini terikat oleh persepsi kalangan
umum.

Referensi mengacuh kepada sebuah kodifikasi arsitektur ataupun contoh
arsitektur yang telah dikenal terlebih dahulu. Relevansi adalah dimana objek
maupun kodifikasi arsitektur ini mempunyai sebuah struktur atau zaman yang
terikat kepada arsitektur tersebut. Maksud adalah ciri-ciri arsitektur yang memiliki
fungsi tertentu yang dikenal oleh kalangan umum. Dan terakhir adalah Ekspresi
atau bentuk arsitektur yang dapat menjiwai nilai-nilai yang telah dikenal publik.

Maka, arsitektur bukan merupakan sebuah instalasi seni, melainkan sebuah
ruangan yang menjiwai estetika dan juga memiliki kegunaan praktikal sesuai
dengan tujuan ruangan yang dirancang. Karena ini, terdapat dinamika ruangan
(empty space) dengan massa (solid) dalam arsitektur. Dalam aspek tiga-
dimensional, penggunaan bangunan dengan empty space atau ‘ruang kosong’
adalah bagian yang memberikan ruang spasial ke dalam sebuah perancangan.

Hubungan kedua faktor ini dapat dibagi menjadi tiga:
a. Ruang Dalam yakni ruangan spasial interior bangunan.

b. Ruang Negatif yaitu ruangan yang tidak termasuk dalam banguan.
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Ruang Antara adalah ruangan yang berada diantara massa.

Makna ini kemudian harus dapat diterjemahkan melalui persepsi sang

perancang. Mengingat bahwa arsitektur itu sendiri adalah sebuah campuran tiga

ilmu yang berbeda, maka ketiga ilmu pengetahuan yang tersebut akan

menimbulkan persepi yang tidak sama. Persepsi sebuah ruangan dibagi menjadi 3

ide yang berbeda yakni:

a. Persepsi fungsional: persepsi sebuah ruangan dalam utilitasnya untuk

memenuhi sebuah tujuan yang dirancang untuknya. Persepsi ini kemudian
diterapkan melalui tiga pendekatan, yakni fungsi ruangan tersebut, lokasi
ruangan, dan wujud ruangan

. Persepsi visual: persepsi keindahan yang dimiliki oleh sebuah ruangan.
Persepsi ini dibagi menjadi dua yaitu secara batasan ruang dan urutan
ruang.

Persepsi struktural: persepsi kekukuhan ruangan yang dirancang.
Berdasarkan persepsi ini, terdapat dua pendekatan; aturan ruangan dan tata

ruangan.

Tujuh macam persepsi inilah yang menjadi teori landasan dalam perancangan.

Zhan kemudian menekankan bahwa ketujuh poin persepsi tidak harus digunakan

secara menyeluruh saat peracangan, melainkan untuk memberi penekanan pada

aspek-aspek sebuah ruangan yang pantas untuk didekati dengan persepsi tersebut.

Sebagai contoh, jikalau ada perancangan yang tujuan utamanya adalah sebagai

ruangan yang utiliter, maka perlu digunakan pendekatan yang lebih fungsional

dibandingkan dengan pendekatan visual.
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2.7.2 Pendekatan dalam Perancangan Arsitektur

Setelah mengenal teori-teori dasar perancangan arsitektur, persepsi ini perlu
diaplikasikan ke dalam arsitektur yang telah ada untuk dapat mengemukakan
sebuah aspek bangunan yang paling menonjol. Terdapat tujuh macam pendekatan
ini:

1. Fungsi Ruang

Memberikan fokus kepada penggunaan utilitas sebuah ruangan dan juga
hubungan struktur ruangan dengan fungsinya. Ruangan dibentuk dengan
pemikiran atas bagaimana ruangan tersebut digunakan dan juga memiliki struktur

atas fungsi ruangan masing-masing.

Gambar 2.7.1 Skema yang menunjukkan rancangan gereja menurut fungsi
(Sumber: Pendekatan dalam perancangan arsitektur)

2. Lokasi Ruang
Fokus berada kepada tempat ruangan tersebut berada dan bagaimana interior
dapat menyatukan elemen luar (yakni lokasi dimana bangunan tersebut berada).

Maka, pendekatan ini memberikan fokus kepada ruangan eksternal, dan
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bagaimana bangunan dapat menyesuaikan pembangunannya dengan ruangan

tersebut.

Gambar 2.7.2 Skema yang menunjukkan rancangan gereja menurut fungsi
(Sumber: Pendekatan dalam perancangan arsitektur)

3. Wujud Ruang

Menonjolkan aspek bentuk dari ruangan tersebut. Sehingga, wujud tampak
‘mandiri’ dari ruang luar. Karena wujud yang ditonjolkan, maka ruang ini dilihat
dari bagaimana ruang ini mampu untuk terlihat lebih mencolok dibandingkan

dengan ruang sekitarnya.

Gambar 2.7.3 Skema yang tampang sebuah ruangan yang menonjolkan eksterior
(Sumber: Pendekatan dalam perancangan arsitektur)

4, Batasan Ruang
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Pembatasan antar ruangan, berikut dengan skala ruangan ini menjadi fokusnya.
Batas antar ruangan ini dapat berupa setiap ruangan bangunan ataupun

pembatasan ruangan interior dengan ruangan eksterior.
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Gambar 86: Kombinasi “ruang dalam® dan "luar” dengan “ruang antara”

Gambar 2.7.4 Gambar yang menunjukan pembatasan antar ruangan
(Sumber: Pendekatan dalam perancangan arsitektur)

5. Urutan Ruang

Fokus kepada hubungan urutan struktur ruangan. Urutan ini bergantung dengan
pembatasan ruang melalui elemen penghubung. Maka, urutan ini hanya dapat
dilihat dari keseluruhan semua elemen yang tersambung sepenuhnya. Sehingga,
aspek ini melihat bagaimana sebuah rancangan menurut hubungan urutan ruangan

yang ada.
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Gambar 2.7.5 Skema yang menunjukkan berbagai macam bentuk urutan ruangan
(Sumber: Pendekatan dalam perancangan arsitektur)

6. Aturan Ruang

Dimana pendekatan diberikan kepada susunan ruangan yang dibandingkan dengan
ruang luar bangunan. Aturan ruangan ini melibatkan hubungan objek yang
kemudian dikontraskan atau dicampur dengan lingkungan dimana bangunan ini

berada.

Gambar 2.7.6 Gambar yang menunjukkan aturan objek dengan lingkungan lanskap data
(Sumber: Pendekatan dalam perancangan arsitektur)

7. Tata Ruang
Aspek hirearki bagian ruangan menjadi fokus utama. Selain itu, hierearki ini

harus memiliki sebuah ide atau maksud yang menyebabkan hierarki ini dirancang
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sedemikian rupa. Selain itu, tata ruang ini harus berhubungan denga struktur dan

fungsi sebuah ruangan.

Gambar 2.7.7 Gambar yang menunjukkan struktur interior sebuah masjid

(Sumber: Pendekatan dalam perancangan arsitektur)

2.8 Pengunaan Material dalam Bangunan

Dalam bukunya Building Construction, Punmia (2017) menjelaskan bahwa
sebuah bangunan memiliki dua bagian yang paling dasar: fondasi dan struktur
bangunan itu sendiri. Fondasi merupakan bagian bawah bangunan, dibangun
sebagai dasar dimana stuktur bangunan tersebut berdiri. Sedangkan struktur
adalah bagian bangunan yang berada di atas tanah.

Pembagian komponen bangunan ini dapat kemudian dibagi lagi menjadi
tujuh komponen yang berbeda:

1. Fondasi
Fondasi adalah bagian bangunan yang menahan beban bangunan diatas
tanah dimana bangunan tersebut dibangun.

2. Dinding dan tiang bangunan
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Dinding berfungsi sebagai pembatas antar ruangan dalam bangunan,
sedangkan tiang bangunan berfunsi sebagai penopang material bangunan
vertikal yang berada di atas fondasi.

Lantai

Lantai adalah bagian dasar sebuah lantai atau level bangunan. Lantai
berguna untuk mempartisi satu lantai dengan lantai lainnya. Seperti
bangunan, lantai juga dibagi ke dalam dua bagian dasar, yakni dasar lantai,
dimana dasar ini bertindak sebagai fondasi, dan lantai finishing yaitu
bagian atas sebuah lantai.

Langit-langit dan atap

Langit-langit adalah bagian paling atas sebuah bangunan. Langit-langit
menutup sebuah bangunan dari elemen cuaca sehari-hari, dan membatasi
lantai yang berada di atasnya.

. Pintu, jendela dan konektor lainnya

Pintu merupakan sebuah partisi yang dapat digerakkan untuk memberikan
akses ke dalam ruangan yang berbeda. Sedangkan jendela tidak berguna
sebagai titik akses, melainkan untuk menyediakan sinar matahari atau
untuk dapat terlihat antar ruangan.

. Penghubung lantai vertikal (tangga, lift, dst.)

Penghubung merupakan sebuah tempat untuk mengakses lantai bangunan
yang berbeda. Tangga merupakan penghubung yang paling umum dalam
bangunan.

Finishing
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Finishing adalah bagian terakhir dari sebuah pembangunan, dimana
berbagai macam bahan seperti cat atau plaster ditambahkan ke dalam
bangunan. Finishing berguna untuk melindungi bahan-bahan inti
bangunan seperti batu bata dari elemen cuaca secara langsung, dan juga
untuk memberikan efek dekoratif ke dalam ruangan.
2.8.1 Dinding
Dinding yang dibahas dalam penulisan ini dibagi menjadi dua, pertama adalah
sebuah dinding partisi, yakni sebuah dinding dalam ruangan yang berguna untuk
membagi ruangan dalam gedung, sedangkan yang kedua adalah dinding penopang
atau dinding eksterior yang berguna sebagai dinding yang menutupi gedung dari
elemen cuaca luar.

Dinding partisi atau dinding internal ini adalah sebuah dinding yang lebih
tipis jika dibandingkan dengan dinding eksterior yang harus ditopang oleh
berbagai macam tiang bangunan. Sehingga, dinding partisi tidak menggunakan
jumlah bata sebanyak dengan dinding eksterior. Salah satu tujuan lain dari dinding
partisi ini adalah untuk mengurangi suara dari ruangan lainnya.

Dinding penopang atau dinding eksterior adalah dinding yang harus
ditopang dengan tiang bangunan. Ini dikarenakan dinding eksterior menopang
berat struktur bangunan, tetapi memerlukan tiang untuk dapat menstabilkan
bentuk dinding ini.

Sebagai bahannya, mayoritas bangunan modern menggunakan batu bata.

Besar sebuah batu bata dapat bervariasi bentuk jika tidak sesuai dengan Standar
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Nasional Indonesia (SNI). Ukuran standar batu bata adalah 22 cm X 11 cm X 5

cm.

Gambar 2.8.1 Dinding bangunan beserta dengan batu bata hebel
(http://3.bp.blogspot.com/-esyqEy6zHRo/UI7mRncoRkI/AAAAAAAAADS/q2GzPtSVHuU4/w1200-

h630-p-k-no-nu/WP_20130920_008.jpg)

2.8.2 Lantai

Lantai berfungsi sebagai tempat dimana orang memijak dalam sebuah ruangan.
Lantai juga harus dapat menopang beban perabot atau orang yang berada di dalam
ruangan tersebut. Karena ini, pemilihan material sebuah lantai harus disesuaikan
dengan fungsi dan juga estetika sebuah ruangan.

Material yang dapat digunakan dalam sebuah bangunan cukup luas. Di
dalam sekolah, terdapat tiga macam material yang umum dipakai. Material ini
berupa:

a. Lantai Beton

Merupakan material cukup sering dipakai dalam ruangan terbuka atau

ruangan dimana gerakan banyak terjadi, seperti lapangan atau lapangan

interior. Beton merupakan material yang cukup murah, tahan banting dan

mudah untuk dibangun. Tetapi, warna beton sendiri cukup tidak menawan
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dengan warnanya yang abu-abu, selain itu lantai beton juga cukup kasar
jika dibandingkan dengan material lain.

Lantai Keramik

Lantai keramik adalah sebuah lantai yang dibuat dengan susunan keramik
berserta dengan campuran semen untuk menahan susunan keramik
tersebut. Lantai ini adalah tipe lantai yang paling umum digunakan di
dalam bangunan sekolah. Sebab, bentuk lantai ini dapat diselesaikan
dengan cukup cepat, tahan lama, dan juga dapat disesuaikan warnanya.
Tetapi, lantai keramik tidak setahan banting dengan lantai beton,
dikarenakan keramik lebih mudah pecanh.

Lantai Kayu

Pengunaan material kayu pada lantai cukup jarang dalam sekolahan. Ini
disebabkan oleh harga kayu balok yang diperlukan lebih mahal jika
dibandingkan dengan keramik ataupun beton. Selain itu, material kayu
lebih rentan terhadap elemen cuaca seperti air atau api.

Walaupun begitu, lantai kayu memiliki warna yang ‘natural’ jika
dibandingkan dengan kedua material diatas. Material ini juga lebih halus,
dan juga tahan banting dibandingkan dengan keramik. Maka, lantai kayu
seringkali dipakai di dalam aula dimana pengunaan ruangan lebih banyak

dibandingkan dengan kelas.
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Gambar 2.8.2 Contoh lantai kayu

(https://www.indiamart.com/proddetail/stage-wooden-flooring-14486494448.html)

2.8.3 Pintu dan jendela
Sebuah pintu dapat didefinisikan menurut Punmia (2017) sebagai sebuah
pembatas ruangan yang terpasang kepada dinding. Sebuah pintu berfungsi untuk
memberikan akses ke dalam interior sebuah ruangan dan berguna sebagai
penghubung antar ruangan. Sebuah pintu dibagi menjadi dua bagian, yakni kusen
pintu dan daun pintu. Kusen merupakan bagian pintu yang terpasang ke dalam
dinding, sedangkan daun pintu adalah bagian pintu yang dapat dibuka dan ditutup.
Daun pintu terpasang ke dalam kusen pintu.
Menurut cara pintu tersebut berkerja, pintu dibagi menjadi 5 tipe yang
berbeda:
1. Pintu geser
Pintu geser merupakan pintu dimana daun pintu terbuka dengan digeser ke
samping, baik melalui penahan pintu ataupun roda yang berada di kusen
pintu. Pintu ini tidak memakan tempat sebanyak pintu mengayun, karena

pintu ini tidak memerlukan ruangan kosong untuk dibuka.
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Gambar 2.8.3 Pintu geser

(https://courtina.id/pintu-geser-kayu/)

2. Pintu mengayun
Pintu mengayun merupakan pintu yang paling umum ada di dalam
kehidupan sehari-hari. Pintu ini beroperasi melalui mengayun daun pintu
terbuka, dimana daun pintu tersebut telah terpasang ke dalam kusen. Pintu
mengayun adalah salah satu pintu yang paling sering dijumpai karena
instalasi pintu ini yang mudah.

3. Pintu lipat
Pintu lipat merupakan pintu dimana pintu dapat terlipat melalui ujung
pintu tersebut.

4. Pintu rel
Pintu rel cukup mirip dengan pintu geser, tetapi pintu rel mengunakan
sistem rel yang lebih kompleks dan dapat bergerak lebih dari samping
pintu tersebut.

5. Pintu berputar
Pintu berputar adalah pintu dimana pintu memperbolehkan pergerakan

rotasi penuh.
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Jendela merupakan sebuah bagian yang terbuka terpasang kepada dinding.
Jendela berfungsi untuk membiarkan sinar matahari masuk ke dalam ruangan dan
juga memperlancar sirkulasi udara jika dibuka, karena ini jendela kerap kali
mengunakan kaca sebagai material utamanya sedangkan kusen jendela
menggunakan material yang lebih tahan banting seperti kayu.

Sebuah jendela juga harus dapat memberikan insulasi kepada sebuah
ruangan, dan juga dapat menahan suara. Sebuah jendela terbagi menjadi dua,

jendela yang dapat dibuka dan jendela yang tidak dapat dibuka.

Gambar 2.8.4 Jendela yang dapat terbuka
(https://www.bukalapak.com/p/rumah-tangga/home-stuff/iz16gc-jual-jendela-bouvenlight-bouvenly-

aluminium)

2.9 Sekolah Swasta di Indonesia

Indonesia adalah salah satu negara ASEAN yang berada di dalam ekonomi negara
berkembang. Setelah krisis moneter 1998 yang menimpa seluruh Asia, Indonesia
mampu untuk mereformasikan ekonomi dan pemerintahannya. Berkat reformasi
ini (van der Eng, Pierre, 2002) dan juga dengan bertumbuhnya investasi di

Indonesia. Ekonomi Indonesia sedang berada di dalam bracket ekonomi
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menengah kebawah menurut organisasi bank dunia, menempati di urutan ke-16 di
dalam Pendapatan Domestik Bruto dunia.

Berkat pertumbuhan ekonomi ini, Indonesia sekarang mampu untuk
membangun investasi dari pasar domestik saja. Karena ini, keluarga dengan kelas
ekonomi menengah sedang bertumbuh secara perlahan di dalam Indonesia.
Berdasarkan Mr. Syaiful Afif (2016), pertumbuhan kelas menengah di Indonesia
mulai ‘meledak’ setelah reformasi karena cuaca politik yang stabil jika
dibandingkan dengan negara Asia Tenggara lainnya, dan juga berkat pertumbuhan
ekonomi yang stabil. Dalam kutipannya, “Di dalam tahun 1999, hanya 25% dari
populasi Indonesia dapat dianggap sebagai ‘kelas menengah’, sedangkan 10 tahun
kemudian pada 2010 berjumlah 146 juta jiwa atau 57% dari populasi yang masuk
ke dalam ‘kelas menengah’.”

Menurut Wasisto Raharto Jati (2013), pergerakan kelompok ekonomi
menengah ini mendorong konsumsi domestik. Pertumbuhan atau bangkitnya
rakyat kelas menengah, seringkali di pandang oleh ahli ekonomi barat sebagai
betapa majunya sebuah negara. Berkat itu, meningkatnya pendapatan ini
membawa juga modernisasi di bidang pendidikan dan budaya.

Salah satu bentuk modernisasi pendidikan ini adalah melalui sekolah
swasta. Sekolah swasta merupakan institusi pendidikan yang hadir diluar
pemerintahan negara, maka sekolah swasta tidak mendapatkan biaya dari
pemerintah sebanyak sekolah negeri, walau begitu mereka tetap harus mengikuti

kriteria pendidikan yang diberikan oleh pemerintah sebuah negara. Karena ini,
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sekolah swasta menggunakan kualitas sebagai value yang diberikan kepada
siswanya adalah melalui kualitas pendidikan dan infrastrukturnya.

Peningkatan kualitas pendidikan ini juga sebenarnya juga telah didorong
oleh Pemerintah melalui Peraturan RI no. 19 tahun 2005 tentang Standar Nasional
Pendidikan. Peraturan yang bertujuan untuk meningkatkan standar pendidikan
Indonesia ini, dilakukan melalui perbaikan mutu metode pembelajaran dan juga
sekolah ini. (Saifulloh, M., Muhibin, Z., Hermanto, 2012)

Pendidikan swasta sebenarnya telah ada sebelum Indonesia merdeka.
Sebagian sekolah swasta pada saat itu, hadir sebagai sebuah ekstensi dari agama
yang datang ke Indonesia. Salah satu contoh dari sekolah ini, adalah sekolah yang

dibangun oleh Gereja Katolik Roma.

Gambar 2.9.1 Sekolah Kolese Kanisius sebuah SMA Swasta di Jakarta
(https://id-id.facebook.com/smakolesekanisius/posts/470418450051629)

2.10 Sekolah Menengah Atas Swasta di Indonesia

Pendidikan menurut Undang-Undang No.20 Tahun 2003 didefinisikan sebagai
sebuah kegiatan terencana yang betujuan untuk menghasilkan lingkungan belajar
yang dapat mengembangkan pengetahuan murid secara aktif. Semua ini dilakukan

agar dapat menghasilkan murid yang memiliki kekuatan spiritual keagamaan,
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pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya di dalam masyarakat, bangsa, dan negara.

Sehingga menurut Hidayat, S. (2015), inilah mengapa sekolah menjadi
tempat yang paling penting dalam memberikan pendidikan kepada masyarakat di
tempat mereka berada. Sekolah adalah tempat dimana pengetahuan ini diajarkan
melalui guru, dan juga tempat dimana murid yang belajar di institusi pendidikan
ini diharapkan mampu untuk menerima pendidikan yang diberikan. Indonesia
memberlakukan sistem pendidikan wajib belajar 12 tahun. Sekolah Dasar (SD)
mencakup 6 tahun, Sekolah Menengah Pertama (SMP) selama 3 tahun, dan
terakhir yakni Sekolah Menengah Atas (SMA) merupakan 3 tahun terakhir dari
program wajib belajar tersebut.

Sekolah menengah atas merupakan jenjang pendidikan yang ada setelah
sekolah menengah pertama. Jenjang pendidikan ini merupakan tahun-tahun yang
sangat mempengaruhi arah pendidikan atau profesi seorang murid yang diambil
seusai pendidikan menengah. Murid-murid yang telah lulus dari SMA, dapat
melanjutkan pendidikan ke perguruan tinggi. Tetapi, kriteria admisi ini
bergantung langsung dengan peminatan seorang murid menurut Permendikbud
No. 64 tahun 2014 tentang Peminatan Pada Pendidikan Menengah.

Sekolah swasta merupakan institusi pendidikan dikelola oleh pihak yang
berada diluar kendali negara, sehingga pihak yang menjalankan sekolah dapat
memilih atau menyeleksi siswa yang mereka ingin ajarkan ke dalam sekolah dan

juga memberikan pendidikan yang mungkin tidak dapat diajarkan di sekolah
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negeri. Walaupun begitu, sekolah swasta masih harus tetap menyediakan standar
pendidikan yang telah ditentukan oleh negara.

Menurut Joeng, S. R., (2017), Sekolah swasta menarik lebih banyak biaya
dibandingkan dengan sekolah negeri. Ini dikarenakan oleh pemerintah yang tidak
menyokong biaya sekolah swasta sebanyak sekolah negeri. Karena ini, sekolah
swasta menarik lebih banyak murid keluarga ekonomi kelas menengah ke atas.
Besarnya populasi murid dari keluarga yang berkecukupan ini membuat
lingkungan sosial yang terdapat di sekolah ini berbeda dari sekolah negeri. Maka,
secara tidak langsung, banyak perilaku yang timbul di sekolah swasta berasal dari
latar belakang ekonomi mereka.

Sekolah merupakan tempat dimana murid mendapatkan pengetahuan dan
diajarkan oleh guru-guru di sekolah. Pendidikan, keilmuan, dan pengetahuan di
didik ke dalam siswa yang berada di dalam sekolah. Sekolah tetapi tidak sebatas
mengajari ilmu pengetahuan saja, tetapi juga mengajari berbagai macam pelajaran
kehidupan atau norma sosial, seperti untuk memperhatikan kebersihan
lingkungan, menghormati orang yang lebih tua dan sesama. (Santrock, 2008).

Karena ini, bagian utama dari sebuah sekolah adalah ruangan kelas dimana
proses pembelajaran tersebut berlangsung. Ruang tersebut menjadi sebuah faktor
yang menentukan betapa mudahnya seorang murid untuk berada di dalam suasana
pembelajaran yang kondusif. Kondusif yang dimaksud ini, adalah sebuah suasana
pembelajaran yang mampu untuk menstimulasi mental para murid, dan juga tidak

menjemukan bagi mereka selama pembelajaran.
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Murid-murid SMA yang masih berupa remaja lebih menyukai sebuah
suasana pendidikan yang tidak tegang, terbuka atau terlalu formal, jika
dibandingkan dengan pembelajaran di sebuah ruangan yang tertutup, dan terbatas
luas ruangannya. Agar para siswa sekolah mampu dipacu untuk belajar inilah,
diperlukannya sebuah sekolah yang memiliki proses pembelajaran yang
menyenangkan dan stimulatif kepada para siswa.

Maka, desain sekolah swasta selalu memikirkan berbagai macam cara
untuk memfalisitasikan semua sistem pendidikan ini kepada murid mereka.
Fasilitas dari ruangan kelas, interior design, fasilitas penunjang materi, tata ruang,
dan juga lain-lain. Semua ini tidak sebatas untuk menciptakan sebuah lingkungan
kelas yang kondusif, tetapi juga untuk membangun sumber daya manusia yang
tertanam di dalam murid sekolah. Karena ini, sekolah swasta memberi fokus lebih
banyak kepada sarana sekolahan dan fasilitas yang menunjang pembelajaran

tersebut.
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