warna hijau mint melambangkan keterbukaan, keaktifan, dan kesegaran dimana
aula sekolah menjadi tempat untuk melakukan segala aktivitas seperti olahraga,
pertemuan, atau aktivitas lainnya. Keterbukaan yang dimaksud adalah memiliki
ruangan yang luas dengan banyak kaca dan menjalin hubungan sosial antar
masyarakat di dalam aula sekolah.

Warna lantai aula sekolah menggunakan warna coklat muda untuk
menunjukan bahwa lantai yang digunakan merupakan bahan kayu maple yang
cocok digunakan untuk olahraga di dalam ruangan. Alasan menggunakan kayu
maple karena menurut Human Kinetics (2009), kayu yang biasa digunakan dalam
aula serbaguna adalah kayu maple dikarenakan keras, memiliki daya tahan yang
kuat, dan penampilan produk jadi. Lalu, panggung di dalam aula tersebut digunakan
warna merah karena panggung digunakan untuk menarik pusat perhatian
masyarakat sehingga warna yang digunakan berbeda dengan warna lainnya dan
warna merah melambangkan keberanian dan kekuatan dimana Mono berani
menunjukan karyanya ke seluruh siswa dan memiliki hasil karya yang sangat
kreatif.

Untuk penataan ruangan, posisi lapangan berada di tengah ruangan
dikarenakan olahraga memiliki aktivitas yang cukup besar dan masyarakat dapat
menonton di area sekitar lapangan. Lalu panggung terletak di bagian paling
belakang dan pintu masuk aula sekolah terdapat di bagian depan supaya masyarakat
secara keseluruhan dapat melihat aktivitas yang terdapat di atas panggung sebagai
pusat perhatian masyarakat. Selain itu, terdapat meja-meja di tengah ruangan
dikarenakan diadakannya Science Fair di aula tersebut, maka diperlukan meja-meja
untuk meletakan hasil karya siswa-siswi di atas meja. Selain itu terdapat lantai atas
dalam aula tersebut agar dapat melihat secara keseluruhan baik aktivitas di lapangan

maupun aktivitas di panggung.

5. KESIMPULAN

Dalam membuat environment design untuk film “MONO”, hal pertama yang

dilakukan oleh penulis yaitu menganalisis script film mengenai environment apa
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saja yang ingin diambil dan yang dibutuhkan, kemudian mencari referensi
mengenai desain interior sekolah dan membuat konsep environment design dengan
menggunakan pendekatan teori environment design dan interior design, khususnya
pada bagian sekolah. Setelah itu, environment design dapat dibuat sesuai dengan
gaya gambar dan warna dari character design dan color script yang telah
ditentukan. Dengan adanya teori-teori utama dan pendukung, maka environment
design dapat dikatakan bagus karena dapat menceritakan dan menjelaskan

environment design tersebut dengan jelas.

Dalam mendesain lorong sekolah, diperlukan referensi mengenai bentuknya
seperti apa dan apa saja objek yang terdapat dalam lorong sekolah tersebut. Setelah
itu dapat menentukan warna apa yang ingin digunakan dan hal ini sangat penting
karena warna mampu menciptakan sebuah suasana yang dapat mempengaruhi
cerita. Penggunaan warna tersebut dapat dibantu dengan menggunakan teori warna
dalam bentuk psikologis sehingga mampu mengatur banyaknya warna yang akan
digunakan karena penggunaan warna yang tidak teratur, mampu menciptakan hal

yang negatif atau hal yang tidak ada hubungannya sama sekali.

Pada bagian aula sekolah, perlu diketahui desain aula sekolah yang
diinginkan sesuai dengan cerita. Penggunaan desain aula serbaguna harus didesain
sesuai dengan aktivitas apa saja yang dapat dilakukan di dalam aula tersebut. Selain
itu perlu dipelajari bentuk ruang dan juga beberapa hal seperti peletakan panggung,
kaca, atau objek lainnya secara teratur. Kemudian lantai aula serbaguna dapat
menggunakan teori mengenai desain aula serbaguna seperti misalnya menggunakan

kayu maple untuk olahraga karena kuat.

Dalam proses pembuatan environment design, penulis mengalami beberapa
kendala seperti mencari referensi desain lorong sekolah dan aula sekolah karena
pada film “MONO”, sekolahnya memiliki sifat modern. Dengan dibuatnya lorong
sekolah dan aula sekolah modern, penulis juga kurang dapat menghubungkan
environment design yang bersifat modern dengan teori mengenai interior sekolah
modern sehingga penulis mendesain interior sesuai dengan pendekatan

environment design dengan tema Sci-Fi pada umumnya. Penulis berharap dapat
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mempelajari lebih dalam mengenai interior design dan mencari referensi-referensi
yang lebih banyak karena hal tersebut dapat membantu dalam proses pembuatan

environment design.
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