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PERANCANGAN DAN PENERAPAN SET DAN PROPERTI 
UNTUK MENGGAMBARKAN 3D KARAKTER DALAM FILM 

RUANG KELUARGA  (2025) 
Rusyda Inayati Arham 

ABSTRAK 

Film pendek Ruang Keluarga (2025) mengangkat kisah Rafi, seorang remaja SMP 
yang mengikuti lomba melukis bertema keluarga di saat kondisi keluarganya telah 
hancur. Skripsi penciptaan ini berfokus pada perancangan dan penerapan set dan 
properti untuk memvisualisasikan 3D Karakter Rafi secara mendalam. Penulis, 
yang bertindak sebagai Production Designer, memilih kamar Rafi sebagai fokus 
desain artistik karena mampu mencerminkan kepribadian, kondisi emosional, dan 
konflik karakter. Landasan teori yang digunakan adalah konsep Mise-en-scène 
(termasuk Setting dan Properti) dan teori 3D Karakter (fisiologi, sosiologi, dan 
psikologi) dari Egri (1960). Proses perancangan dilakukan dari tahap pra-produksi 
hingga produksi untuk mewujudkan set kamar yang sesuai dengan karakteri Rafi. 
Hasil perancangan menunjukkan bahwa kamar Rafi dibuat dengan nuansa 
sederhana, minim dekorasi, dan kesan tertutup, merepresentasikan psikologi Rafi 
yang sensitif, pendiam, namun ambisius. Properti kunci seperti lukisan dan gambar 
berfungsi sebagai visualisasi eksplisit dari hobi melukis dan kebutuhan 
emosionalnya akan keluarga bahagia. Kesimpulannya, perancangan set dan properti 
kamar Rafi berhasil merepresentasikan 3D Karakter tokoh utama untuk 
memperkuat naratif dan visual film Ruang Keluarga (2025).  
 

Kata kunci: 3D Character, Set, Properti, Keluarga 
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DESIGN AND IMPLEMENTATION OF SETS AND 
PROPERTIES TO DEPICT THE 3D CHARACTER OF RAFI IN 

THE FILM RUANG KELUARGA (2025) 
 (Rusyda Inayati Arham) 

ABSTRACT  

The short film Ruang Keluarga (2025) tells the story of Rafi, a junior high school 
student who participates in a family-themed painting competition when his family's 
condition has been destroyed. This creation thesis focuses on the design and 
application of sets and properties to visualize Rafi's 3D character in depth. The 
author, who acts as Production Designer, chose Rafi's room as the focus of the 
artistic design because it is able to reflect the personality, emotional state, and 
character conflict. The theoretical basis used is the concept of Mise-en-scène 
(including Setting and Properties) and the 3D Character theory (physiology, 
sociology, and psychology) from Egri (1960). The design process was carried out 
from the pre-production stage to production to create a room set that suits Rafi's 
character. The design results show that Rafi's room is made with a simple nuance, 
minimal decoration, and a closed impression, representing Rafi's psychology which 
is sensitive, quiet, but ambitious. Key properties such as paintings and drawings 
serve as an explicit visualization of his painting hobby and his emotional need for 
a happy family. In conclusion, the design of the set and properties of Rafi's room 
successfully represented the 3D character of the main character to strengthen the 
narrative and visuals of the film Ruang Keluarga (2025).  
 

Keywords: 3D Character, Set, Property, Family 
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1. LATAR BELAKANG PENCIPTAAN 

Dalam film, Production Designer adalah kepala departemen artistik yang bertugas 

memvisualisasikan latar film. Setelah Production Designer merancang desain 

artistik dilanjut oleh tim art lainnya yang bertugas merealisasikan desain artistik 

yang telah dirancang sesuai cerita pada film (Bordwell et al., 2024). Production 

Designer menggunakan unsur mise en scène untuk membuat konsep latar film. 

Menurut Bordwell et al., (2024) mise-en-scène adalah segala hal yang 

masuk ke dalam bingkai film. Mise-en-scène pada film memiliki beberapa elemen 

seperti setting, costume, make up, acting dan movement. Elemen-elemen tersebut 

dibutuhkan untuk mewujudkan sebagian besar visual yang masuk pada film atau 

terlihat pada bingkai. Elemen-elemen ini menjadi bagian penting dalam membantu 

desain produksi merancang konsep artistik yang mendukung visi sutradara. 

Salah satu elemen yang dapat mendukung mise en scène pada film yaitu, 

setting dan properti. Setting adalah salah satu elemen yang terdapat dua macam 

yaitu, eksterior dan interior. Keduanya menggambarkan latar waktu atau lokasi dan 

mencerminkan psikologi atau sosiologi karakter. Selain itu, elemen properti masuk 

kedalam set dekorasi yang mencakup perabotan, tekstur, warna, pola, dan bentuk 

yang dipilih sesuai latar waktu atau lokasi (Barnwell 2022).  

Setting dan Properti dapat menggambarkan banyak hal, salah satunya 

karakter dan kepribadian karakter. Menurut Egri (1960), sebagaimana dikutip 

dalam Baskoro dan Sanjaya (2024) terdapat tiga dimensi aspek yang 

menggambarkan karakter manusia yaitu, fisiologi, sosiologi, dan psikologi. Pada 

tiga dimensi karakter tersebut juga memberikan informasi yang jelas tentang 

mengapa manusia seperti itu, mengapa karakternya terus berubah, dan mengapa 

karakter itu harus berubah, baik karakter itu menginginkannya atau tidak. 

Film Ruang Keluarga (2025) menceritakan dinamika keluarga melalui 

sudut pandang Rafi dimana karakter utama Rafi mengikuti lomba melukis 

bertemakan keluarga sedangkan, kondisi keluarganya sedang hancur. Dalam film 

Ruang Keluarga (2025) terdapat beberapa karakter yaitu Ibu, Ayah, Kak Tari, dan 

Rafi. Karakter Ibu, Ayah, dan Kak Tari mempunyai setting yang sama berada di 
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ruang TV/ruang keluarga dan ruang makan untuk memperlihatkan konflik Rafi 

dengan keluarganya. Sedangkan, Rafi berada di kamar yang memperlihatkan Rafi 

sedang melukis anggota keluarganya. Maka dari itu, Production Designer memilih 

kamar Rafi karena dapat divisualisasikan sesuai 3D Character-nya melalui desain 

set dan properti. Penelitian ini menitikberatkan pada bagaimana penerapan desain 

artistik dalam 3D Character Rafi dapat tersampaikan secara emosional dan 

mendalam dalam naratif visual pada film Ruang Keluarga (2025). 

1.1 RUMUSAN DAN BATASAN MASALAH  

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah yang diambil oleh 

penulis dalam penelitian ini yaitu; Bagaimana perancangan dan penerapan set dan 

properti berdasarkan 3D Character Rafi dalam film Ruang Keluarga (2025)? 

Batasan masalah dalam penelitian ini hanya dibatasi pada perancangan dan 

penerapan set dan properti kamar berdasarkan 3D Character Rafi pada film Ruang 

Keluarga (2025). 

1.2 TUJUAN PENCIPTAAN 

Tujuan penelitian ini ingin merancang set kamar yang sesuai dengan 3D Character 

Rafi agar selaras dengan kebutuhan naratif, karakterisasi, dan suasana cerita. Lalu, 

diterapkan melalui elemen tata ruang, properti, dan detail artistik yang 

mencerminkan 3D Character Rafi seperti, psikologi, sosiologi, dan fisiologi yang 

menggambarkan latar belakang kehidupannya. 

2. LANDASAN PENCIPTAAN 

Untuk memperkuat penelitian ini, penulis menemukan beberapa teori yang 

memiliki keterkaitan dengan topik yang dianalisis, yakni teori-teori yang 

mendukung pemahaman tentang 3D Character dalam desain produksi film serta 

kaitannya dengan latar belakang karakter Rafi. Teori-teori ini digunakan sebagai 

landasan dalam menganalisis bagaimana latar belakang karakter Rafi dan kondisi-

kondisi yang dialami di kehidupannya melalui elemen-elemen artistik dalam film 

Ruang Keluarga (2025). 
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2.1  MISE EN SCÈNE 

Menurut Bordwell et al., (2024)  mise en scène pada bahasa Prancis yang berarti 

“memasukkan ke dalam adegan”. Mise en scène dapat digunakan untuk mencapai 

realisme, memberikan latar belakang yang nyata, atau membiarkan para aktor 

beradegan dengan natural. Menurut Pegiyanti et al., (2022) mise en scène adalah 

segala hal mengenai set properti yang ditempatkan di depan kamera atau masuk ke 

dalam bingkai kamera. Mise en scène sendiri mencakup beberapa elemen di 

dalamannya seperti setting, property, costume, dan make up  (Bordwell et al., 2024).   

2.1.1 SETTING 

Menurut Barnwell (2022) dekorasi dan tata ruang interior berfungsi sebagai 

cerminan visual dari psikologi, latar belakang, dan dunia batin karakter. Menurut 

Pratista (2008) seperti yang dikutip  Al Hafiz et al., (2025) setting pada film 

memiliki peran untuk menunjukan lokasi dan waktu pada film tersebut. Setting juga 

tidak hanya berfungsi sebagai tempat terjadinya peristiwa tapi, juga befungsi untuk 

memengaruhi dan mendorong jalannya cerita (Bordwell et al., 2024). Terdapat 

beberapa macam setting di dalamnya yaitu; 

1. Space (Ruang) 

Ruang yang mencakup detail arsitektur tinggi, luas, panjang, 

kedalaman, bentuk, sudut, tingkat, lapisan, skala, proporsi, dan cara 

pengorganisasiannya. Hal ini digunakan agar desain produksi dapat 

menyediakan ruang yang menceritakan kisah pada film (Barnwell, 

2022). 

2. In and Out / Interior dan Eksterior (Di dalam dan Di luar)  

Interior yang berarti didalam ruangan dan eksterior yang berarti diluar 

ruangan. Elemen-elemen seperti jendela dan ambang pintu dapat 

berfungsi sebagai batas antara interior dan eksterior (Barnwell, 2022). 

3. Set on location  

Set on location adalah set yang menggunakan lokasi asli agar 

menggambarkan setting yang alami atau nyata secara latar cerita dan 
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bisa dibangun set-nya (Pratista, 2017, dikutip dalam Sentana et al., 

2023). 

2.1.2 PROPERTI 

Menurut Bordwell et al., (2024) dalam produksi film, pembuat film memanfaatkan 

properti untuk memodifikasi tampilan dan nuansa sebuah latar. Istilah ini berasal 

dari konsep mise-en-scène. Properti dalam film terkadang berfungsi untuk 

merepresentasikan kondisi psikologis atau kepribadian mendasar dari seorang 

karakter (Bordwell et al., 2024). Maka dari itu, production designer memiliki 

tanggung jawab yang besar untuk membuat desain properti (Hart, 2020). Lebih 

lanjut, menurut Hart (2020) ada beberapa jenis properti seperti; 

1. Set Props 

Set Props adalah sebuah objek yang ditempatkan di dalam set, 

kebanyakan properti set berupa furnitur. Properti set juga mencakup 

benda-benda yang berada di lantai, dinding, atau langit-langit.  

2. Hands Props 

Hands Props adalah properti tangan yang dipegang oleh aktor saat 

beradegan. Properti tangan ini sering disebut pada naskah dan 

mendukung alur cerita. 

Menurut Hart (2020) properti dalam film dapat dilihat lebih jelas dan detail. 

Seperti properti tangan yang dapat diambil lebih dekat oleh lensa untuk 

memperlihatkan detail properti lebih jelas dan mendukung plot cerita. Detail-detail 

tersebut yang dapat dilihat oleh penonton. 

2.2 3D CHARACTER 

Menurut  Egri (1960) seperti yang dikutip Lephen (2025) dalam pembuatan cerita 

fiktif karakter harus berkembang secara logis dan konsisten. Karakter pada cerita 

juga harus mempunyai latar belakang, dorongan, dan konflik yang akan merubah 

karakter menjadi terasa nyata. Lebih lanjut Egri (1960) (seperti yang dikutip 

Lephen, 2025) menyatakan bahwa ada tiga macam karakter tokoh dalam cerita fiksi  

meliputi:  
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1. Fisiologi 

a. penampilan fisik (gemuk/kurus, berantakan/rapi, bentuk kepala, 

hidung, dan mulut), 

b. usia,  

c. kesehatan,  

d. warna kulit,  

e. tinggi dan berat badan,  

f. jenis kelamin, 

g. postur. 

2. Sosiologi  

a. kelas sosial (bawah, menengah, atas),  

b. pendidikan,  

c. budaya,  

d. pekerjaan,  

e. ras, 

f. hobi, 

g. kepercayaan. 

3. Psikologi  

a. keinginan, 

b. ketakutan,  

c. ambisi,  

d. trauma,  

e. kehidupan sex, 

f. watak, 

g. Karakter (extrovert/introvert/ambivert) 

h. IQ. 

Jadi karakter pada tokoh yang digambarkan dalam cerita memiliki aspek 

fisiologi, sosiologi dan psikologi. Karakter-karakter ini akan berubah dengan cepat, 

atau mereka bisa berubah dengan cara yang logis, masuk akal, atau masuk akal bagi 

manusia (Egri, 1960, dikutip dalam Lephen, 2025). 
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3. METODE PENCIPTAAN  

3.1 METODE DAN TEKNIK PENGUMPULAN DATA 

Metode penciptaan yang digunakan dalam karya film pendek ini adalah metode 

kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Pendekatan ini didasarkan pada hasil 

dokumentasi karya dan proses sebagai dasar analisis. Metode ini bertujuan untuk 

merancang dan menerapkan konsep production designer berdasarkan analisis 

karakter, serta kebutuhan visual film. 

3.2 OBJEK PENCIPTAAN 

DESKRIPSI KARYA 
Film Ruang Keluarga merupakan film pendek yang diproduksi oleh Karikor 

Prodcution sebagai karya tugas akhir pada tahun 2025. Film pendek ini 

menceritakan seorang remaja SMP bernama Rafi yang mengikuti lomba melukis 

bertemakan “Keluarga” di sekolahnya. Melalui proses kreatifnya, Rafi berusaha 

menggambarkan masing-masing anggota saat situasi keluarganya sedang hancur 

akibat konflik internal.  

Penulis membuat desain set kamar Rafi sebagai pendekatan artistik untuk 

mendukung penggambaran 3D Character. Desain kamar Rafi dibuat dengan 

memperhatikan kepribadian, kondisi emosional, dan konflik yang dialami oleh 

karakter. Penulis juga membuat properti untuk melengkapi isi kamar Rafi, seperti 

gambar dan lukisan hasil tangan Rafi. Properti tersebut dipajang di dalam kamar 

Rafi untuk memperlihatkan sisi Rafi yang suka menggambar dan menjadikan 

aktivitas tersebut sebagai pelarian emosionalnya. 

 

KONSEP KARYA 
Konsep karya dalam perancangan set kamar Rafi berangkat dari pendekatan 3D 

Character yang meliputi dimensi fisiologi, sosiologi, dan psikologi sebagai dasar 

artistik untuk membangun ruang yang dapat merepresentasikan karakter secara 

visual. Kamar dibuat sesuai dengan karakter Rafi yang pendiam, sensitif, dan 

cenderung menutup diri karena konflik keluarganya. Dengan pilihan warna netral 
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dan dingin, furniture sederhana, serta penempatan properti yang menjadi simbol 

aktivitas Rafi. Alat-alat tulis, buku gambar, alat melukis dan cat warna di meja 

belajarnya ditempatkan sebagai elemen yang menunjukkan bagiamana Rafi 

mengekspresikan perasaannya lewat menggambar. 

 

TAHAPAN KERJA 
PRA-PRODUKSI 
 

1. Tahap awal dilakukan melalui analisis naskah dan 3D Character untuk 

memahami latar belakang karakter. Analisis ini mencakup karakter Rafi serta 

pengaruh kondisi keluarga terhadap perilaku dan ruang pribadinya. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, dilakukan script breakdown untuk 

menentukan kebutuhan elemen visual, termasuk desain kamar Rafi serta 

kebutuhan set dan properti sesuai dengan naskah. 

2. Setelah konsep perancangan ditetapkan, dilakukan proses location hunting 

bersama tim untuk mencari lokasi rumah dengan karakter minimalis dan kelas 

menengah ke atas. Selanjutnya dilakukan pembuatan visualisasi set melalui 

SketchUp sebagai gambaran penataan ruang, serta penyusunan detail properti 

yang akan ditampilkan di dalam kamar Rafi. 

 
Gambar 3.1 Sketchup kamar Rafi 
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Gambar 3.2 Sketchup kamar Rafi 

 
Gambar 3.3 Sketchup kamar Rafi 

3. Setelah lokasi disepakati oleh seluruh tim, dilakukan proses recce untuk 

mengidentifikasi kebutuhan teknis dan artistik di lokasi. Tahap ini dilanjutkan 

dengan penyusunan art breakdown guna merinci kebutuhan set dan properti 

sebagai dasar perencanaan produksi dan pendanaan. 

4. Tahap selanjutnya adalah pembuatan properti, khususnya lukisan yang 

digunakan dalam film. Terdapat empat lukisan yang dibuat, salah satunya 

lukisan utama yang digunakan karakter Rafi dalam lomba melukis. Lukisan 

utama diawali dengan pembuatan sketsa sebelum diaplikasikan ke canvas, 

sementara lukisan lainnya digunakan sebagai elemen visual pada dinding 

kamar Rafi. 

5. Setelah properti selesai dibuat, dilakukan test camera untuk melihat tampilan 

set dan properti di dalam frame. Tahap ini bertujuan untuk menyesuaikan 

komposisi visual serta memastikan penggunaan properti sesuai dengan 

kebutuhan setiap scene. 
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Gambar 3.4 Test cam di acrylic  

(Dokumentasi Pribadi) 

 
Gambar 3.5 Test Cam  

(Dokumentasi Pribadi) 

6. Sebelum tahap produksi, dilakukan proses pre-set bersama tim art. Tahap ini 

mencakup pengangkutan properti berukuran besar serta penyiapan dan 

penambahan properti yang belum tersedia di kamar Rafi. Seluruh properti 

kemudian dipasang dan ditata di set kamar Rafi untuk menunjang efisiensi 

waktu pada saat produksi. 

 

PPRODUKSI 
 
Pada tahap produksi, konsep artistik diwujudkan ke dalam set kamar Rafi. Seluruh 

elemen set dan properti dijaga konsistensinya agar sesuai dengan konsep yang telah 

dirancang. Penataan dan kontinuitas visual dipantau pada setiap pergantian shot dan 

scene. Properti lukisan juga dipantau selama produksi, termasuk penyesuaian posisi 

dan penggunaan canvas sesuai perkembangan adegan. Setelah proses syuting 

selesai, seluruh properti dikembalikan ke kondisi semula dan set dirapikan sesuai 

standar produksi.
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1  HASIL KARYA 

Berdasarkan landasan teori yang telah dipaparkan pada bab sebelumnya, analisis 

perancangan artistik dilakukan untuk memvisualisasikan 3D Character tokoh 

utama. Analisis dilakukan berdasarkan teori 3D Character dari Lajos Egri (1960) 

yang mencakup fisiologi, sosiologi, dan psikologi yang diterapkan melalui set dan 

properti kamar Rafi sebagai bagian dari mise-en-scène (Bordwell et al., 2024). 

 Rafi Pranata adalah seorang remaja SMP berumur 15 tahun, memiliki postur 

badan yang agak membungkuk saat duduk atau menggambar, berat badannya 50 

kg, dan tingginya 165 cm. Sehari-hari Rafi berpenampilan sederhana dan cenderung 

polos tanpa model baju yang bercorak atau warnanya mencolok. Rafi menyukai 

kegiatan menggambar sejak kecil, dan hal itu menjadi sarana untuk menyalurkan 

emosinya.  

Tabel 4.1. 3D Character Rafi 

FISIOLOGI 

Jenis kelamin Laki-laki 

Umur 15 Tahun 

Tinggi dan Berat 

Badan 

165 cm dan 50 kg 

Warna kulit Warna kulit sawo matang, warna mata coklat gelap, 

warna rambut hitam ikal. 

Postur Tegak tapi agak membungkuk saat 

duduk/menggambar, badan cenderung kurus karena 

aktivitasnya lebih banyak didalam ruangan seperti 

melukis.  

Penampilan Berpenampilan sederhana dan cenderung polos dengan 

mengenakan hoodie polos, sepatu sneakers warna 

hitam. 
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Kesehatan Sehat fisik jiwa & raga, Rafi memiliki imun tubuh yang 

kuat jadi tergolong jarang sakit. 

SOSIOLOGI 

Kelas Sosial  Menengah keatas 

Pendidikan SMP swasta  

Pekerjaan Pelajar kelas 3 SMP 

Kehidupan Rumah Punya kakak perempuan SMA, ayah dan ibu cuek, lebih 

dekat dengan beberapa teman saja terutama teman masa 

kecilnya Rani. Taman bermain menjadi tempat masa 

kecil Rafi dan Rani. 

Ras Jawa 

Kepercayaan Islam 

Hobi Menggambar, melukis, sering buat sketsa di sketchbook 

miliknya, nonton anime Detective Conan dan Ghibli. 

PSIKOLOGI  

Kehidupan sex Virgin  

Ambisi Menang Lomba Melukis 

Trauma Rafi mengalami trauma dari keluarga yang retak mulai 

dari hubungan dingin dengan ibu, kehilangan figur 

ayah, sampai melihat pengkhianatan dalam rumah 

tangganya. Hal itu membuatnya punya insecure 

attachment, takut kehilangan tapi juga takut dekat 

dengan orang. Ia jadi sangat sensitif terhadap 

pengkhianatan dan sulit percaya siapa pun, sehingga 

memilih memendam semuanya dan meluapkannya 

lewat menggambar atau melukis. 

Watak INFP 

Karakter Pendiam dan sensitif 
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Kemampuan Mengekspresikan emosi melalui seni, terutama 

menggambar yang menjadi cara paling jujur untuk 

menyampaikan apa yang ia rasakan. 

Frustasi Karena keluarganya hancur, termasuk sikap ibu yang 

dingin dan kehilangan figur ayah. 

IQ 100 

 

Karakter Rafi dianalisis berdasarkan konsep 3D Character yang meliputi aspek 

fisiologi, sosiologi, dan psikologi sebagaimana dirangkum dalam Tabel 4.1. Ketiga 

aspek tersebut menjadi landasan utama dalam perancangan dan penerapan set serta 

properti kamar Rafi pada film Ruang Keluarga (2025). 

4.2  PEMBAHASAN 

Hasil analisis dimulai dengan pembahasan setting dan properti yang sudah 

dirancang dan diterapkan oleh penulis kedalam film Ruang Keluarga. Pembahasan 

setting dan properti ini akan berfokus kepada 3D Character Rafi melalui tiga 

dimensi yaitu fisiologi, sosiologi, dan psikologi sebagaimana dijelaskan pada Tabel 

4.1. Penulis juga hanya membahas satu set saja yaitu, kamar Rafi. 

4.2.1 SETTING 

 
Gambar 4.1 Kamar Rafi sebagai representasi aspek psikologis 

(Dokumentasi Pribadi) 

 Pada Gambar 4.1, kamar Rafi dirancang dengan ukuran sedang dan tidak 

terlalu luas dengan penataan sederhana serta minim dekorasi, sehingga 

menghadirkan kesan tertutup dan personal sesuai dengan kondisi psikologis 
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karakter sebagaimana dijelaskan pada Tabel 4.1. Sifat karakter yang sensitif dan 

cenderung memendam perasaan divisualisasikan melalui keberadaan properti hasil 

ekspresi dirinya, seperti gambar dan lukisan. Properti yang digunakan pada set ini 

menggambarkan aspek sosiologi karakter Rafi yang memiliki hobi menggambar 

sebagaimana tercantum dalam Tabel 4.1. 

4.2.2 PROPERTI 

 
Gambar 4.2 Properti gambar sebagai representasi psikologi dan sosiologi 

Pada scene pertama yang ditampilkan pada Gambar 4.2, film dibuka dengan 

visual lukisan karya Rafi yang tertempel di dinding kamar, serta gambar-gambar 

yang ditempatkan di dinding dekat meja belajar. Sesuai dengan aspek psikologis 

pada 3D Character Rafi sebagaimana tercantum dalam Tabel 4.1, gambar yang 

terpajang merupakan ilustrasi dari anime Detective Conan dan karya Studio Ghibli 

yang mencerminkan ketertarikan karakter terhadap tontonan tersebut. Selain itu, 

gambar lain seperti ilustrasi gunung ditampilkan sebagai representasi aspek 

sosiologi karakter, yaitu hobi menggambar sebagaimana dijelaskan dalam Tabel 

4.1. Scene ini ditampilkan pada bagian awal film untuk memperlihatkan kegemaran 

Rafi dalam aktivitas menggambar. 
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Gambar 4.3 Lukisan karya Rafi sebagai representasi aspek sosiologi dan fisiologi 

(Dokumentasi Pribadi) 

 Pada Gambar 4.3 ditampilkan tiga lukisan yang terpajang di dinding kamar 

Rafi. Lukisan pertama berupa gambar seorang perempuan dan laki-laki yang 

merepresentasikan aspek sosiologi karakter Rafi, yaitu memiliki teman masa kecil 

bernama Rani sebagaimana tercantum dalam Tabel 4.1. Lukisan kedua berupa 

gambar jendela kamar yang merepresentasikan aspek fisiologi karakter, bahwa Rafi 

lebih banyak menghabiskan waktu di dalam kamar dibandingkan di luar, sesuai 

dengan karakteristik fisiologis pada Tabel 4.1. Lukisan ketiga berupa siluet rumah 

Rafi yang merepresentasikan kecenderungan karakter untuk beraktivitas di dalam 

ruangan serta kebiasaan menggambar objek yang diamati di sekitarnya 

sebagaimana dijelaskan dalam Tabel 4.1. 

 
Gambar 4.4 Properti meja belajar representasi aspek sosiologi dan psikologi 

(Dokumentasi Pribadi) 

Detail properti yang berada di meja ditempatkan berdasarkan aspek 

sosiologi karakter Rafi sebagai remaja SMP yang banyak beraktivitas di meja 

belajarnya, salah satunya menggambar, sebagaimana tercantum dalam Tabel 4.1. 

Pada Gambar 4.4, alat elektronik ditempatkan untuk merepresentasikan kebutuhan 

karakter dalam belajar, menonton, atau mencari tutorial teknik melukis. Buku novel 
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self-improvement juga ditempatkan di meja sebagai representasi aspek psikologis 

karakter yang sensitif dan insecure sebagaimana dijelaskan dalam Tabel 4.1. 

 
Gambar 4.5 Properti canvas dan stand canvas  

(Dokumentasi Pribadi) 

 Properti lain berupa canvas dan stand canvas ditampilkan sebagaimana 

terlihat pada Gambar 4.5. Kedua properti ini digunakan untuk merepresentasikan 

ketertarikan Rafi dalam melukis sebagaimana tercantum dalam Tabel 4.1. Stand 

canvas digunakan dengan ukuran yang disesuaikan dengan tinggi Rafi saat duduk, 

tidak terlalu tinggi maupun terlalu rendah. Canvas diletakkan di lantai dan 

disandarkan pada dinding untuk memperlihatkan bahwa Rafi pernah mencoba 

melukis sebelumnya.  

 
Gambar 4.6 Suara Rani dari Handphone  representasi dari hubungan sosial  

 Pada Gambar 4.6, meja belajar Rafi dilengkapi dengan properti berupa 

handphone dan kalender. Kedua properti tersebut merepresentasikan aktivitas 

komunikasi Rafi dengan Rani terkait tema lomba melukis, sebagaimana tercantum 

dalam aspek sosiologi pada Tabel 4.1. Kalender digunakan untuk menunjukkan 

waktu kejadian saat Rafi membuat lukisan untuk perlombaan. Penempatan kedua 
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properti ini didasarkan pada hubungan sosiologi karakter dengan Rani sebagai 

teman masa kecil serta aspek psikologis karakter terkait ambisi memenangkan 

perlombaan sebagaimana dijelaskan dalam Tabel 4.1. Dalam scene pertama, peran 

Rani ditampilkan sebagai pihak yang membantu dan mendukung Rafi dalam proses 

pembuatan lukisannya melalui komunikasi via handphone. 

 
Gambar 4.7 Scene 3 proses melukis sketsa ibu representasi dari konflik batin 

 Pada scene 3 yang ditampilkan pada Gambar 4.7, Rafi terlihat mulai 

membuat sketsa pada canvas. Karakter ibu digambar pada tahap awal sebagai 

respons terhadap ingatan Rafi terhadap sosok ibunya. Scene ini merepresentasikan 

rasa kecewa karakter terhadap ibunya, sesuai dengan aspek psikologis Rafi yang 

digambarkan memiliki hubungan emosional yang dingin dan minim kehadiran dari 

sosok ibu sebagaimana tercantum dalam Tabel 4.1. Pada bagian belakang canvas 

juga terlihat gambar yang berkaitan dengan keluarga, yang merepresentasikan 

aspek psikologi dan sosiologi karakter sebagai gambaran kebutuhan Rafi akan 

keluarga yang bahagia. Kondisi tersebut berbanding terbalik dengan keadaan 

keluarga Rafi saat itu, yang menjadi dasar visual dari lukisan keluarga yang sedang 

dikerjakan. 
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Gambar 4.8 Scene 7 proses melukis sketsa ayah representas dari konflik batin 

Pada scene 7 Gambar 4.8, Rafi melukis karakter ayah dalam canvas-nya. 

Adegan ini memperlihatkan bagaimana proses kreatif Rafi menjadi cara untuk 

menghadapi luka batinnya. Berdasarkan dimensi psikologi pada Tabel 4.1, Rafi 

kehilangan figur ayah dan merindukan sosok yang selama ini jarang hadir dari 

hidupnya. Properti canvas dan pensil digunakan dalam adegan ini bukan hanya 

sebagai alat menggambar, tetapi menjadi simbol usaha Rafi untuk "menghadirkan 

kembali" ayah, ibu, dan Kak Tari dalam lukisan yang diciptakannya sendiri. 

 
Gambar 4.9 Rafi menuangkan cat warna ke palette 

 Pada scene 7 ini Rafi menuangkan warna kuning ke palette-nya. Warna 

tersebut yaitu, warna orange dan hijau dari percanmpuran biru dan kuning. Warna 

biru dipilih untuk menggambarkan psikologinya yang insecure, pendiam, dan 

sensitif. Lalu, warna kuning sebagai ambisinya untuk menang lomba. Penulis juga 

membuat palette yang dipakai kotor atau banyak bekas cat. Scene pada Gambar 4.9 

ini memperlihatkan Rafi yang sudah menyelesaikan sketsa gambarnya di canvas 

sebagaimana tercantum dalam Tabel 4.1. 
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Gambar 4.10 Scene 7 Pov canvas di cat 

 Pada Gambar 4.10 scene 7, terdapat kaca akrilik yang digunakan untuk 

menciptakan sudut pandang (point of view) canvas yang sedang dilukis oleh Rafi. 

Pada scene 7, Rafi terlihat menggerakkan kuas secara perlahan untuk menutup layar 

dengan cat. Scene ini merepresentasikan proses Rafi dalam menyelesaikan 

lukisannya dengan penggunaan warna oranye. 

 
Gambar 4.11 Scene 8 properti sertifikat lomba melukis berdasarkan psikologi 

 Pada scene terakhir, aspek psikologis karakter Rafi berupa ambisi untuk 

memenangkan perlombaan melukis di sekolah ditampilkan sebagai tercapainya 

tujuan tersebut sebagaimana tercantum dalam Tabel 4.1. Rafi digambarkan 

memperoleh juara pertama dalam lomba melukis di sekolahnya. Properti sertifikat 

merepresentasikan keberhasilan ambisi karakter pada aspek psikologis. Pemilihan 

warna dan desain pada Gambar 4.11 disesuaikan dengan tema perlombaan, yaitu 

melukis. 
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5. SIMPULAN 

Penulis yang berperan sebagai Production Designer memiliki tanggung jawab 

dalam merancang dan menerapkan elemen visual pada film pendek Ruang 

Keluarga. Film pendek ini menceritakan kisah Rafi seorang remaja SMP yang 

mengikuti lomba melukis bertemakan keluarga dari sekolahnya. Rafi membuat 

lukisan bertemakan keluarga disaat kondisi  keluarganya sendiri telah hancur. 

Penulis berperan untuk menciptakan elemen visual melalui set dan properti dari 

kamar Rafi. Kemudian penulis membuat rancangan dan menerapkannya 

berdasarkan 3D Character tokoh utama Rafi yang meliputi fisiologi, sosiologi, dan 

psikologi. 

 Kesimpulannya dari proses perancangan set dan kamar Rafi dapat dirancang 

dengan sederhana, minim dekorasi, dan didominasi oleh properti gambar. Properti-

properti tersebut yang menggambarkan latar belakang sosiologinya sebagai pelajar 

SMP, kelas menengah keatas dan hobi menggambar, serta sifat fisiologinya yang 

tertutup dan lebih banyak menghabiskan waktu di dalam kamar. Secara psikologis, 

perancangan set dan properti utama yaitu, gambar dan lukisan hasil tangan Rafi, 

menjadi simbol ekspresi emosional dan pelarian dari konflik keluarga. Pemilihan 

ukuran kamar Rafi yang menggambarkan kondisi psikologinya yang sensitif dan 

pendiam namun, ambisius. Dengan demikian, set dan properti kamar Rafi dapat 

merepresentasikan latar belakang dan kondisi Rafi secara emosional dan 

memperkuat visual film. 
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