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ABSTRAK

Production House di Yogyakarta

Implementasi Perbedaan antara Karakter Individualism Superman dan

Collectivism Songoku sebagai Konsep Perancangan Bangunan

Production House di Yogyakarta ini mempunyai dua fungsi, yaitu

sebagai tempat memproduksi film, iklan dan sebagainya juga sebagai

tempat pameran. Kedua fungsi ini dipisahkan sehingga masing-masing

kegiatan tidak saling mengganggu.

Pemisahan kedua fungsi tersebut dengan menggunakan

perbedaan karakter antara dua superhero Amerika yaitu Superman dan

dari Jepang yaitu Son Goku. Kedua karakter tersebut yaitu karakter

individualism dari Superman dan collectivism dari Son Goku mampu

mewadahi masing-masing fungsi dari Production House ini. Perbedaan ini

ditransformasikan ke bangunan sehingga perbedaan tersebut dapat

diketahui dari visual dan dapat dirasakan oleh pengguna dan

pengunjung.
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babsatu

projec t s inops is

1. JUDUL : YOGYAKARTA PRODUCTION HOUSE

2. LOKASI : Taman parkir Abubakar Ali
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3. LUAS SITE : 2700

4. LUAS TOTAL BANGUNAN : 3000

Fasilitas-fasilitas yang diwadahi secara garis besar adalah; Ruang

administrasi, Ruang ekspresi, Ruang apresiasi, dan fasilitas tambahan.

5. FASILITAS

TABEL:

Besaran Ruang Pada Yogyakarta Production House

No Fasilitas Ruang Kapasitas Standar

m2/baranq
Sub total

luasan m2
1. R.Administras r.pimp

i pimp utama 1 18,58
pimp 1 5,67
pemasaran

pimp 1 5,67
keuangan
pimp 1 5,67
personalia

r.staff 8 20,01
r.tamu 4 31,20
r.sekretaris 1 11,65
r.rapat pimp 12 34,09
r.rapat dengan 12 34,09
klien

lobby 5 11,65

[babsatu] 2
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2. R.Ekspresi kegiatan
persiapan
r.pra produksi

r.rapat \i 3%,og
studio

konsepsi 4-&,06

studio kasting zo.oc\

r.produksi
- gudang 24,00

properti
- gudang 24,00

peralatan
- gudang

bahan baku 2^,00

set

bengkel set 6 m,23

r.kru persiapan
set "t <\,00

- gudang
bahan baku 2-^,00

model

bengkel
model f z&,l<b

r.kru persiapan
H-

<\.oo
model

r.persiapan
f-f

artis/aktor of, bO

kegiatan produksi
animasi

studio rekam 35, \o
audio .

r kontrol 1, 33,

studio gambar ^3, U

sudio

komputer 2D
3^05

studio 5?, 4£
komputer 3D

kegiatan produksi
live action

studio rekam ^oo r- 2 - \ooo

audio visual jwl yj d<\ui 2J
r kontrol <3 45,15

r.paska produksi
studio paska
produksi 2

ty.36

r.kru paska
t <Ul

produksi

3. Ruang
apresiasi

counter

sirkulasi

- gudang
penyimpanan

2 5,56

iwo 1

[babsatu]
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video

perpustakaan 46,60

r.menonton
16,64

r.pimp
perpustakaan 5,67

r.karyawan
perpustakaan ^-31

4. Kegiatan musholla

penunjang cafe 100
- toilet 10 bh 50

r.pameran 70 karya 5m/karya 350
r.servis 80
r.satpam 10
toko souvenir 150

6. JUSTIFIKASI

a. Fungsi

Yogyakarta mempunyai banyak potensi yang mendukung dalam

pembuatan Production House, dari segi setting, Yogyakarta memiliki

tempat-tempat yang patut diangkat, misal pegunungan, pantai

ataupun tempat-tempat budaya.

Selain itu Yogyakarta memiliki banyak sumber daya manusia yang

dapat diandalkan seperti seniman-seniman, artis-artis daerah, dll.

Hal seperti ini menunjang keberadaan Production House di

Yogyakarta. Secaro umum fungsi PH adalah menghasilkan suatu

karya seni secara audio visual dan apresiasi seni.

[babsatu] 4
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b. Lokasi

Lokasi yang menjadi pilihan Production House ini adalah Taman

Parkir Abu Bakar Ali.

I
:\

A

J
7. USER CHARACTERISTIC

Karakteristik pengguna dibedakan menjadi:

1. Front Office Staffs dan administrasi

Secara umum hanya menerima dan melayani tamu / klien pada

jam-jam kerja antara pukul: 8.00-15.00.

Area ini tidak memerlukan ruang sirkulasi yang luas dan besar.

2. Kru Bidang Ekspresi

Pada saat pembuatan film dan animasi para kru bidang ekspresi

mempunyai mobilisasi yang tinggi, jumlah karyawan / kru yang

cukup banyak dan ruang gerak yang besar. Sehingga diperlukan

ruang gerak dan sirkulasi yang cukup luas untuk menampung

[babsatu] 5
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kegiatan tersebut tanpa khawatir dapat mempengaruhi jalannya

pembuatan film / animasi.

Kegiatan ini berlangsung pada jam-jam kerja yang seringkali tak

terbatas, mulai dari pukul: 8.00 - 17.00 / tidak terbatas.

3. Kru Bidang Apresiasi

Secara umum hanya melayani kegiatan kepustakaan baik audio

maupun visual, pada jam-jam kerja antara pukul: 8.00- 14.00

Terdapat ruang-ruang pameran yang selalu didatangi pengunjung

pada jam-jam kerja dan juga video tech atau cinema kecil tempat

diadakannya pemutaran film-film hasil produksi PH ini.

Ruang-ruang apresiasi diletakkan terpisah dengan ruang-ruang

ekspresi sehingga masing-masing kegiatan tidak saling

mengganggu.

4. Pengunjung dan klien

Pengunjung datang untuk melihat-lihat pameran di ruang khusus

pameran baik secara audio maupun visual, terdapat ruang

pameran dan videotech. Klien datang untuk melakukan perjanjian

kerja dan tidak menutup kemungkinan untuk melihat-lihat pameran.

Kegiatan pameran mulai dari pukul 10.00-21.00, sedangkan

kegiatan menerima klien berlangsung pada office hour yaitu 8.00-

15.00.

Dibutuhkan ruang khusus untuk video tech dan ruang yang

bersirkulasi luas dan nyaman untuk ruang pameran.

[babsatu] 6
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8. CLIENTS DATA

a. Prospective Clients

Kepemilikan dari Yogyakarta Production House ini adalah

sekelompok orang yang bergerak di bidang bisnis hiburan /

entertainment.

b. Clients Requirement

1. Fungsional

Bangunan Production House harus mampu mewadahi kegiatan-

kegiatan yang berkaitan dalam bisnis hiburan yaitu pembuatan

film / sinetron dan animasi serta pameran hasil karya kreatif, yang

juga merupakan salah satu upaya untuk menarik pengunjung

dan klien baru.

2. Performance

Yogyakarta Production House menampilkan bangunan yang

mempunyai dua karakter yang berbeda, yang memisahkan dua

kegiatan yang berbeda, sehingga dalam proses kegiatannya

tidak saling mengganggu.

9. THESIS STATEMENT

a. Fungsional

Secara fungsional Yogyakarta Production House adalah suatu

tempat untuk memproduksi acara-acara TV, yang mencakup

pembuatan film / sinetron, animasi, dan pameran seni, yang

pengaturan tata ruang dalamnya harus benar-benar diperhatikan

[babsatu] 7
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sehingga tidak saling mengganggu antar kegiatan-kegiatan di

ruang-ruang lain (khususnya ruang-ruang ekspresi).

Begitu juga pengaturan fata ruang pada area front office, ruang

apresiasi, dan ruang penunjang yaitu ruang pameran yang sering

didatangi pengunjung pada jam-jam kerja.

b. Performance

Bentuk bangunan Yogyakarta Production House menggunakan

perbedaan antara animasi superhero Amerika dengan animasi

superhero Jepang, untuk menghasilkan dua karakter bangunan

yang berbeda.

10. DESIGN METHODS

a. Fulfilling Technical Requirement

Konsep perencanaan dan perancangan arsitektural Yogyakarta

Production House yang merupakan wadah pembuatan karya seni

melalui serangkaian proses audio visual, yang membutuhkan

privatisasi dan ruang pameran yang lebih bersifat publik, sehingga

bangunan harus mampu mewadahi dua fungsi bangunan yang

berbeda tersebut. Maka bangunan PH ini menggunakan dua

karakter yang berbeda yang diambil dari perbedaan animasi

superhero Jepang dengan Amerika.

b. Analizing Similar Project

Merupakan studi banding tipologis dari berbagai macam bangunan

yang nantinya dapat dipakai sebagai acuan dalam penyusunan

konsep perencanaan dan perancangan Production House.

[babsatu] 8
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Sumber-sumberyang dapat dijadikan studi banding antara lain :

1. Built Project

- Red Rocket Animation, Bandung

2. Design Reference

Central Washington Hospital, Emergency and Ambulatory

Surgery Addition,Washington

Napa Valley Corporate Park,Califomia

- Plocek Residence, New Jersey

- Gereja Katedral Worms, Germany

- Masjid Syuhada, Yogyakarta

- Environmental Education Center, New Jersey

Riverbend Music Center, Ohio

- Art Tower Mito, Mito, Ibaragi, Japan

- The Humana Building, Louisville

- The Historical Center of Industry And Labor, Youngstown Ohio

- Taman kanak-kanak,Yori Antar, Jakarta

c. Transformation Using

Untuk mendapatkan konsep perencanaan dan perancangan

arsitektural dari bangunan ini adalah dengan menggunakan

perbedaan antara animasi superhero Amerika dengan animasi

Superhero Jepang.

[babsatu]
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babdua

persyaratanteknis

1. Pendekatan Production House

Production House ini merupakan tempat untuk menghasilkan

karya-karya di bidang entertainment, seperti film, iklan dan

sebagainya. Tempat ini sekaligus tempat untuk memamerkan hasil-

hasil karya mereka tersebut, yang secara tidak langsung

merupakan upaya untuk mempromosikan Production House itu

sendiri.

Ruang-ruang ekspresi (tempat memproduksi) terpisah dengan

ruang-ruang apresiasi (tempat pameran), agar masing-masing

kegiatan tidak saling mengganggu.

Fasilitas yang ada juga adalah untuk menarik pengunjung agar

datang ke production house tersebut.

Perilaku dan karakter pengguna berperan dalam menentukan

pola aktivitas dalam production house ini.

Pengguna :

klien dan pengunjung

staff administrasi

- staff ekspresi

staff apresiasi

pedagang yang menjual souvenir

karyawan cafe

[babdua] 10
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2. Teknis Fungsional Production House

Kajian ini membahas tentang persyaratan teknis dari production

house yang berhubungan dengan perilaku dan karakter

pengguna di dalamnya, serta besar / luasan alat yang dipakai.

Untuk mendapatkan kualitas ruang yang baik serta mendukung

suasana di dalamnya, maka ruang-ruang tersebut harus

memberikan :

- Kesan tidak monoton sehingga pengguna baik staff maupun klien

dan pengunjung tidak cepat merasa bosan.

Kenyamanan dan rasa tenang terutama bagi staff ekspresi untuk

menghindari kemungkinan untuk stress.

Kebebasan dan keleluasan bergerak untuk menghindari

kemacetan yang dapat menyebabkan rasa tertekan (bagi

karyawan) dan rasa "kapok" bagi pengunjung.

2.2.1 Outdoor

Sirkulasi

Area sirkulasi terbagi menjadi dua, yaitu

- sirkulasi pejalan kaki

- sirkulasi pengendara

Standar lebar jalan bagi pejalan kaki adalah 1200 untuk dua orang

yang berjalan berdampingan. Karena sirkulasi pejalan kaki ini

menampung empat orang yang berjalan berdampingan dan

terdapat pohon-pohon sebagai barrier udara dan suara, yang

juga berfungsi sebagai kontrol keamanan serta terdapat kolom-

kolom yang berada di jalan sebagai pengarah ke bangunan,

maka lebar jalan yang dipakai adalah 3000.

[babdua] 11
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Gambar sirkulasi pejalan kaki

Untuk sirkulasi pengendara, diperlukan ukuran lebar jalan 4800,

sehingga dapat dilalui satu mobil dan satu motor yang bersamaan

secara bebas, atau dua mobil dengan toleransi 500, atau satu

kendaraan besar (untuk mengangkut alat)

QOG>0

48oo

« i]/'-'

Gambar sirkulasi kendaraan
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Open Space

Open space digunakan untuk tempat parkir, massa tunggal, dan

sirkulasi.

Open space

2.2.2 Ruang Dalam

Terbagi menjadi beberapa kelompok ruang yang dibagi

berdasarkan karakter para pengguna. Kegiatan utamanya adalah

memproduksi suatu karya dalam bidang hiburan (film, animasi

iklan, dll), dan kegiatan penunjangnya adalah pameran.

Maka ruang-ruang yang ada dirancang sesuai dengan kegiatan

tersebut.

a. Bagian ekspresi

Seluruh kegiatan di bagian ekspresi menggunakan banyak

peralatan, sehingga ukuran dari masing-masing alat adalah

yang memegang peranan penting dalam ukuran ruang-

ruangnya.

- Studio gambar animasi

studio gambar adalah ruang untuk penggambaran karakter

dan latar belakang dari animasi, maka studio gambar

terbagi menjadi

1. area gambar karakter

2. area gambar environment

[babdua] 13
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Kebutuhan tempat adalah 3,5-4,5 m setiap meja gambar.

Dengan ruang yang tidak berhadapan langsung dengan

sinar matahari, (ruang gambar menghadap Utara, untuk

menyesuaikan cahaya siang hari, Data Arsitek Jilid I, standar

ruang gambar). Digunakan CPU dengan double monitor

berukuran 140x60. Diperlukan miminal 2 drawing table dan 2

CPU pada setiap studio. Sehingga dibutuhkan luas ruang

yang mampu mewadahi alat-alat tersebut.

Gudang equipment

adalah ruang yang membutuhkan perhatian khusus, yaitu

tidak boleh terdapat perlubangan kecuali untuk pintu, dan

harus menggunakan AC untuk menjaga alat-alat tetap

ke-ring.

, ro#ra t««"-t</Wp

mm^jtiMirjni
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Ruang kontrol serbaguna

ruang kontrol studio serbaguna (gambar, cahaya, suara) :

adalah ruang kontrol saat perekaman produksi live action.

Ruang ini terbagi menjadi 3 area, yaitu ruang kontrol acara

dan teknik, area kontrol gambar dan pencahayaan, serta

area kontrol suara.

Contoh ruang kontrol, 3 area : 1. Area pengarah dan teknik; 2.

Area kontrol gambar; 3.area kontrol suara

[babdua] 15
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Studio mixing, editing dan manipulating

Dlnrfinq tfedan SOafCK

ruang ini harus kedap suara,

agar suara-suara dari luar

tidak mengganggu proses

mixing, editing dan

manipulating. Maka ruang

ini mempunyai ketebalan

dinding yang berbeda dari

ruang-ruang lain, tidak

adanya perlubangan

kecuali untuk pintu dan

lantai menggunakan karpet.

Tidak boleh ada sinar

matahari langsung

(pencahayaan artifisial)

b. Bagian Apresiasi

Ruang video tech

terdapat ruang untuk menonton hasil karya dari production

house ini, yaitu ruang video tech, untuk menghasilkan suara

yang baik dan gambar dapat dengan jelas dilihat. Maka

ruang ini mempunyai penataan seperti pada theatre atau

sinema pada umumnya dengan skala lebih kecil. Dengan

kapasitas kurang lebih 100 penonton.
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Pengaturan tempat

duduk adalah semakin

tinggi ke belakang

sehingga pandangan

penonton di belakang

tidak terganggu.
Preferred viewing distances lor cinema pro|c:<:tion

Dinding menggunakan sistem kedap suara, sehingga suara

dari luar tidak masuk dan mengganggu.

-r-ftwfet- seta^' \<nsrf#& \x>*>/\
^ ItsUrftntfM*/**^

System screen, menggunakan sinema kecil dengan sirkuit

tertutup.

c. sarana Penunjang

Ruang pameran

Adalah tempat untuk memamerkan hasil karya baik iklan, photo,

gambar kartun dsb. Ruang pameran adalah ruang publik yang
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mana karya-karya yang ditampilkan dapat dilihat dan dinikmati

oleh pengunjung baik oleh anak-anak maupun dewasa. Maka

diperlukan standar untuk kenyaman visual.
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2.3 Peralatan

Beberapa peralatan yang digunakan mempengaruhi besaran

ruang, selain karena ukuran alat tersebut juga di karenakan oleh

"pergerakan" alat tersebut, selain itu beberapa alat

membutuhkan angle yang berbeda dalam pengambilan gambar

dan suara.
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Alat-alat tersebut antara lain

kamera

pergerakan kamera

1. panning : teknik pengambilan gambar dengan pergerakan

arah kamera secara horizontal tanpa merubah posisi kamera.

Sehingga dari pergerakan ini diperlukan ruang yang lebar

Wf».

•Pergerakan kamera panning

2. Tilting ; teknik pengambilan gambar dengan pergerakan arah

kamera secara vertikal tanpa merubah posisi kamera.

Diperlukan ruang yang tinggi / memanjang ke atas.

Pergerakan kamera (/King
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3. dollying / tracking : teknik ini melakukan pengambilan gambar

dengan pergerakan badan kamera, baik mendekati subyek

(dolly in) maupun menjauhi subyek (dolly back).

Pergerakan kamera dollying/tracking

Pergerakan kamera: 1. Follow track left/right, 2. Revolve track.

Ketinggian kamera

- straight angle / normal shot : arah sudut kamera sejajar dengan

subyek

- high angle : arah sudut kamera lebih tinggi daripada subyek

- low angle : arah sudut lebih rendah daripada subyek

1.'

_, x

5

Ketinggian kamera terhadap subyek
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Alat bantu kamera

• tripod

pedestal

• crane

Sebuah crane memungkinkan penggunaan kamera untuk

mengambil gambar dengan posisi lebih tinggi daripada

menggunakan tripod maupun pedestal. Crane memerlukan

dua orang atau lebih dan memerlukan ruangan yang cukup

luas dan tinggi.

Dalam pengoperasiannya memerlukan:

- small crane

- large crane

Penyangga kamera jenis crane: 1. Crane ukuran kecil, 2. Crane ukuran besar

Peralatan penataan cahaya

Dengan alaasan artisitik yaitu menciptakan pandangan khayalan

tiga dimensi dengan memperjelas adanya ruang, jarak,

kepadatan dan unsur-unsur bentuk dari obyeknya, yang dapat

membangun suasana, mood dan style.
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Jenis lainpu :

hard light

soft light

2. /£? ^%mj
Contoh-contoh sumber hard light: 1. Fresnel spot light,

2. Wip&xUI s^t Uglnt

Contoh-contoh sumber soft light: 1. Scoop, 2.Small broad, 3.Floodlight, 4. Flourescent bank

Dengan begitu maka, ukuran peralatan adalah yang memegang

peranan penting dalam besaran ruang yang ada pada production

house ini, terutama ruang-ruang pada bagian ekspresi.

Ruang yang ada harus mampu mewadahi manusia dan alat dengan

ukuran yang besar serta mempunyai pergerakan yang luas, baik

secara horizontal maupun vertikal.
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1. ANIMASI

babtiga

k a j i a n t e o r i

What is Animation ?

Animasi yang disebut juga sebagai kartun, menurut Steve Whitaker

adalah gambar yang menyatakan sesuatu (a drawing that says

something)'. Sehingga film kartun selain sebagai hiburan juga

berfungsi sebagai pendidikan atau sarana informasi, (to entertain, to

educate or to inform)2.

Menurut pendapat lain, animasi adalah cabang dari pembuatan

film yang merupakan gambar atau obyek 3 dimensi yang direkam

(digambar langsung pada film) untuk menghasilkan ilusi gerak3.

Suatu inti penting yang menghasilkan perbedaan besar antara

animasi / kartun dengan komik adalah gerak / movement. Sehingga

1Steve Whitaker, The encyclopedia ofCartooning Techniques
2Richard Taylor, The Encyclopedia ofAnimation Techniques
3Ephraim Katz, The International Film Encyclopedia
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animasi juga didefinisikan sebagai kreasi dari suatu ilusi gerak yang

awalnya merupakan kumpulan obyek diam4.

Birth and Growth

Tidak mudah untuk menentukan secara pasti kapan kelahiran

animasi, sebagai contoh, lebih

dari 300 abad yang lalu,

manusia Neanderthal

menggambar di dinding gua

benda / hewan yang diburu ^ /

ataupun yang memburu

mereka. Tapi manusia

Neanderthal tidak cukup puas

hanya dengan gambar statis atau diam. Mereka menginginkan

gambar tersebut menjadi hidup, maka mereka menggambar

banyak garis untuk mewakili suatu gerak dari kaki hewan, atau

menggambar banyak kaki pada satu hewan sehingga kita dapat

merasakan ilusi gerak dari gambar tersebut5.

Orang pertama pada film animasi adalah Prof. Joseph Plateau dari

Belgia, yang pada tahun 1832 menemukan akitoskop, dan

merupakan orang pertama yang memproduksi film bergerak dan

gambar berseri. Dua tahun kemudian seorang berkebangsaan

Inggris, William G. Horner membuat The Wheel of The Devil yang

Running boar. Altimirs.

Richard Taylor, The Encyclopedia of Animation Techniques
Roy Madsen, Animated Film Concepts, Methods, Uses
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kemudian direkam berseri pada kertas bergaris (paperstrips). Emile

Reynaud dari Prancis pada tahun 1891 menggemparkan dengan

kombinasi praxinoscope (diciptakan tahun 1877) dengan teknologi

proyeksi, dia menjadi orang pertama yang memproyeksikan

gambar animasi pada layar dalam presentasinya yang disebut

Pantomimes Lumineuses.

Tahun 1906 seorang Amerika, J. ^^L

Stuart Blackton, pertamakali s ' MJt*

menggunakan teknik photo

pada stop motion dalam

memproduksi kartun

pertamanya yang bergerak

untuk Vitagraph yaitu -rW^us ?wes of £™a ^aCeS

Humourous Phases of Funny Faces. Di tahun 1908 Emile Cohl dari

Prancis mengejutkan para pemirsa sinema dengan penampilan

magis dari Little White Match Stick yang menari secara kontras

dengan background hitam di belakangnya, yang disebut sebagai

"Fantasmagorie". Dia membuat lebih dari 100 film kartun selama

kurun waktu 1908-1918 yang dipercaya oleh bangsa Prancis sebagai

karya pertama karakter kartun "Fantoche". Sementara itu pada

tahun 1909, Winsor Mc Cay seorang kartunis pembuat the

Newmated, ditunjuk sebagai bagian dari program umum teater.

Tahun 1918, dia membuat film animasi panjang yang pertama 'The

Sinking of The Lusitania".
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Pada akhir Perang Dunia I, kartun animasi secara bertahap menjadi

bentuk yang diterima oleh panggung hiburan, seperti serial Felix The

Cat, Coco The Clown, dsb. Animasi mengalami perkembangan,

seperti pada metode Earl Hud dengan animasi sel-nya, yaitu

menggunakan kertas tembus pandang pada bagian yang bergerak

dari suatu karakter, diatas lembar seluloid tanpa harus menggambar

ulang seluruh karakter maupun kembali lagi ke setiap frame dari film

tersebut.

Selama tahun 20-an, animasi menjadi bagian dari suatu program

film bergerak, tapi masih bergantung pada kreatifitas dan inovasi

teknis. Semua itu tidak berarti hingga pemunculan suara di tahun

1928. Pada belasan tahun ataupun lebih, seni animasi didominasi

oleh seorang individu kreatif yaitu Walt Disney dengan "Silly

Symphony" nya dan kartun-kartun abadinya seperti Mickey Mouse,

Goofy, Donald Duck, dsb.

Seorang pekerja seni, dan juga organisator yang brilian, serta

inovator teknis, Disney memproduksi kartun dalam suatu persatuan

yang solid dalam suatu studio, lengkap dengan konferensi / rapat,

cerita, dan divisi-divisi yang jelas di dalamnya.

Pertengahan 30-an, Disney

isukses dengan film-film animasi

panjangnya, yaitu Snow White

jand the 7 Dwarfs, Pinocchio,
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dll. Tahun 1941 terjadi perpecahan di vubuh rumah produksi Disney

diikuti pemecatan beberapa pegawainya yang kemudian

membentuk UPA (United Production of America) di tahun 1943.

Animator-animator di UPA bekerja lebih bebas, lebih ekonomis,

menggunakan gaya. seni kontempcer dan humoris, tema yang

kompleks / tidak sederhana yang kemudian mendominasi layar

animasi di tahun 50-an. Gaya gambar mereka secara kuat

dipengaruhi animasi pasca perang di Eropa Barat dan juga di

bagian Timur seperti Polandia, Czech, Yugoslavia, yang mana film

animasi berkembang menuju bentuk seni yang mengagumkan.

Situasi cukup berbeda di Uni Sovyet dan Jerman Timur, yang bentuk

gambar masih cenderung tradisional dan sangat baku. Hampir

seluruh bagian terdiri dari pencmpilan dari cerita fabel anak-anak.

Seni dari siluet animasi ditemukan pada tahun 20-an oleh Lotte

Reineger dari Jerman. Masa Televisi tahun 50-an dan 60-an secara

bertahap membuat menghilangnya film animasi dari layar teater,

bersamaan dengan aktifitas pertumbuhan animasi yang luar biasa

dalam pemenuhan kebutuhan televisi yang meningkat drastis baik

hiburan maupun informasi (entertainment and advertisement).

Seiring dengan perkembangan komik dan animasi di Amerika, di

Asia khususnya Jepang, komik dan animasi mengalami

perkembangan yang sangat pesat. Bahkan komik dengan istilah

Manga, pertamakali diperkenalkan pada tahun 1814 oleh

Katsushika Hokusai seniman ukiyo-e (Woodblock Printing).
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Lahirnya manga ditandai dengan

gebrakan yang dibuat oleh Osamu

Tezuka, sang kreator anime Astro Boy

yang diangkat dari versi komiknya

berjudul Tetsuwan Atom. Tahun 40-an

We GOO of MArJ6A Tezuka bekerja sebagai penggambar
komik strip di surat kabar, Tezuka merasa tidak puas dengan gaya

komik srip yang tidak memberinya kebebasan untuk menampilkan

gerakan dan emosi yang diinginkannya. Terinspirasi oleh film-film

Jerman dan Prancis yang ditontonnya semasa remaja, Tezuka ingin

menerapkan teknik sinematography ke dalam ilustrasi komiknya.

Animasi pertama Jepang yang

ditayangkan di gedung bioskop

adalah pada tahun 1943, yaitu

Kumo To Churippu, memiliki

kualitas gambar hampir sama

KUM0T0 CHURIPPU1943 MOVIE
. Anime hitamputih inimemiliki kualitas gambar yang hampir

jj sama dengan film hilam putihnya Walt Disney. Tokoh dalam
{ anime ini adalah seekor laba-laba yang lertarik dengan bunga
j Tulip. "

dengan film hitam-putihnya Walt Disney, diikuti dengan animasi-

animasi lain yang berkembang secara cepat, seperti Hakudaden

(tahun 1958, movie), Tetsuwan Atom (1963, serial TV), Wanpaku Ouko

No Daidataiji (1963, movie), Kyojin No Hoshii (1968, TV), hingga lebih

dari 100 animasi yang sangat berpengaruh di Jepang dan juga

dunia yang muncul hingga saat ini.
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Jika dilihat, memana. animasi Jepang dimulai sejak munculnya film

bioskop (Hakudaden) pada tahun

1958. Walau sebelumnya sudah ada

animasi dengan judul Kumo To

Churippu yang dibuat tahun 1943,

tetapi perhatian orang-orang lebih

mengarah kepada Hakudaden

karena anime ini sudah dibuat

dalam full color. Animasi serial TV

anak-anak dipelopori oleh Tetsuwan

Atom yang merupakan karya cipta

Walt Disney of Japan "Ozamu

Tezuka" yang keluar tahun 1963,

dengan pewamaan masih hitam-putih dan bertema petualangan.

Pada periode tahun 1943-1983 tak dapat disangkal terdapat

banyak animasi dengan tema petualangan bermunculan. Animasi

bertema olahraga muncul pertamakali tahun 1968 (Kyoujin No

Hoshii) dan kemudian muncul animasi-animasi lain dengan tema

yang sama. Animasi dengan tema detektif dan spionase

diperkenalkan pertamakali pada tahun 1971 (Lupin Sansei), yang

seperti biasa diikuti dengan animasi-animasi dengan cerita sejenis.

Kehebatan super-hero dalam memberantas kejahatan dalam

bentuk animasi diperkenalkan pertamakali tahun 1972 (Kagaku

Ninjatai Gatchaman). Kemudian ada beberapa tema yang muncul

[babtiga] 29



production house di Yogyakarta
henny chrysshanti 96 340 025

dan selalu diikuti animasi-animasi lain yang bertema sama. Sehingga

ada kecenderungan bahwa komik dan animasi Jepang mempunyai

tema yang sedang trend saat itu (melihat kecenderungan yang

ada).

Kartun dan animasi Jepang yang biasa disebut manga, dibagi

menjadi 2 jenis menurut ceritanya, yaitu; Shounen Manga adalah

komik dan animasi laki-laki dan Shoujo Manga yaitu komik dan

animasi perempuan4.

Dalam cerita animasi hampir seluruhnya mempunyai topik

pertentangan antara si baik dan si jahat, sehingga muncullah tokoh

pahlawan dalam cerita tersebut. Dengan berdasarkan hal tersebut

maka dipilihlah animasi superhero sebagai pendekatan konsep

dalam bangunan ini.

Super Hero Animation

Animasi

beberapa

satunya

Super-hero,

terbagi menjadi

jenis, salah

adalah Animasi

di Amerika

super-hero yang pertama adalah SUPERMAN, yang lahir dalam

bentuk komik, yang kemudian dianggap sebagai Typically

American Comic, pada tahun 30-an.

William Siegel dan Joe Shuster, "bapakr Superman telah berhasil

membuat image baru. Superman is a Landmark. Menurut
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6

kebanyakan orang debut Superman adalah awal dari jaman

keemasan bagi komik dan animasi.

Pada periode 1940-1945 sekitar 400 super-hero diciptakan, dan

hampir semua berdasar dari Superman, tapi hanya sedikit yang

mampu bertahan. Dua dari mereka yang pantas menjadi pusat

perhatian (higlighted) adalah BATMAN, dibuat pada tahun 1939

oleh Bob Kane, karakter kegelapan yang terinspirasi dari pesawat

Da Vinci dan Zorro, yang ketenarannya bahkan lebih hebat

dibandingkan Superman di tahun 80-an (setelah difilmkan /

dianimasikan) dan Captain Marvel, oleh C.C. Beck.

Banyak karakter yang dihasilkan, kemudian menuju masa Perang

Dunia II, cerita-cerita berideologikan pada senjata dan alat-alat

perang untuk menarik minat masyarakat untuk menjadi militer /

tentara dan memupuk moral bangsa. Aikon terbesar pada masa itu

adalah Captain America, ciptaan Jack Kirby, dan Joe Simon.

Animasi super-hero Jepang

dipelopori pada tahun 1972 yaitu

Kagaku Ninjatai Gatchaman yang

merupakan serial TV. Gatchaman

adalah Tatsunoko Hero pertama

yang muncul dan mendapat

sambutan yang cukup meriah, sekaligus sebagai cikal bakal animasi

yang bertemakan super-hero. Beberapa contoh anime super-hero

Animonster, edisi Maret 2001
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Jepang yang mendunia adalah; Samurai X, Dragon Ball, BeTe X,

Hoku Tonuken, Pokemon, Gundam Mobile Suit.

Tetapi ada satu animasi super-hero Jepang yang mengambil tema

super-hero yang memberantas kejahatan berjudul Time Bokan,

bedanya anime ini mengambil sisi kehidupan yang jahat, jadi yang

diceritakan di sini adalah perjuangan sang penjahat dalam usaha

mengalahkan super-hero yang ada.

Perbedaan Antara Animasi Superhero Amerika dengan Animasi

Superhero Jepang

Garis dan Bentuk

Jepang

a. Gambar lebih berani atau bahkan cenderung asal, dan tidak

terlalu mengikuti kaidah baku dalam penggambaran.

b. Bentuk tidak melulu kotak / geometris ataupun kubisme, garis

yang ditarik menghasilkan banyak bentuk.

c. Bentuk yang dihasilkan cenderung tidak proporsional.

(contoh : Sailor Moon, Dragon Ball, Samurai X)

Amerika

a. Gambar sangat mengikuti kaidah baku dalam

penggambaran dan teratur.

b. Bentuk cenderung kubistis, kotak / geometris.

c. Bentuk yang dihasilkan umumnya proporsional.

(contoh : Superman, Batman, Spiderman)
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Latar Belakang

Dari segi cerita, super-hero Jepang sangat manusiawi dan lebih

alami dibandingkan super-hero Amerika yang cenderung

sempurna, kuat dan tidak terkalahkan. Terdapat banyak sisi-sisi

lemah dan cenderung naif pada tokoh-tokoh super-hero

Jepang, yang bahkan menjadi lelucon segar bagi penggemar

anime, dan hal tersebut tidak ditemui pada tokoh animasi super

hero Amerika yang cenderung individualis dalam menyelesaikan

masalah (tokoh adalah satu-satunya problem solver).

Hal ini dilatarbelakangi oleh budaya Jepang yang masih sangat

kekeluargaan dan mengutamakan kebersamaan dalam segala

sesuatu termasuk trouble soothing, sebaliknya Amerika yang

dikenal sebagai negara adikuasa cenderung individualisme dan

menonjolkan egoisme pribadi, sehingga menghasilkan tokoh

yang mewakili kebanyakan masyarakat Amerika.
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AMERICAN Super-hero Animation

1. SUPERMAN

bentukan pada wajah

keseluruhan kotak /

kubistis, kaku

gambar teratur

bentukan badan secara

keseluruhan geometris

dan kaku

- ukuran badan, tinggi

besar (ukuran orang

Amerika pada

umumnya)

mempunyai simbol yang

menunjukkan

keakuannya

individualis dan bekerja

sendiri

/
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2. BATMAN

bentuk wajah kubistis

bertopeng

gambar teratur

bentukan badan

geometris

ukuran badan tinggi,

besar, muscular, dan

proporsional

- mempunyai simbol

- tidak terlalu individuc

bekerja sama
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3. SPIDERMAN

Bertopeng

Wajah tidak terekspose

(menggunakan full

mask)

gambar teratur

bentuk badan

keseluruhan cenderung

kubistis / kotak

».
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JAPANESE Super-hero Animation

1. SONGOKU (Dragon Ball)

- bentukan wajah

ekspresif tidak kaku, dan

melulu kotak

gambar tidak teratur

- ukuran badan sedang

(tipe Asia)

bentukan badan lebih

luwes dan berkesan

jenaka

- berkelompok (family

oriented)
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2. SAILOR MOON

bentukan wajah

ekspresif, menggunakan

banyak bentuk untuk

mengekspresikan situasi.

gambar tidak teratur

bentukan badan luwes

dan jenaka

pahlawan wanita

berkelompok

menggunakan alat
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3. SAMURAI X

Menggunakan variasi

bentuk pada wajah

gambar tidak teratur

ukuran badan asian

tipical

bentukan badan luwes

- individu

menggunakan alat

(samurai)
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Dengan melihat kategori animasi super-hero di atas, dari masing-masing tokoh

yang berbeda, maka karakter yang mewakili dalam penampilan dan proporsi

rancangan suatu bangunan Production House ini adalah SUPERMAN dan

SONGOKU dalam Dragon Ball, dengan alasan sebagai berikut:

- SUPERMAN

• Superman merupakan tipikal pahlawan Amerika sejati

• Wajah terekspose baik, tanpa half mask seperti Batman ataupun full

mask seperti Spiderman

• Merupakan pelopor super-hero Amerika

• Menonjolkan sifat individualis seorang Amerika.

• Mempunyai simbol

- SONGOKU (Dragon Ball)

• Wajah dan badan terekspose dengan baik

• Berlatar belakang Jepang

• Pahlawan laki-laki

• Sangat kekeluargaan (family oriented)
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babempat

designapproachanddesignconcept

Gagasan perancangan bangunan Production House ini diambil dari

salah satu karakter yang ada pada masing-masing tokoh yaitu karakter

individualism dari tokoh Superman dan collectivism dari tokoh Songoku.

Dengan mengambil perbedaan karakter tersebut diharapkan

pengunjung dan pengguna bangunan dapat merasakan perbedaan

masing-masing karakter dan juga berfungsi sebagai pemisah fungsi

bangunan atau pembeda bangunan.

Dari karakter tersebut di atas, dikembangkan menjadi beberapa karakter

untuk mempertajam suatu analisa.

Karakter-karakter tersebut dikembangkan menjadi:

Individualism Collectivism

menyembunyikan identitas - identitas jelas

- menyelesaikan masalah sendiri - menyelesaikan masalah

- living single" bersama

mempunyai simbol - mempunyai keluarga

menonjolkan keegoannya - tidak mempunyai simbol

klasik - tidak menonjolkan

keegoannya

- eklektis

Dari pengembangan karakter tersebut diatas kemudian dianalisa

sehingga mendapatkan suatu kesimpulan dan guide line dalam

merancang bangunan Production House ini.
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Hal-hal tersebut di atas digunakan untuk mendapatkan batasan-batasan

dalam perancangan. Batasan-batasan yang digunakan adalah:

tataran seluruh site

tataran bangunan

- tataran ruang

- tataran detail

Tataran Seluruh Site

a. Sirkulasi

Dalam pembahasan karakter diketahui karakter

menyembunyikan identitas,dan karakter yang beridentitas jelas,

sehingga dari hal tersebut diatas diterjemahkan menjadi

pencapaian tersamar ke bangunan dan pencapaian

langsung.

pencapaian ke massa utama

dengan sirkulasi tersamar untuk

menyembunyikan identitas,

sehingga harus memutar untuk

mendapatkan entrance.

Pencapaian ke massa pendukung

dapat dilakukan secara langsung.

-\ oe.v\caoa\av\ [arigsirfig
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b. Tata Massa

- Alternative 1

Massa utama terletak di bagian

belakang, sirkulasi memutari

bangunan utama, massa

pendukung berada di bagian

depan dan menyatu, sirkulasi

langsung ke bangunan.

Alternative 2

Massa utama di belakang,

dengan akses tidak langsung,

massa pendukung di depan

dengan massa saling terpisah.
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Alternatif yang terpilih adalah alternatif 1 dengan alasan untuk

mengoptimalisasi area luar sebagai open space.

Tataran Bangunan

a. Bentuk Bangunan

♦ Bangunan collectivism

Mempunyai beberapa kelompok massa dengan berbagai

bentuk. Hal ini diambil dari karakter menyelesaikan masalah

bersama, yang umumnya adalah beberapa orang yang

membentuk kelompok yang berorientasi ke tengah untuk

memecahkan masalah.

Bangunan berorientasi ke tengah dengan bentuk-bentuk

yang berbeda-beda adalah merupakan transformasi dari

ide-ide/ pikiran yang berbeda-beda untuk mendapatkan 1

mufakat ( 1 orientasi).

-> Merupakan orientasi ke tengah yang

berfungsi sebagai pengikat massa

dan area sirkulasi. Bentuk lingkaran

merupakan bentuk yang

mempunyai orientasi keluar (ke

segala arah)dan orientasi ke dalam

(ke pusat)

-> Sebagai pengarah bangunan dan

berkesan "welcome" bagi

pengguna dan pengunjung.
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. , V" J->Merupakan kelompok massa sebagai
':. \' ~ / i i
\.--J-i /„.-\ ^.--- wadah fungsi, digunakan persegi

\ \\__.._..i. karena merupakan bentuk yang

/\ paling efisien untuk mewadahi
./ \

">.j A -. fungsi.

♦ Bangunan Individualism

Mempunyai satu massa yang merupakan penganalogian

dari karakter individualism Superman yaitu living single.

Sehingga menghasilkan satu massa tunggal, dengan bentuk-

bentuk persegi yang digabungkan menjadi satu massa yang

merupakan penerjemahan dari karakter klasik.

Digunakan pula dinding sebagai penyamar bangunan.

Menggunakan bentuk klasik yang diambil dari salah satu

karakter, bentuk bangunan seimbang.

T

\ "T_

I_

X- ~r~i~T

-> merupakan bentuk yang klasik

dan mampu mewadahi fungsi

dengan baik

Selain dari pertimbangan karakter yang telah dibahas bentuk

bangunan juga mempertimbangkan site yang ada, sehingga

antara bangunan dan site berkesan menyatu.
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Bentuk-bentuk tersebut digabungkan baik dengan cara

horisontal dan vertikal sehingga menghasilkan massa

Bangunan collectivism

Bangunan Individualism

b. facade bangunan

terdapat facade yang berbeda pada dua massa, yaitu:

- massa collectivism

mempunyai bentuk-bentuk yang beragam yang

diterjemahkan dari karakter eklektis yaitu penggabungan

beberapa bentuk, campuran gaya dan kebudayaan serta
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cenderung mengikuti trend, tetapi mempunyai pengikat yang

merupakan penerjemahan dari karakter mempunya/ keluarga

I terikat yaitu pada bukaan yang sama.

*-

lo oo~\o'oc"

-massa individualism

mempunyai satu bentuk yang diambil dari karakter Superman

yaitu Klasik, diambil bentuk persegi yang merupakan salah satu

bentukan klasik dan mampu mewadahi fungsi ruang dengan

baik;
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t#W)\)vn#vi i/tAvwA
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Menggunakan struktur kolom

\wnaptw\ dengan bentukan klasik untuk
menguatkan kesan klasik itu

sendiri pada bangunan, yaitu

pada pintu masuk di belakang

dinding (center view of entry),

digunakan juga bentukan

abungan klasik modern merujuk

pada analizing similar project dari

Central Washington Hospital.

proporsi bangunan

- bangunan individualism

penerjemahan dari karakter yang menonjolkan keegoannya

sehingga bangunan ini menonjol dari segi proporsi.

Mempunyai ketinggian plafon yang berbeda dari umumnya

yaitu 5/4 dari tinggi plafon pada umumnya. Diasumsikan

ketinggian plafon 4 m sehingga tinggi plafon dari bangunan ini

adalah 5m.

-^

/ 1

/

s -> yH ? 4

- bangunan Collectivism

Merupakan kebalikan dari bangunan individualism maka untuk

tidak menonjolkan keegoan maka dibuat plafon yang lebih

rendah daripada umumnya, yaitu % dari tinggi standar. Jika
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diasumsikan ketinggian plafon adalah 4 m maka pada

bangunan collectivism ini ketinggiannya hanya 3 m.

T

(

r%

ft i

Dari ketinggian plafon di dalam bangunan maka, hal ini juga

dapat dilihat pada proporsi bangunan keseluruhan (dilihat dari

luar). Hal ini juga lebih menguatkan kesan ego pada

bangunan individualism dan bangunan yang menyatu dengan

alam serta "down to earth " pada bangunan collectivism.

-i

15 ft
-C

-.r

i -r-

d. suasana

dengan ukuran plafon yang lebih tinggi dari standar

memberikan kesan "kecil"pqda pengguna bangunan, dengan

merasa kecil dan tidak sempurna (bagi kru produksi), sehingga
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membuat pengguna untuk terus berkarya untuk mendapatkan

hasil yang lebih baik.

-'7

Pada bangunan collectivism, dengan plafon yang lebih rendah

adalah bertujuan untuk mendapatkan suasana yang hangat

dan akrab sehingga pengunjung suatu pameran merasa betah

untuk berada di sana.

y
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Tataran Ruang

a. Ruang dalam

- collectivism

' , Area er^uw
4-v o?m€v

<Mx<mc&r-~

fcav^v K&^tov

Area fungsional utama adalah ruang

pameran yang terletak di tengah-

tengah bangunan. Terdapat ruang

pamer audio visual.

flj6atfo\ e^ut^WlGvl-t-
Y- P4sc<* wodu^£\

- individualism

6<k>

A^^A V <orc* ^vodufcXl ^Jproi'ris-forwiiV^

ewfe-Vtwe

~ V- K*9f\Vi'J

fcwvioY J^v. r^art dsb

Area fungsional utama adalah

sebagai ruang-ruang produksi.
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b. sirkulasi di dalam bangunan

Bangunan collectivism

a EL<

c. tata ruang luar

/•"-•

Bangunan individualism

I'll

T

a- m-n

ti _j

••£"••« cp",
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Tataran Detail

a. Detail entrance

- bangunan individualism

adanya penutup berupa dinding untuk menyamarkan

bangunan di belakangnya juga berfungsi sebagai center point

of view.

bangunan collectivism

bangunan terlihat jelas dari luar site, untuk memudahkan

akses masuk bagi pengunjung dan berfungsi untuk menarik

pengunjung untuk datang dan melihat kegiatan (pameran) di

dalamnya.
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b. detail bukaan

pada bangunan individualism bentuk bukaan sama, yaitu

persegi panjang konvensional, untuk mendapatkan kesan klasik

pada bangunan, (pada bukaan jendela dan ventilasi).

Pada bukaan pintu (entrance bangunan) ukuran tinggi lebih

dari standar untuk memberikan kesan "kecil" bagi

penggunanya, (keegoismean pada bangunan).

1.

detaoe"'

Pada bangunan collectivism bentuk dianalogikan dari karakter

eklektis sehingga menghasilkan bentuk yang kontras dengan

bangunan, tetapi masing-masing bukaan mempunyai bentuk

yang sama karena merupakan penerjemahan dari karakter

"berkeluarga / terikat", sehingga bukaan merupakan pengikat

pada bangunan collectivism ini.
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c. detail jalan masuk

Pada jalan masuk menuju ke bangunan (dari arah tugu), jalan

dari arah tugu dinaikkan, sehingga terdapat lorong untuk rel KA

( berada di bawah jalan untuk mobil ), hal ini juga untuk

mendapatkan pencapaian secara tersamar ke bangunan,

selain sebagai pemanfaatan area sirkulasi.

.^jd^Jggp

A^|y^H^nxq3 txxD\f

d. detail sculpture

merupakan gabungan dari perbedaan 2 karakter, sehingga

sculpture dapat mewakili bentukan-bentukan yang ada pada

massa. Sculpture mempunyai 2 proporsi yang sangat bertolak

belakang, sculpture pertama memiliki ketinggian sekitar 4-5 m

dengan bentukan klasik modern untuk mewakili karakter

individualism, yang dikelilingi oleh kelompok sculpture yang
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berukuran sekitar 1,5-2 m yang mempunyai bentuk ekiektis,

untuk mewakili karakter collectivism.
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