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MOTTO 

 

Therefore do not worry about tomorrow, for tomorrow will worry about itself. 

Each day has enough trouble of its own. 

(Matthew 6:34) 

 

 

Don't believe what people say about you, because you are the only person who 

knows yourself better. 

(Indra Gemelli Mahardika) 

 

 

But you'll never know unless you walk in my shoеs. You'll never know, my tangled 

strings. 'Causе everybody sees what they wanna see. It's easier to judge me than 

to believe. 

(You Never Know by Blackpink) 

 

 

Even if I don't have wings I can go anywhere. Brightness comes after the dark 

night. Tomorrow will come, right? 

(It’s Okay by Treasure) 
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ABSTRAK 

Cerita berlatar belakang pada abad ke 20 (20th century) pada tahun 2000. Saat 

mengerjakan perancangan set desain. Reaserch sangatlah membantu sebelum 

mencapai ke proses pembangunan. Dalam research ini, perancang menggunakan 

penelitian sekunder, dimana mengumpulkan semua data-data terkait yang akan 

diperoleh dari internet atau sumber-sumber sekunder lainnya. Terdapat beberapa 

jenis riset yang dapat digunakan yaitu; Historical elements, cultural elements, art 

books, history books, field observation, interview, dan internet research. Konsep 

gaya retro merupakan gaya yang secara sengaja ditiru dari gaya hidup, tren, atau 

bentuk seni dari sejarah masa lalu, baik itu dalam musik, fashion, maupun tingkah 

laku.  Tahapan interpretasi teks mengembangkan kemampuan untuk mengekstrak 

dan mengekspresikan makna/maksud dari pengalaman manusia dan budaya. 

Dekorasi dan furniture yang membuat suasana cerita yang dapat dipercaya. Props 

merupakan furniture yang berhubungan langsung dengan seorang aktor. Jika tidak 

berhubungan langsung, maka itu bisa disebut sebagai dekorasi. Mood adalah 

keadaan pikiran atau perasaan sementara. Tone adalah suara musik atau vokal 

dengan mengacu pada nada, kualitas, dan kekuatannya. Dalam perancangan ini 

suasana yang digunakan untuk menciptakan perasaan misteri, kecurigaan, dan 

kegelapan yang menjadi fokus pada set. Mengkomunikasikan karakter secara visual 

menginterpretasikan kepribadian karakter melalui dekorasi set. 

Mengkomunikasikan tema dapat diterapkan dengan dua cara: secara auditori dan 

visual. Contoh tema dapat dianalisis berdasarkan periode atau dekade pembuatan 

cerita. Dengan kesimpulan beberapa alasan untuk membuat atau menggunakan set 

desai dibandingkan menggunakan lokasi yang nyata adalah biaya anggaran, waktu, 

kebutuhan untuk menyesuaikan dengan lingkungan, serta lokasi yang diinginkan 

sudah tidak ada di dunia nyata. 

 

Kata Kunci: set desain film, interpretasi teks, visualisasi 

 

  


