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Kata Pengantar

Inspirasi merupakan suatu kekuatan manusia untuk berkarya, bercinta,
mengekspresikan diri, menjadikan semua yang mustahil menjadi kenyataan.
Fantasy merupakan sebuah inspirasi alam khayal yang banyak menginspirasikan
manusia dalam berbagai hal, menciptakan kemustahilan dalam pandangan
berbeda dalam reality, dengan sebuah ide-ide baru dalam sebuah kemajuan
teknologi dan kebudayaan manusia. Penulisan karya tugas akhir ini merupakan
sebuah refleksi, bagai mana sebuah fantasy bisa menstimulasi manusia untuk
mewujudkan impiannya kedalam kehidupan nyata dan bagaimana sebuah fantasy
bisa mempengaruhi pola pikir manusia dalam merefleksikannya kedalam
kehidupan nyata, menolaknya sebagai sebuah kenyataan yang mustahil atau
merangkulnya sebagai sebuah ide-ide kreatif.

Bahkan orang disekitar kita juga merupakan sumber inspirasi secara
langsung maupun tidak langsung, yang kadang tidak kita sadari maupun kita
sadari. Untuk itu dalam kesempatan 1m penulis mengucapkan banyak terima kasih
kepada semua pihak yang berperan dalam penyelesain tugas akhir ini, antara lain:

» Tuhan Sang Maha Pencipta atas segala rangkaian inspirasi yang ada

dalam hidupku.

" | Bapak Ir. Prasasto Satwiko, M. BSc, Ph.D, selaku dosen pembimbing

yang telah banyak memberi masukan, kritik, dan stimulasi bagi penulis

untuk berani secara bebas mengekspresikan diri. Terima kasih pak!
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.

» Bapak Ir. H Ismartono PR, MIHSc, selaku Ketua Program Studi
Arsitektur Fakultas Teknik Universitas Atma Jaya Yogyakarta.
* Segenap staff dan karyawan Fakultas Teknik, Program Studi Arsitektur
Universitas Atma Jaya.
Semoga rangkaian kata-kata dalam penulisan ini bermanfaat bagi pembaca dan

penulis pribadi.

Yogyakarta, Januari 2004

UNTUNG
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SEBUAH IMPACT DARI FANTASY KEDALAM KEHIDUPAN NYATA




“One sure thing is that reality isn't simple. There are no straight lines”

Albert Einstein
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Fantasy

~ Somewhere in my mind,
there is a tiny place that you will never find,
There are leaping unicorns with diamond eyes,
Prancing frogs and murderous spies,
There is candy on trees, elms and thorns,
But in the secret place you'll never find them all.

I have rode on those unicorns,
I have danced till dawn,

I have killed certain people you never knew before,
You'll never find that place up there hiding in my mind,

but I'm sure you have your own out there,

in it all the time.

By FOX

WWW.netpoets.com
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ABSTRAKSI

Seiring dengan perkembangan animasi 3D yang semakin pesat di
Indonesia khususnya, dibutuhkan sebuah sarana pendidikan yang tepat untuk
menyediakan suatu sistem pendidikan khusus dalam bidang komputer digital
grafik animasi 3D, sehingga para animator mampu menguasai dan
mengembangkan animasi 3D secara profesional. Animasi 3D adalah sebuah
dunia virfual hasil rekasaya komputer yang mampu menyerupai dunia nyata atau
objek nyata yang diolah, hal ini tidak lepas dari sebuah kreatifitas manusia dalam
merealisasikan imajinasi khayal (fantasy) dengan ilmu pengetahuan (science) ke
dalam sebuah produk yang dinamakan animasi. Imajinasi kreatif ini merupakan
sebuah luapan ekspresi fantasy yang dituangkan dalam media animasi 3D yang
tidak memiliki batasan dalam mewujudkan impian, #fopia maupun hal yang tak
memungkinkan menjadi sangat mungkin dalam dunia virfual animasi.

Fantasy berarti daya untuk menciptakan seswatu di angan-angan,
merupakan sebuah pemikiran yang bebas, bahkan bisa lepas dari sebuah ukuran-
ukuran yang ditetapkan dalam realita science dan cenderung abstrak, karena
memiliki latar belakang penjelasan yang tidak logis tetapi eksis sebagai bagian
dari reality. Fantasy juga bagian dari sebuah realita atau kenyataan yang tidak
hanya dapat dilihat dengan mata telanjang saja. Karena sebuah realita tidak lepas
dari sebuah pemikiran dengan menggunakan imajinasi tanpa batas, yaitu imajinasi
Jantasy yang berdampak (impact) dalam kehidupan manusia.

Konteks filosofis fantasy menjadi sumber landasan konseptual
perencanaan dan perancangan proyek Computer Generated Center (CGA-
CENTER), sebuah lembaga pendidikan khusus animasi di Yogyakarta. Rancangan
CGA-CENTER yang diharapkan adalah berangkat dari konteks filosofis fantasy
yang dituangkan kedalam konfigurasi ruang luar dan ruang dalam yang mampu
memberikan suasana yang ekspresif dan kontras dengan mengeksploitasi pada
elemen pembentuk ruang, seperti struktur, dinding, lantai, dan bukaan, dengan
didukung oleh elemen arsitektural lainnya, seperti warna dan tekstur.
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